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INTRODUCCICEN

Paradox es una campafia ambientada en nuestro mundo, en la
época actual, y esta disefiada para ser jugada solamente con este
libro. Se divide en nueve partes mas un epilogo que se juegan de
forma sucesiva. En cada una de ellas los personajes avanzaran un
paso mas en su mision de intentar evitar que un viajero del tiempo
altere irremediablemente el futuro de la humanidad.

Ademas de esas diez partes en las que se desarrolla la aventura,
la presente introduccion v la introduccion para el director de juego,
se incluye un apéndice con el sistema de reglas empleado en esta
aventura, que recibe el nombre de Hitos, asi como un anexo que re-
copila todos los personajes no jugadores de la historia. Con respecto
al sistema de reglas, a lo largo de la campafia encontrards que se
hace referencia a pruebas de habilidad, que vienen siempre indicadas
con un icono. Por ejemplo, todos los personajes tienen una habilidad
de forma fisica (€3), aunque se llame de forma diferente en cada uno
de ellos. A veces una habilidad podra ser utilizada en vez de otra, y en
otras podra no ser utilizada. Esto ocurre especialmente en el caso de
habilidades de cultura (Q) o profesion (€@), con las que se da por he-
cho que tiene que ser una habilidad relevante, de forma que un viejo
ermitafio con la habilidad de cultura @ «Saberes arcanos» 7y como
profesion €@ «Cuidar de su huerto» 4 dificilmente podria utilizar su
habilidad para una prueba de @) o €@ requerida para hackear un or-
denador. De la misma manera, si ves que en una prueba se pide una
habilidad, pero el personaje tiene otra més relevante para la misma,
puedes permitir que se use esa. En caso de duda, remitimos siempre
a tu sentido comuin como director de juego.

Al final de esta introduccién se incluye el grupo de cazadores,
cinco personajes listos para jugar.

En la Introduccién para el director de juego, se detallan una se-
rie de sucesos que desencadenaran los hechos que se relatan en
la aventura y que motivardn la entrada en escena de los perso-
najes. Esta seccion contiene toda la informacién que el director
de juego debe conocer para entender la motivacion de los anta-
gonistas de la trama v el funcionamiento de los viajes tempora-
les que tendran lugar en ella.

En el capitulo 0. Reclutamiento, los personajes encarnan a un
grupo de profesionales en diferentes campos de especialidad
gue son reclutados por dos agentes de una rama muy especial
del FBI: la Agencia para la Proteccién del Tiempo. Su misién: cap-
turar a un viajero del tiempo fugado de una prisién muy especial.

F .\

En el capitulo 1. Bienvenidos a Alaska, los personajes seran
trasladados hasta la base secreta Time Zero, desde la cual los
transportardn ocho mil afios hacia atras en el tiempo hasta la
base Paradox. Una vez alli, el director de la base sera quien les
proporcione los Ultimos detalles de su misién de caza.

En el capitulo 2. Un paseo por la era postglacial, los persona-
jes se adentrardn en las montafas heladas tras el rastro del
fugitivo y de la primera expedicién que salio tras él. En su ca-
mino descubriran que las montafas no estan tan deshabitadas
Como creian.

En el capitulo 3. jTraicionados!, los personajes tendran que huir
por las montafias para salvar su vida, aunque contardn con una
ayuda sorprendente e inesperada. Perseguidos, sin equipo y en
inferioridad, tendrdn que creer lo increible para lograr sobrevivir.

En el capitulo 4. Huida de Alaska, los personajes tendran que lle-
gar hasta el aeropuerto de Juneau y hacerse con un pequefio ae-
roplano que su inesperado aliado ha dejado dispuesto para ellos.

En el capitulo 5. Roswell, Nuevo México, los personajes des-
cubriran la verdadera realidad de la Agencia para la Proteccidn
del Tiempo. Tras una serie de increibles revelaciones, deberdn
infiltrarse en el recinto militar del Area 51 para robar una pieza
de tecnologia alienigena.

En el capitulo 6. Regreso a Time Zero, los personajes volveran a
Alaska con la misién de destruir la base cientifica y acabar para
siempre con los viajes temporales. A su llegada descubriran que
la siguiente parte del plan de la Agencia se ha puesto en marcha
y solo ellos tienen la tecnologfa para impedirlo.

En el capitulo 7. Berlin, Segunda Guerra Mundial, los personajes
viajaran hasta el afio 1945, a una Berlin sitiada por las tropas
aliadas en los ultimos dias de la guerra. Alli deberan impedir que
el destino de la humanidad se vea abocado al desastre.

En el capitulo 8. Regreso a Paradox, los personajes volveran a
la era postglacial para poner en marcha el mecanismo de auto-
destruccion de la base que borrara todo rastro de su existencia
para siempre, aunque antes tendran que enfrentarse al trastor-
nado director Hoover y convencer a los Unicos cientificos que
pueden poner dicho mecanismo en marcha.




ANGELA ROSSIGNOL ‘N

PALEONTOLOGA PRESTIGIOSA

CARACTERISTICAS HITOS COMPLICACION

FOR aa e d Esbelta y bien formada  ° PaSIé.SU infan;ia entre ex,cavaciones. O Tiene muy poca paciencia.
REF 88888 Habilidosa o Ha visitado casi cada rincén del globo.

@ Aun no ha superado los recuerdos
goc e ae o Directa de la muerte de su madre... e

INT aannn Memoria eidética o... de la que hace responsable a su padre.
HABILIDADES ARMAS
@ 5 Mucho trabajo de campo @ 4 Ponerse a cubierto @ Pistola (mM+1) DRAMA
©® 3 Algunas clases de tiro © 4 Hablar varios idiomas @® Cuchillo (C+1)
@ 4 Enterarsede loquepasa @ 6 Arguedloga vy paleontdloga
6 Mirar alrededor @ 3 Estudios incompletos de Medicina

COMBATE

DANO CUERPO DANOA
AGUANTE RESISTENCIA DEFENSA INIC!ATIVA ACUERPO DISTANCIA

Descripcion fisica

Tienes 31 afos y mides 1,75. Tus ojos de un verde intenso vy tu cabello rojizo acompa-
fian perfectamente a un rostro agraciado y un cuerpo esbelto y bien formado. Vistes
ropa de trabajo cuando te encuentras en una excavacion, camisas y pantalones re-
sistentes y abundante crema protectora para proteger tu piel rosada y pecosa de los
rayos del sol, pero en tu tiempo libre te gusta llevar ropa mas femenina.

Historial

Como Unica hija de un matrimonio de reputados paleontélogos, tu camino quedd
marcado desde tu infancia, que pasaste recorriendo el planeta de excavacién en
excavacion. Has visitado casi cada rincén del globo, desde el asfixiante calor afri- |
cano hasta el terrible frio de las noches siberianas. Eso te ha permitido apren-
der muchas cosas, pero también te ha impedido forjar mas amistades aparte

de las de los comparieros de excavacion que has tenido, y estas sue- '
len ser efimeras, ya que tus servicios son requeridos en diferentes §
lugares y los compafieros suelen quedar atras. \

En la actualidad trabajas con un pequefio grupo al que llevas unida poco
mas de seis meses, aunque llevdis los ultimos dos pendientes de unos per-
mMIis0s para comenzar una nueva excavacion en Sudafrica, un lugar que te trae los peores
recuerdos y que no pisas desde 1988. Solo a tu padre podria ocurrirsele iniciar un proyecto
en Sudafrica en los ultimos afios del apartheid. Tu madre no estaba de acuerdo, pero al final
él impuso su criterio, como siempre. La noche que atacaron vuestro campamento casi no la
recuerdas, todo ocurrié demasiado rapido para una nifia de apenas doce afios. Al final hubo
varios heridos y tres personas muertas, entre ellas, tu madre. Pocos meses después estabas
interna en un colegio de Paris, ciudad que no abandonaste hasta que finalizaste tus estudios a
los 24 afos. Tu relacion con tu padre fue tornandose distante con el tiempo y hace ya mas de
un afo que no mantienes ninguin tipo de contacto con éL.

Personalidad

Eres sobre todo una persona directa, sincera y honesta, que va de frente y dice las
cosas mirando a los ojos. Eso provoca siempre reacciones muy extremas en la gen-
te. La verdad es que tienes muy poca paciencia vy te disgusta tener que andar dandole
vueltas a asuntos poco importantes que requieren una solucién rapida.




JAMES O’'CONNOR

CAZADOR AVENTURERO

CARACTERISTICAS HITOS COMPLICACION

FOR #9009 1411 Fisicoenvidiable ~ © Naci6 en una familia rica y de buena posicion. & e gusta demostrar

REF 4494 ad 841 Certero ° Nunca et Sl : su superioridad.
o Sus relaciones con las mujeres nunca han durado
VOL ¢4 444414441 Audaz mas que unas pocas semanas... por culpa suya. ESTADO

INT 442944829119 Experimentado o Cree que a su vida va no le quedan alicientes. @
ARMAS HABILIDADES

@ Rifle de caza (CM+1) @ 5 «No soy mayor para esto» © 6 Cazador invisible DRAMA
@ Sin armas (m+3) @ 7 Siempre hay tiempo de apuntar 4 Entender a los animales
@ 2 «sQuién te crees que eres?» @ 4 Cazar todas las presas @
7 El idioma de las huellas

COMBATE

DANO CUERPO DANOA
L AGUANTE RESISTENCIA DEFENSA  INICIATIVA ~ACUERPO  DISTANCIA

A G U OO CIN T,

Descripcion fisica

A tus 45 afos conservas un fisico que es la envidia de muchos jovencitos a los que
doblas la edad. Tienes el pelo canoso pero abundante, y lo mantienes cuidado y
peinado, aunque la mayor parte del tiempo esta cubierto con un sombrero de
cazador.También luces una espesa barba y un bigote blancos de los que te sientes
orgulloso. Excepto en tu Londres natal, donde vistes trajes caros, normalmente
llevas ropas apropiadas para la caza, aunque estas varian segun el lugar del pla-
neta en que te encuentres.

Historial

Naciste en Londres, en el seno de una familia adinerada y con buenos contactos; tu
vida de joven fue muy facil. Acaso el Unico problema sea vuestra herencia irlandesa,
cuyo apellido arrastrais generacion tras generacion y que en ocasiones ha marcado
diferencias entre tu familia y las familias londinenses de ascendencia inglesa. Quizas
por esa razon tu padre jamas llegd a obtener el titulo de sir, que sin duda se merecia.

Como el dinero nunca fue un problema, no tuviste necesidad de trabajar y desde muy
joven fue el deporte de la caza el que llamd tu atencién. Con el paso de los afios, cazar
zorros v perdices perdid su aliciente y, antes de cumplir 25, organizaste tu primera

expedicion a Africa. Ese fue tu verdadero hogar durante ocho largos afios; después tam-
bién se te quedd pequefia y continuaste explorando el mundo.

Ahora eres un hombre maduro. Sigues soltero, ya que no hay mujer capaz de soportar tu
caracter ni tu forma de vida mas alla de unas cuantas semanas. Nunca te ha importado,

aunque en ocasiones has sentido el aguijonazo de la soledad. Has pateado todo el globo y

has cazado todas las presas que se te han ocurrido... ¢ Qué aliciente le queda ya a tu vida?

Personalidad

Te sientes superior a los demas en muchos aspectos y no dudas en demostrarlo cuando tienes

ocasion. Prepotente, arrogante y un poco miségino, la tipica caballerosidad inglesa la reservas

para la gente que te demuestra que se puede equiparar a ti, siempre dentro de tu exclusivo y

elitista sistema de valoracion. Pese a todo, lo que nadie puede negar es que eres valiente, au-

daz sin ser temerario, dispuesto a mirar a la muerte de frente si llega la ocasion y no queda
mas remedio.

J




TENIENTE KYLE SULLIVAN

S oo L U ) PERFECTDO

CARACTERISTICAS HITOS COMPLICACION

FOR t ettty Grande y fuerte ~ ©Sealisto en el ejército muy joven. O Sin érdenes que cumplir a

REF s ee8s R onardolto. ° Jamas ha cuestionado una orden. veces no sabe qué hacer.
P o Cree que para que las cosas funcionen, cada ESTADO

VOL s a2 Disciplinado persona debe tener un papel y cumplirlo.
INT aan Metddico ©Ya no se siente Util en el ejército y quiere
HABILIDADES entrar a formar parte del FBI. ARMAS
@ 7 Nadie mas podria hacerlo © 7 Una sombra en la noche @ Pistola (mM+2) DRAMA
O 8 Arma viviente © 2 El ejército ha sido su Unica vida @ Sin armas
@ 2 «Entre militares nos entendemos» €@ 4 Fuerzas especiales (m+3)
© 5 «¢Qué ha sido ese ruido?»

COMBATE

DARO CUERPO DANOA
AGUANTE RES._:,TENUA DEFENSA INICIATIVA ACUERPO DISTANCIA

Descripcion fisica

A tus 35 afios, eres grande, agil y fuerte, un portento fisico. De rasgos marcados
y gesto adusto, con el pelo cortado al estilo militar v el resto afeitado (rostro,
pecho y piernas). Siempre vistes de uniforme, ya sea de paseo o de faena, con tu
arma reglamentaria al cinto.

Historial

Desde pequefio siempre tuviste claro que querias ingresar en el ejército y de-
fender a tus queridos Estados Unidos. A tu familia le pareci¢ bien vy, en cuanto
cumpliste la mayoria de edad, te alistaste. Desde el principio demostraste que
la vida militar estaba hecha para ti y pronto recibiste tu primer ascenso v fuiste
destinado a las fuerzas especiales.

Con el tiempo te has convertido en un experto en la infiltracién y la lucha cuerpo
a cuerpo. Tus manos son armas letales y confias mas en ellas que en las armas de
fuego; ademas, son mucho mas limpias v silenciosas en su trabajo. Sin embargo, el
ejército ha empezado a quedarsete pequefio: pese a las distintas escaramuzas que
se suceden por el globo, el mundo se mantiene en un equilibrio que te retiene nor-
malmente acuartelado y de ese modo no te consideras Util para tu pais o la sociedad.

Todas esas razones te han llevado a solicitar una excedencia del cuerpo de marines y te
has presentado a las pruebas de acceso para el FBI, donde has destacado sobre todos
los demas candidatos. Te han escogido para algo especial: tus habilidades no han
pasado desapercibidas a los que dirigen la Oficina y tan solo te resta una prueba, la
definitiva, para ser admitido de pleno derecho.

Personalidad

Disciplinado es la palabra que mejor te define. Eres el soldado que todo mando
querria tener a sus érdenes: jamas cuestionas una orden y la ejecutas con rapidez
y precision. La disciplina marca también las otras facetas de tu vida: eres metddi-
co y ordenado v todo lo realizas tal y como el reglamento indica. Muchos opinaran
que eres un robot, pero no es asi, es simplemente la forma en la que crees que fun-
cionan mejor las cosas, cada uno en su lugar y haciendo lo que le toca, sin dudar ni
replicar. Hasta ahora nadie te ha demostrado que no sea la mejor forma de actuar.




IVANNA PETROVA

G U I A [ (G R T

CARACTERISTICAS HITOS ESTADO

REF saaaaaadd1 Agi o Ha participado en numerosas expediciones, . @

| ) tanto polares como de montafia.
VOL €484 444444 Nervios de hielo o Cuando no esta en su entorno, se siente extrafiamente fuera de lugar.
INT s edaaa9 Curiosidadinsaciable o Nunca permitiria que en una de sus expediciones
ARMAS HABILIDADES un compariero quedase atrds. DRAMA

@ Piolet (C+1) @ 6 «El frio es mi elemento» © 6 No te fies de dénde pisas
COMPLICACION @ 2 «Puedo hacer que vuele» @ 3 Silenciosa como el artico
O A veces se arriesga © 3 Un piolet tiene muchos usos 4 «Mis padres me contaron una vez...»
innecesariamente, por curiosidad. @ 4 Podria convencerte si quisiera €@ 7 En la montana desde nina

COMBATE

N DANO CUERPO DARNIO A
AGUANTE RESISTENCIA DEFENSA INICIATIVA ACUERPO DISTANCIA

Descripcic’m fl'sica

Eres bastante alta, de ojos azules y cabello rubio, que llevas muy recortado. Tienes 27
afios recién cumplidos. Eres muy agil y una gran escaladora, con mucha facilidad
para desplazarte sobre hielo y nieve, donde te desenvuelves con gran soltura. Te
gusta la ropa informal, pero debido a tu oficio y a tu lugar de nacimiento, casi siem-
pre llevas grandes chaquetones, guantes y gorros para el frio.

Historial

Naciste en la ciudad de Yakutsk, en Siberia. Tu ciudad pasa por la mas fria
del planeta, aunque eso no es algo que te haya molestado nunca, mas
bien al contrario: desde pequefia resultd evidente que la nieve y el hielo

eran tus elementos. Tus padres ensefian en el Instituto de Investigacion

del Permafrost, actividad que combinan con diferentes estudios de cam-
po que realizan en las épocas en las que el instituto permanece cerrado.

Muy pronto te uniste a estos viajes y demostraste tu innata adaptacion a los
territorios helados; tus padres supieron explotar y potenciar tu habilidad v, al
cumplir la mayoria de edad, ya eras un miembro fundamental en sus expedicio-
nes. Sin embargo, el estudio del permafrost no entraba dentro de tus actividades
preferidas, de modo que nadie se extrafié cuando con poco mas de 20 afios deci-
diste unirte a una expedicion que pretendia explorar el territorio polar.

Desde entonces hasta ahora te has movido siempre por territorios helados v
montafosos. Eres una gran escaladora y una magnifica guia polar, te deslizas con
la misma habilidad patinando sobre hielo que descendiendo con unos esquis. La
nieve y el frio son tu elemento natural y en ellos te sientes cémoda.

Personalidad

Eres una persona tranquila vy relajada, que rara vez se deja llevar por las prisas y que

practicamente nunca pierde los nervios. Te gusta meditar los pasos que vas a dar con
tranquilidad y esa actitud la tomas tanto en la vida diaria como ante una pared de roca;

sin duda eso hace que seas aun mejor escaladora, estas convencida. Por otra parte, po-
sees una curiosidad insaciable que a veces te hace arriesgarte innecesariamente y que
es la unica razon por la que alguna vez te has precipitado en algo.

_




JOHN WRIGHT

ASESINO ANONIMO

CARACTERISTICAS HITOS ESTADO

FOR a8 a1 Aspecto anodino ©Gano mucho dinero como ladrén de guante blanco.
REF 98488 A bidiestro o Sobrevivié milagrosamente a un terrible accidente que lo dejo . . .

desfigurado.
VOL e et o Vengativo a Buscado por las autoridades y por criminales en varios paises... DRAMA
INT eaggan Improvisar o Cambia de identidad constantemente.
o Nunca rechaza un trabajo si la suma de dinero es lo suficientemente alta.
HABILIDADES

@ 6 Por tierra, mar v aire ® 4 Puedo ser cualquiera COMPLICACION ARMAS

©® 6 No confies en tus ojos 4 En los ordenadores viene todo ¢ Demasiado independiente @ Pistolas gemelas
@ 5 «Yo pregunto, tu respondes» @ 5 Lo que sea necesario para trabajar en equipo. (mM+1)

5 Todo tiene un punto débil L
COMBATE l

DANO CUERPO DARNOA
—

AGUANTE RESISTENCIA DEFENSA INICIATIVA ACUERPO DISTANCIA

Descripcion fisica

Tienes 32 afios y eres un tipo de aspecto anodino, ni muy alto ni muy bajo,
con una complexion normalita y un rostro bastante comun. Tu aspecto in-
sulso queda rematado por un vestuario siempre acorde a la zona en la que
te muevas en cada momento, normalmente ropa cémoda y sin estriden-
cias: pantalén, camisa, zapatos, todo muy normal..., excepto tu pelo ra-
pado al cero.

Historial

Tu vida antes de los 25 afios no existe ya para ti, ya que a esa edad
«falleciste» en un accidente de trafico. En aquellos afios eras un ha-
bilidoso ladrén de guante blanco con un prometedor futuro por
delante, o al menos eso te decias a ti mismo. Diste con éxito
varios golpes que te proporcionaron dinero rapido vy facil, aun-
que sin duda eso puso sobre tu pista muchos pares de ojos in-
teresados en capturarte. Tras tu tltimo golpe, te tendieron una
emboscada vy te cercaron. En la persecucion posterior tuviste
un terrible accidente con el coche que acabé con tu vida..., al
menos de cara al resto del mundo.

Lograste sobrevivir al accidente y, con ayuda del dinero ahorrado vy de buenos
medicos, lograste regresar al mundo de los vivos. Desde entonces has tomado
muchas identidades vy tu forma de actuar ha cambiado bastante. Primero te ven-
gaste de quienes te tendieron la trampa, uno por uno; después de eso te vendiste
a quien fuera capaz de pagarte. Afrontas todo tipo de encargos y se te considera
un tipo muy capaz..., posiblemente el mas capaz que existe.

Personalidad

Eres un tipo constante y dedicado, que no se viene abajo por las complicaciones
que puedan surgir en el trabajo que te encomienden, ya que al final siempre das
con una solucién. No te disgusta trabajar en compafiia, si es necesario lo haces,
pero prefieres trabajar solo, tu vida personal es asi desde tu «muerte». Tu punto
débil es la venganza: no puedes evitar devolver punto por punto cada jugarreta que te
depara el destino.
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INTRODUCCION PARA

__

EL DIRECTOR DE JUEGD

\

J. EDGAR HOOVER Y EL FBI

Corria el afio 1918 cuando un ambicioso joven de 23 afios se
unia a la Division General de Inteligencia (GID) del Departamento
de Justicia de los Estados Unidos. Su nombre era John Edgar
Hoover, un recién graduado en Derecho por la Universidad
George Washington, conun prometedor futuro y unainteligencia,
capacidad de organizacion y dotes de liderazgo excepcionales.

Con el paso de los afios, el GID se transforma en el BOI (Bureau of
Investigation, Oficina de Investigacion), y poco mas tarde, en 1924,
se renombrd definitivamente como FBI, con Hoover nombrado di-
rector por el presidente Calvin Coolidge. Tenia solo 29 arios.

Lo primero que hizo Hoover al ser puesto al frente del FBI,
dando una inteligente imagen de honestidad y patriotismo, fue
descartar a todos los agentes que tuvieran algun grado de co-
rrupcion (el BOI tenia una terrible fama de organismo corrupto
en los dltimos afios). De este modo también eliming a posibles
contendientes por el puesto de director.

Una vez asentado en el cargo, dio un brusco giro a la forma de
trabajar de la oficina, para lo cual se roded de agentes profesio-
nalizados y bien entrenados, cada uno de ellos absolutamente
leales a él. Muchos de estos agentes eran, ademas, expertos
contables, asesores legales y cientificos. Ademas, introdujo el
estudio forense y tanatoldgico en la escena del crimen. Duran-
te los primeros diez afios fue muy eficaz en la lucha contra el
crimen organizado, los gansteres y la mafia italiana durante la
lamada ley seca.

Formé una intrincada red de informantes que le permitié ob-
tener datos sobre la vida intima de muchas personalidades de
la época, incluida la del propio presidente de los Estados Uni-
dos. Dichos datos hablaban de infidelidades, orientacion sexual,
orientacion partidista y tendencias procomunistas. Compild mu-
cha informacién clasificada como «oficial y confidencial» muy
delicada, capaz de destruir politica, familiar y econémicamente
a una persona.

OVNIS EN ROSWELL, NUEVO MEXICO

Mucho se ha escrito y mucho se ha hablado sobre lo que ocurrié
en Roswell, Nuevo México, en junio de 1947, pero pocos conocen
la verdad. La historia que ha llegado hasta nuestros dias es la
siguiente: el dia 14 de junio, un granjero lamado Mack Brazel
encontré en su rancho los restos dispersos de alguin objeto
volador. Avisé al sheriff pasados unos dias y rapidamente los

restos fueron recogidos por las Fuerzas Aéreas de los Estados
Unidos. La prensa se hizo eco enseguida de la noticia y comenzd
a difundir la teorfa de que se trataba de los restos de un OVNL.

Durante los meses posteriores y a lo largo de muchos afios des-
de entonces, la noticia ha sido confirmada y desmentida, se han
presentado pruebas y se han rechazado tras descubrir su false-
dad y una densa telarafia se ha ido tejiendo sobre el asunto has-
ta quedar todo en nada de cara a la opinién publica. Una opinidn
publica que, a excepcidn de unos cuantos escépticos, finalmente
ha adoptado como cierta la teoria de que lo que se estrelld en
Nuevo México fueron los restos de un globo de observacion que
formaba parte de un proyecto secreto de la recién creada USAF
(lamado Proyecto Mogul.

La realidad de lo que ocurrié es mucho mas simple: un OVNI se
estrelld en Roswell, Nuevo México.

Hoover no tardd en mover su extensa red de contactos, utilizando
sus influencias y algunos retazos de sus informes «confidencia-
les» para lograr que la investigacion del asunto Roswell recayera
en una nueva rama del FBI creada ex profeso para tal fin. Los
restos del OVNI fueron trasladados a la Nellis Air Force Base, al
sur de Nevada, a un lugar mas conocido como el Area 51.

Inmediatamente Hoover se roded de cientificos, muchos de los
cuales ya pertenecian al FBI, y comenzd a estudiar los restos
del OVNI. Sus reportes no pasaban por las manos de nadie, tan
solo el presidente Truman recibia informes periddicos en los que
normalmente se le informaba de las dificultades que tenian para
desentrafar la tecnologia alienigena. Tanto la USAF como otras
agencias interesadas en el caso fueron desinformadas, al igual
que sucedid con la opinién publica, y el asunto Roswell fue poco
a poco difuminéndose en el tiempo.

IFUNCIONA!

En febrero de 1950, tras casi tres afos de investigacion, el
grupo de cientificos del FBI logra usar con éxito una fuente de
energia de origen extraterrestre. Este primer paso les permi-
te progresar mas rapidamente y, antes de que acabe el afio,
logran varios avances con la tecnologia alienigena. El mas im-
portante de todos: utilizando la fuente de energia, consiguen
proyectar una particula sélida a la velocidad de la luz..., y en su
informe todos los cientificos afirman que es posible «aumen-
tar» esa velocidad.

Los afios que siguen son de una frenética actividad en el Area
51; aun asi, los reportes de Hoover siguen siendo escasos y muy




espaciados en el tiempo. Sin embargo, el presidente Truman esta
demasiado ocupado con la guerra de Corea y sus enfrentamientos
con el general MacArthur como para reparar en esos detalles.

A mediados de 1952, Hoover da un nuevo giro a los objetivos
del Area 51y divide al grupo en dos secciones. Una de ellas se
encargara de enfocar el estudio de la tecnologia alienigena a
fines bélicos, cuyo principal punto de interés es la fabricacion
de aeronaves. El segundo grupo, dirigido personalmente por
Hoover, se encarga del proyecto TT (mas conocido entre los
propios cientificos como Double T). TT son las siglas de Time
Travel, o sea: Viaje en el Tiempo. En enero de 1953 finaliza el
mandato de Truman en la Casa Blanca. Su sucesor, el presidente
Eisenhower, no llega a saber nada del proyecto Double T, tan solo
se le informa someramente de los progresos en aeronautica.

El proyecto Double T da sus primeros frutos bastante pronto. La
aceleracion por encima de la velocidad de la luz es posible v, en
la Navidad de 1953, se logra dar un paso de gigante: se consigue
rasgar el velo del tiempo y abrir una ventana de «observacion».
Elingenio en cuestion es una especie de monitor que es capaz de
mostrar imagenes del pasado reciente. Sin embargo, las limita-
ciones en un primer momento son enormes:

- El monitor funciona como una especie de ventana que se
abre a un tiempo pasado y te permite ver lo que ocurria
al otro lado de dicha ventana. Eso limita la observacion al
pasado del lugar fisico en el que te encuentras.

- A través de la ventana se puede ver, pero no se puede es-
cuchar el pasado.

- El consumo de energia es brutal y solo se consiguen visuali-
zar unos minutos atras en el tiempo, de modo que los cien-
tificos apenas pueden ver algo mas que a si mismos prepa-
rando el experimento.

Poco a poco se van solventando esos problemas. Aunque re-
sulta imposible escuchar nada de lo que sucede en el pasado,
pronto se logra un mayor aprovechamiento de la energfa, lo que
permite ampliar el radio de vision de la ventana o la distancia
temporal a la que se abre. Los progresos son bastante rapidos
en estos aspectos, tanto que en menos de un afio, en el mes de
octubre de 1954, se realiza el primer intento de un viaje contro-
lado al pasado.

VIAJE EN EL TIEMPO

La criatura escogida para este primer viaje es un pequefio ratén
al que bautizan como Verne. Se realizan todos los preparativos
para lanzar a Verne a través de la ventana hasta dos minutos
en el pasado. Mientras estan ultimandose los detalles del ex-
perimento, un segundo Verne aparece en el interior de la jaula.

Inmediatamente, ambos ratones comienzan a chillar y segundos
mas tarde mueren en una terrible agonia. A continuacion, los
dos ratones se consumen y desaparecen ante los atdénitos ojos
de los cientificos.

Tras muchas horas de debate llegan a la conclusion de que, de
algiin modo, el experimento ha sido un éxito: el ratén Verne ha
sido enviado desde el futuro hasta el pasado, la duplicacién del
individuo ha provocado la muerte y desaparicion de ambos vy el
pasado ha sido cambiado, impidiendo el inicio del propio experi-
mento que ha desencadenado el cambio. Los cientificos conclu-
yen gue ellos son una segunda linea temporal.

Realizan el siguiente grafico a modo de explicacion:

Experimento Verne
Verne viaja al pasado

Linea temporal original * |

. —
{Tiempo perdido?

Nueva linea temporal
Verne 1y Verne 2 mueren

La pregunta que nadie es capaz de responder es: ¢qué ha sucedi-
do con la linea de tiempo original? Tras muchas reuniones, teorias
rechazadas y andlisis fallidos se decide tomar una respuesta de
consenso hasta que sea posible encontrar la respuesta verdadera,
si es que eso es posible: la linea de tiempo original desaparece en
el momento en que se ve modificada, y con ella desaparecen las
versiones originales de todos y cada uno de los seres que en ella
existian, v el tiempo nuevo se convierte en el Unico. No es posi-
ble deshacer un cambio del pasado para regresar a una linea
de tiempo perdido; cualquier intento tan solo conllevaria la des-
truccion de otra linea temporal y su sustitucion por una nueva
que podria —o no— parecerse a la linea de tiempo perdida, pero
que en ningln momento significaria un retorno a dicha linea
temporal. Los cambios en el pasado son irrevocables. A esto se
lo conoce como la Premisa Verne.

Con estas teorfas en mente, el grupo de cientificos se centra en
la ampliacion del rango de tiempo que pueden ver vy al que pue-
den enviar a un ser vivo. La intencién es enviar un ser vivo a un
tiempo anterior a su nacimiento y hacerlo regresar, si es que
eso es posible. La prueba se completa con éxito a principios de
1955; 0 al menos toman como un éxito la desaparicion y rea-
paricion del ratén Julio, quien permanece cinco segundos en el
pasado. El experimento se realiza tras visualizar el tiempo de
destino a través de la ventana temporal y asegurarse de que el
pequenfo Julio pasara cinco segundos completamente a solas
en un lugar vacio antes de su propio nacimiento. Los cientifi-
cos corroboran el éxito de la operacién usando nuevamente la
ventana temporal: Julio aparece en la habitacién y desaparece
cinco segundos después. El evento se celebra por todo lo alto
en el Area 51.
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VER EL FUTURO

A pesar de los avances conrespecto al pasado, Hoover instaa sus
cientificos a comprobar su teoria sobre las lineas temporales,
pidiéndoles que intenten hacer que la ventana temporal muestre
el futuro. Los cientificos se vuelcan en el proyecto, aunque los
intentos resultan fallidos una vy otra vez.

Mientras tanto, las pruebas de viajes al pasado contintian. Los
cientificos advierten que los sujetos que son enviados al pasado
experimentan un cambio, un ligero rejuvenecimiento. Una serie
de pruebas al respecto permiten llegar a la conclusién de que
este rejuvenecimiento es tanto mds acusado cuanto mas atras
en el tiempo se envia al sujeto. Asimismo, llegan a la conclu-
sion de que existe un paralelismo entre el tiempo que el sujeto
permanece en el pasado vy el que transcurre en el presente: si
un ratén es enviado al pasado y permanece alli durante un mi-
nuto, ese mismo minuto transcurre en el presente; o dicho de
otro modo: el tiempo que tardan en hacer regresar a un ser vivo
desde el pasado es el tiempo que dicho ser ha permanecido alli.

En el verano de ese mismo afio, los cientificos logran abrir la
primera ventana hacia el futuro. Consumiendo una energia atn
mayor que para la primera ventana al pasado, logran ver hasta
una distancia temporal de unos treinta segundos. Sin embargo,
lo que visualizan no ocurre exactamente igual treinta segundos
después. Las conclusiones son bastante obvias y todos estdn
de acuerdo: desde el mismo momento en que se ve el futuro,
este estd sufriendo una variacion vy, segun la Premisa Verne,
esa linea temporal desaparece. De ahi la imposibilidad de ver
mucho mas alla de treinta segundos. Los cientificos califican el
descubrimiento como Inercia Temporal, es decir: lo que habria
sucedido si nadie hubiese podido ver —y consecuentemente al-
terar— el futuro. Inmediatamente se descarta cualquier idea
de viajar en el tiempo hacia delante, algo que sin duda tendria
como consecuencia la desaparicion del viajero junto con la i
nea temporal.

En 1956 los viajes al pasado experimentan un nuevo avance: el siste-
ma de «doble desconexion». Se trata de permitir que el viajero en el
tiempo tenga un dispositivo que viaje con él al pasado y que le
permita regresar a su linea temporal en el momento en que asi
lo decida. Por supuesto, se sigue manteniendo el dispositivo de
retorno habitual en el tiempo de origen. Las primeras pruebas
reafirman las conclusiones de los cientificos acerca del paralelismo
del tiempo transcurrido en el pasado y en el presente:

- Se envian dos ratones al pasado, ambos llevan un pequerio
cronémetro y un dispositivo de doble desconexién progra-
mado para hacerlos regresar una vez transcurrido un mi-
nuto en el pasado.

- Al primer raton se le hace regresar pasados treinta se-
gundos v al segundo se le deja que se active su disposi-
tivo de retorno.




- Como esperaban, el segundo ratén aparece un minuto des-
pués de ser enviado al pasado, y su crondmetro indica se-
senta segundos, mientras que el primer ratén marcd trein-
ta segundos en su cronémetro al regresar.

A pesar de que se realizan numerosos intentos, no consiguen que
alguien enviado al pasado permanezca alli mas tiempo del
que transcurre en el presente.

A lo largo de ese ario y los dos siguientes, la investigacion se
centra en estos viajes al pasado v en establecer protocolos de
actuacion para los futuros viajeros que impidan la modificacion
de la linea temporal actual «por accidente». También se estudia
a fondo vy se tabulan los efectos del rejuvenecimiento provoca-
do por estos viajes. A finales de 1958 un ser humano realiza su
primer viaje atras en el tiempo.

1961: LLEGA KENNEDY

EL 20 de enero de 1961, J. F. Kennedy llega a la Casa Blanca. Este
presidente se interesa por todos los proyectos que se llevan a cabo
dentro de su gobierno y comienza a prestar atencién a las investiga-
ciones aeronauticas del Area 51. Hoover se molesta bastante con la
intromision del presidente y decide comenzar la construccion de una
base cientifica en un punto recéndito de la cordillera de Alaska.

El nombre en clave de la base es Time Zero, pero el director
del FBI no se detiene ahi: al mismo tiempo ordena comenzar la
construccion de una base similar en algun punto del pasado, en
algun tiempo en el que nada ni nadie puedan tener acceso nun-
ca. Los cientificos pasan muchos meses investigando, tratando
de dar una respuesta satisfactoria a un problema que presenta
una enorme complejidad. Finalmente, varios meses después se
toma una decisioén: la base ha de ser construida en el mismo
lugar que Time Zero, para facilitar los viajes temporales entre
ambas, y la época escogida es ocho mil afios atrds, en la ultima
etapa de la era cuaternaria, tras la ultima de las glaciaciones. El
nombre en clave de esta base sera Paradox.

A finales de 1961 termina la construccién de Time Zero vy to-
dos los equipos son trasladados desde el Area 51, a excepcion
de la rama que se dedica a la investigacion aerondutica, que a
estas alturas es totalmente independiente y esta formada por
personal que desconoce absolutamente el proyecto Double T.
En cuanto los equipos para el viaje temporal estdn en Time
Zero se comienza la construccion de su gemela en la prehis-
toria. Para finales de 1962 ambas bases estan perfectamente
operativas y Hoover decide rodearse exclusivamente de los
hombres mas afines y de mayor confianza, eliminando al resto
de los implicados en la construccién de Time Zero y Paradox.

También para esaépoca es de dominio mas o menos publico quelas
relaciones entre el presidente de los Estados Unidos v el director

del FBI estan bastante deterioradas. Kennedy estaba realizando
una importante labor para promover los derechos civiles de la
poblacion afroamericana. Como hombre de mentalidad abierta
que era, pretendia crear una época de prosperidad y bienestar
con una politica de integracién que aunara a toda la poblacion
estadounidense. Sin embargo, sus ideas se veian continuamente
frustradas por muchas ramas del poder establecido. Una de
estas ramas era J. Edgar Hoover, a quien ya habian intentado
retirar de su cargo varios presidentes anteriores, sin éxito alguno.
Era bien conocido que Hoover sentia cierto grado de simpatia por
la causa nazi, y su racismo y xenofobia solo eran comparables a
su doble moral y su capacidad para la extorsion, lo cual chocaba
frontalmente con las ideas del nuevo presidente.

El 22 de noviembre de 1963 los problemas de Hoover con el
actual presidente llegan a su fin: JFK es asesinado. Muchos ru-
mores apuntan a Hoover como la mente que esta detras del
asesinato, aungue en ninglin momento se encuentran pruebas
que puedan acusarlo. Se detiene a Lee Harvey Oswald como eje-
cutor material, aungue quedan circunstancias extrafas sin acla-
rar que apuntan a un posible segundo tirador.

En diciembre de ese mismo afio, Hoover encuentra sobre su mesa
un extrafio sobre de grandes dimensiones, en cuyo remitente se
puede leer: «J. Edgar Hoover - 1970%». En el interior del sobre, es-
crito de su propio pufio y letra, Hoover encuentra un detallado
informe de los avances y fracasos de su equipo cientifico para
los préximos siete afios, entre ellos el descubrimiento de que es
posible sobrevivir en un viaje a tu propio pasado bajo ciertos con-
dicionantes, el mas importante de los cuales es que, bajo ningtin
concepto, el viajero debe encontrarse consigo mismo. Sin embar-
go, lo mas revelador es una carta que Hoover se envia a si mismo
desde el futuro, en la que confiesa que el asesinato de Kennedy v los
de otros relevantes lideres de la sociedad que ocurriran en los proxi-
mMos cinco afios son consecuencia directa de sus acciones. Agentes
enviados desde el futuro vendran para asesinar a estas personas y
asi modificar el curso de la historia, para adecuarla a los deseos e
intereses del propio Hoover. «Evidentemente, modificar el pasado
supone el sacrificio de esta linea temporal vy, por tanto, de nuestra
propia existencia —explica Hoover en su carta—, pero es algo que de-
bemos estar dispuestos a asumir en la bisqueda de un bien mayor>.

Hoover guarda celosamente el informe, sin revelar a nadie su exis-
tencia, para evitar modificar ain mas el futuro que lo aguarda.

ASESINATO Y MUERTE

De 1964 a 1968 se suceden una serie de acontecimientos que
Hoover ya conocia de antemano:

En 1964, el equipo de Time Zero perfecciona una cdmara de ani-
macién suspendida utilizando la tecnologia del viaje en el tiem-
po vy los efectos rejuvenecedores del mismo. Con ella se puede
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mantener a una persona con vida y sin envejecer por tiempo
indeterminado.

Entre 1965 y 1968 son asesinados los lideres negros Malcom X
y Martin Luther King. También se acaba con la vida de Robert
Kennedy, hermano del presidente JFK. Todos estos crimenes
llevan la firma de Hoover, y han sido realizados por agentes
venidos desde el futuro.

A finales de 1968 se perfecciona el disefio del control de desco-
nexion. Se crea una version en miniatura que puede situarse bajo
la piel v que se encarga tanto de iniciar el viaje al pasado como
de regresar al futuro. Esta versién es programable, de modo que
un agente de Time Zero que necesite viajar al pasado de un pun-
to determinado del planeta puede ir a ese punto del planeta en
el presente y saltar en el tiempo desde alli. Hasta ese momento
solo era posible el viaje temporal desde la base de Time Zero (v
anteriormente desde el Area 51), teniendo que realizarse el hipo-
tético desplazamiento con los medios de transporte existentes en
la fecha de destino. Ademas, esta versién programable puede ser
enviada a su vez en el tiempo, de modo que seria factible enviar a
alguien al pasado, implantarle un segundo control de desconexion
(o hacerlo sobre un habitante del pasado) y enviarlo a su vez a la
fecha programada en este. También es posible programar el se-
gundo control de desconexién para una fecha posterior a la del
tiempo al que se envia (por ejemplo: se programa el control para
el afio 1950 v se le implanta a alguien del afio 1900). La activacion
del control provocaria un viaje hacia el futuro que acabarfa con la
vida del desafortunado viajero, que sufriria un veloz envejecimien-
to. Con tan solo un salto al futuro de unos pocos dias se provoca-
ria que el viajero llegase, literalmente, convertido en polvo.

PROYECTO WHITE USA

En 1970, sintiéndose capaz de cualquier cosa, Hoover decide
que va que el pasado puede ser manipulado para adaptarse a
sus deseos (aunque realmente los beneficios de estos reajus-
tes temporales los disfrute otra version de si mismo), el futuro
también ha de poder serlo, de modo que da inicio al proyecto
White USA: cuatro agentes seran enviados a la Alemania nazi
a primeros de abril de 1945, y uno de ellos debera ser un do-
ble exacto de Adolf Hitler. El dia 30 de abril, a través de varios
dispositivos programados, el Hitler original sera enviado treinta
afios al pasado, trasladado hasta Alaska y nuevamente enviado
hacia atrds en el tiempo hasta la base Paradox. Mientras tanto,
en 1945, el agente doble se suicidard con el arma del Fiihrer. No
todo el personal de la base esta al corriente del proyecto White
USA, tan solo las personas de confianza de Hoover lo saben; sin
embargo, el programa no se pone en marcha inmediatamente al
faltar el elemento principal: el doble del dictador.

Mientras se pone en marcha una busqueda de un doble a escala
global, todos los esfuerzos de las bases Paradox y Time Zero se

centran en solucionar el problema del envejecimiento prematuro,
para poder trasladar a alguien desde el pasado hasta el presente.

En 1972, cansado y agobiado por la vida publica al frente del FBI,
Hoover finge su propia muerte y se traslada a la base Paradox.
Enviado ocho mil afios hacia el pasado, Hoover comienza a reju-
venecer de modo apreciable. El personal cientifico va alternando
su estancia entre las dos bases temporales, de modo que se
mantienen en un estado de edad oscilante en el que parecen no
envejecer.

En septiembre de 1972 entra a formar parte del personal de
Time Zero un joven y prometedor cientifico llamado Herbert
Gregory Walls.

TREINTA ANOS DE FRACASOS

Desde 1972 hasta el afio 2000 las dos bases cientificas realizan
prueba tras prueba, experimento tras experimento, pero todos
los intentos de traer a alguien desde el pasado fallan irremisi-
blemente. Hoover se desespera: él puede retornar al presente
en el momento que lo desee, pero no puede traer a Hitler consi-
go, como es su deseo.

EL 25 de agosto del afio 2000 nace en la ciudad de Boston el
pequefio Thomas Wallace, alias Herbert Gregory Walls.

Entre el afio 2000 y el 2006 el problema del viaje al futuro
persiste, pero Hoover no ha estado de brazos cruzados estos
ultimos afios. Todo un ejército esta siendo reclutado: soldados
arios de diferentes épocas, rescatados de la muerte y dados por
desaparecidos, mantenidos en animacién suspendida en la base
de Paradox.

EL SABOTEADOR

A finales de 2006 se descubre una serie de manipulaciones y pe-
quefios sabotajes en la base de Time Zero vy se identifica al cau-
sante: Herbert Walls. Las fuerzas de seguridad lo persiguen y lo
acorralan, pero el fugitivo se envia a si mismo al pasado, llevando
consigo algunos dispositivos de desconexion preprogramados
por él mismo. El sistema de desconexidn de la base Time Zero
ha sido manipulado y permanece inactivo, de modo que desde
la base de Time Zero es imposible hacerle regresar al presente.
Tras analizar los datos de que disponen, los cientificos concluyen
que el saboteador ha viajado a Paradox, aunque ha abandonado la
base cientifica y se encuentra en alguin lugar del exterior en plena
época cuaternaria. Siguiendo el protocolo de actuacion disefiado
para una contingencia similar, un grupo de expertos encabezado
por Ernest Rossignol, profesor en Paleontologia, se dispone para
llevar a cabo la caza y captura del fugitivo.




El grupo de Rossignol no regresa por sus propios medios y se
les da por desaparecidos. Activar sus dispositivos de retorno
desde la base les haria regresar del pasado, pero nadie sabe
doénde retornarian sus cuerpos, por lo que se decide organizar
un nuevo grupo de busqueda para recuperar a los desaparecidos
y localizar al saboteador. La posibilidad de dejar algtin cuerpo o
elementos del siglo xxI en la época glacial pone muy nervioso
a todo el equipo de Time Zero, ya que podria verse modificado
todo el futuro. Se comienza la busqueda de un grupo «pequefio,
selecto y prescindible», seguin palabras de Hoover.

Enero de 2007: los personajes son reclutados para formar par-
te de un grupo de caza «pequefio v selecto»...

UN FUTURO QUE CAMBIAR

En el afio 2028, un brillante y joven cientifico se incorpora al grupo
de trabajo del Area 51, donde se sigue estudiando y perfeccionando
el uso de la tecnologia alienigena recuperada en el afio 1947. Su ge-
nio lama la atencién de Hoover, quien ve en él al hombre capaz de
solucionar el problema del envejecimiento prematuro en los saltos
hacia delante en el tiempo. La paciencia de Hoover hace afios que
se ha extinguido y su estado mental se encuentra bastante dete-
riorado a consecuencia de los continuos viajes temporales entre
Time Zero y Paradox.

Tras tres afios de duro trabajo, intentos fallidos y numerosos
calculos, el joven Wallace da con la solucién. Disefia un disposi-
tivo de salto totalmente distinto, una puerta de doble direccion
con la que resulta posible viajar atras y que alguien del pasado
viaje a nuestro presente.

Hoover, en pleno delirio de jubilo, hace participe a Wallace de sus
planes respecto a un nuevo orden mundial: en agosto de 2006
el proyecto White USA completd su busqueda de un doble
para el Fuhrer v, tras varios meses de preparativos, en mar-
zo de 2007 cuatro hombres dieron el salto hasta los ultimos
dias de la Alemania nazi. Desde entonces, Hitler descansa en un
estado de animacion suspendida junto a su enorme ejército, que
permanece dormido en Paradox... esperando la hora de su regre-
so. Wallace se horroriza al descubrir que su mentor esta absolu-
tamente trastornado, aunque Hoover no advierte tal circunstancia.

Durante los siguientes meses, Wallace estudia y planea la for-
ma de frustrar definitivamente los planes de Hoover. Es cons-
ciente de que para hacerlo correctamente tendra que realizar
varios saltos, cada vez mas atras en el tiempo, realizando pe-
quefias modificaciones que alterardn su presente y provoca-
ran la desaparicién de su propia linea temporal, pero, aun asi,
contintia. Sin embargo, para lograr el éxito completo de su mi-
sion necesita algo de ayuda externa, gente fuera del control de
Hoover, gente capaz y dispuesta a arriesgarse..., y cree poder
encontrar esa ayuda en enero del afio 2007...
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CAPITULO 0. RECLUTAMIENTO

Los personajes seran abordados en algun momento de su vida
diaria por dos estadounidenses trajeados, que afirmaran perte-
necer a una agencia secreta del gobierno de los Estados Unidos
encargada de controlar el uso inapropiado de los viajes en el
tiempo. Tras concertar una cita con el personaje en un lugar dis-
creto, le plantearan una delicada situacion: necesitan su ayuda
para dar caza a un criminal del tiempo fugado.

A continuacion presentamos las introducciones para cada uno de
los personajes pregenerados incluidos en las paginas anteriores.
Por supuesto, los jugadores podrdn crear sus propios personajes
para jugar esta campafia, en cuyo caso el director de juego deberia
preparar un encuentro introductorio similar para cada uno de ellos.

ANGELA ROSSIGNOL

Angela se encuentra en Paris, su ciudad natal v a la que siem-
pre regresa en los periodos entre excavaciones. Lleva ya dos
meses en la ciudad negociando con la Embajada Sudafricana
los permisos necesarios para comenzar una nueva investiga-
cion en su territorio, aunque el papeleo va muy lento, a pesar
de la colaboracién de la Embajada Francesa. Estamos en enero
del afio 2007.

Una tarde, mientras disfruta de una taza de café humeante en el
interior de una acogedora cafeterfa con vistas al rio, una pareja
de desconocidos se acerca hasta su mesa. Son dos hombres,
ambos bastante altos, que se cubren del frio con sendos abrigos
negros, bajo los cuales se pueden intuir unos trajes de aspec-
( to sobrio. Salta a la vista que son extranjeros, probablemente
norteamericanos. Una prueba de @ 13 permitird a Angela dar-
se cuenta de que ambos ocultan algo, muy probablemente un
arma, en el costado izquierdo.

Uno de los hombres tomara la palabra y preguntara si estan
hablando con la sefiorita Rossignol, tras lo cual pedird permiso
para tomar asiento y su compafiero lo imitard. Ambos se mos-
trarén educados y sonrientes en todo momento. Si Angela no
les da permiso para sentarse o si solicita que se identifiquen,
se presentardn como los agentes Johnson y Harnett, y afirma-
ran trabajar para el gobierno de los Estados Unidos. EL agente
Johnson extraerd una tarjeta de su bolsillo y se la tendera. En
la parte delantera puede verse el escudo de los Estados Unidos
y el siguiente texto: «Agencia para la Proteccion del Tiempo».

El agente Johnson pedira a Angela que los acomparie o que les
conceda una cita en algun lugar discreto donde puedan hablar
relajadamente, lo antes posible. Afirmara que se trata de un
asunto de extrema gravedad e importancia, donde el concurso
de ella puede ser fundamental, segun las palabras del agente
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Harnett, que intervendra en la conversacién por vez primera
para recalcar este punto.

Tanto si se cita con ellos en algin lugar posteriormente (el
agente Johnson le dejara anotado un ndmero de movil en el
reverso de la tarjeta) o si deciden continuar la conversacion en
la misma cafeteria o paseando junto al Sena, los agentes (en
realidad el peso de la conversacion lo llevara el agente John-
son, con Harnett apostillando aqui y alld) comenzaran por ad-
vertirle que lo que van a contarle a continuacién, aunque pueda
parecer en un principio una fantasia, no solo es rigurosamente
cierto, sino que también se considera informacion de alto se-
creto, aunque se trata de una informacion que nadie creerfa
igualmente si ella la divulgara.

Tras la advertencia le revelaran que, desde hace ya algun tiem-
po, el gobierno de los Estados Unidos dispone de la tecnologia
necesaria para realizar viajes en el tiempo. Desde cuando es eso
posible es una informacién que no revelaran, argumentando que
no es algo que ella necesite saber, en caso de que pregunte. Tam-
bién procurardn calmar su necesidad de respuestas, pidiéndole
paciencia hasta que finalicen su exposicién. Por supuesto, los Es-
tados Unidos no son los tnicos que tienen dicha tecnologia: exis-
ten otros gobiernos e incluso ciertos individuos particulares que
disponen de ella o saben de su existencia y la codician.

La agencia a la que ellos representan es la encargada, desde
hace mucho, de supervisar, controlar y proteger el correcto
transcurrir del tiempo, impidiendo que cualquier tipo de circuns-
tancia imprevista —ya sea por error o debido a un acto intencio-
nado— altere dicho transcurrir y, consecuentemente, afecte a la
vida de otras personas.

Al igual que en cualquier otra actividad de la vida, los agen-
tes le aseguraran que en este tema también existen personas
dispuestas a infringir una serie de leyes que, como cualquiera
podria imaginar, son muy estrictas. Esas personas actian mo-
vidas por lo que cualquier otro tipo de criminal: odio, vengan-
za, dinero... Los tipicos defectos de la raza humana. Y, como
para cualquier otro criminal, la agencia dispone de medios para
detenerlos v juzgarlos. En concreto, para estos criminales del
tiempo dispone de una prisién un tanto especial por su ubica-
cién... temporal. La prisién se encuentra a ocho mil afios de
distancia, en la era cuaternaria, justo después de la Ultima de
las grandes glaciaciones... Un periodo que Angela, sin duda,
conoce muy bien.

A continuacion le explicaran el motivo de proporcionarle toda
esa informacion: ha habido una fuga en la prisién. Un criminal
se ha escapado y vaga libremente por la época cuaternaria.
El convicto carece de capacidad para realizar cualquier tipo de
salto temporal, pero cabe la posibilidad de que no sea posible




encontrarlo y de que sus restos permanezcan donde podrian
ser hallados en cualquier época posterior.

Le aseguraran que todavia se encuentran dentro de un margen
de actuacion aceptable para impedir que eso suceda; aunque,
paraddjicamente, no disponen de demasiado tiempo. La agencia
estd reuniendo un equipo de personas para enviarlas a buscar al
fugitivo, y el nombre de ella, como experta en paleontologia vy
por su experiencia en entornos hostiles como al que la expedi-
cién ha de enfrentarse, esta entre los elegidos.

El agente dejara unos minutos a Angela para recuperarse e in-
cluso, si esta se lo pide, le permitiré pensarselo durante unas
horas. A la mafiana siguiente, un avién preparado para volar di-
rectamente hacia los Estados Unidos la estara esperando en el
aeropuerto, ya que la expedicién ha de partir lo antes posible.

Sin duda Angela tendra muchas preguntas que hacer, pero el
agente no responderd a ninguna de ellas (excepto si el director
de juego considera necesario proporcionar alguna), afirmando
que recibird toda la informacion necesaria una vez lleguen a su
destino y se retna con sus superiores. Lo que le ha contado es
todo lo que estd autorizado a revelar. Si Angela pregunta por
el equipo que la acompafiaria en el caso de que dijera que si, el
agente le dird que desconoce el nombre del resto de candidatos,
pero que se trata de un grupo reducido de unas cinco o seis per-
sonas, todas ellas expertas en diferentes campos.

Si después de toda esta informacién Angela sigue teniendo
dudas o si directamente rechaza el trabajo, el agente Harnett
afiadird que el grupo que estan organizando es el segundo de
estas caracteristicas. Un primer grupo fue enviado en busca
del fugitivo con anterioridad. Cuando Johnson y su compariero
abandonaron los Estados Unidos se les habia dado por
desaparecidos. El primer grupo iba encabezado por otro famoso
paleontdlogo: el profesor Ernest Rossignol, el padre de Angela.

JAMES O’CONNOR

James se encuentra en Londres, concretamente en una hermo-
sa villa de las afueras donde vive con todo tipo de lujos, acom-
pafiado de una pequefia legién de criados. Hace unos meses que
estd sumido en el tedio v pasando una pequefia depresion por
un simple motivo: se aburre. Lleva afios patedndose el planeta y
cazando animales de toda clase, ya no hay nada que le suponga
un auténtico reto y comienza a pensar que su vida esta tocan-
do fondo. Con dinero de sobra y ningtin tipo de preocupaciones,
este pequefio problema se esta convirtiendo en una enorme losa
que lo mantiene encerrado en su villa.

Una tarde en la que se encuentra de un humor especialmente
hosco y depresivo, su mayordomo le anunciara la visita de una
pareja de desconocidos que afirman ser agentes del gobierno de

los Estados Unidos. EL mayordomo le entregard una tarjeta en
la que puede leerse: «Agencia para la Proteccion del Tiempo» v,
sobre el texto, el escudo estadounidense.

Cuando por fin accedan al interior, James se encontrard con dos
hombres altos y con aspecto de estar en forma. Visten trajes ele-
gantes y caros bajo los que se puede intuir la presencia de un arma
si se supera una prueba de @ 13. Se presentaran como los agentes
Johnson y Harnett. Si James los invita a tomar una copa, los agen-
tes la rechazaran educadamente alegando que estdn de servicio.

Al preguntarles James por el motivo de su visita, el agente John-
son sera quien tomara la palabra para explicarle que acuden a
él en nombre de su agencia y del gobierno de los Estados Unidos
para solicitar su colaboracién en un asunto urgente de extrema
gravedad. El agente le asegurara que han seguido sus movi-
mientos durante los Ultimos afios y que conocen su reputacion y
su fama, que lo han llevado a ser considerado el mejor cazador
del planeta, que es justo —seguin afirmara con gran seriedad— lo
que ellos necesitan en ese momento.

A continuacion, el agente Johnson contara a O’Connor la misma in-
formacion que se puede encontrar en las paginas anteriores, en el
apartado referido al personaje de Angela Rossignol. EL tinico cambio,
obviamente, es que a James O’Connor lo han escogido por sus habili-
dades de experto cazador y rastreador, asf como por su experiencia
en todo tipo de entornos hostiles, como al que han de enfrentarse.

Sin duda el reto ya serd de por si un acicate para sacar a
O’Connor del estado depresivo en que se encuentra y aceptar
el trabajo, aunque seguro que antes querra hacer unas cuantas
preguntas. El agente no responderd a ninguna de ellas (salvo que
el director de juego considere oportuno lo contrario), alegando
que mas adelante tendrd ocasion de conocer todos los detalles
e informandole tan solo de que la misién que ellos traen es la de
reclutar un grupo pequerio y selecto de cinco o seis miembros.

Si, a pesar de todo, contintia teniendo dudas sobre si aceptar
el trabajo, el agente Harnett rematara el asunto afirmando que
cabe la posibilidad de que la partida de busqueda se encuentre
con algun peligro inesperado..., quizas algun tipo de animal que
nadie ha cazado nunca.

TENIENTE KYLE SULLIVAN

El teniente Sullivan sera recibido en una de las oficinas del FBI
en Washington por los agentes Johnson y Harnett. Los agentes
informaran a Kyle de que su solicitud de ingreso en el FBI esta
mas que aprobada, que no hay comparacién posible entre él y
el resto de candidatos al puesto y que es cuestion de tramite
que pase a ser un agente de pleno derecho. Los dos lo felicitardn
como a un comparero mas y le daran la enhorabuena, pasando
a tutearlo desde ese mismo instante.
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Tras el pequefio momento de distension y sonrisas, Johnson toma-
ra la palabra nuevamente v le informara de que, aunque aiin no se
ha formalizado el trdmite, sus capacidades no pueden permanecer
a la espera por mas tiempo, ya que ha surgido una situacion de
maxima urgencia en la que podria ser de utilidad. Un asunto delica-
do y de alto secreto para el que esperan poder contar con él.

Tras esperar a que Kyle, por supuesto, se muestre dispuesto a
participar, Harnett le comentard en tono confidencial que existe
un departamento del FBI del que sin duda no ha oido hablar nun-
ca y del que muchos de sus futuros comparieros jamas tendrdn
noticia: la Agencia para la Proteccion del Tiempo. Tras una pau-
sa, Johnson sera quien le cuente la misma historia que ya les han
contado a los anteriores personajes.

Una vez termine la exposicion de su compafiero, el agente Har-
nett continuara explicandole que la intencién de la agencia es la
de enviar un equipo pequefio de expertos, no mas de cinco o seis
personas. Estos expertos no pertenecen a la agencia, sino que se
trata de profesionales reclutados por sus diferentes habilidades
alolargoy ancho del planeta. De esta forma, las labores técnicas
y las circunstancias especiales de la misién que requieran de co-
nocimientos especificos quedaran bien cubiertas, pero para Kyle
tienen una tarea que es considerada la mas importante de todas:
su mision sera la de eliminar al fugitivo una vez que o localicen.

Es de esperar que el personaje no ponga ninguin tipo de reparo
a su mision, pero aun asf los agentes haran hincapié en el hecho
de que es una tarea que, por descontado, no puede recaer sobre
personal civil ajeno a la organizacion, los cuales han de ignorar
completamente el destino del fugitivo hasta que este se mate-
rialice. Y, salvo que el personaje tenga alguna pregunta adicio-
nal (cuya respuesta tendra que esperar, como siempre, hasta el
momento oportuno), la siguiente tarea del soldado sera prepa-
rar el petate para el viaje a Alaska.

IVANNA PETROVA

Ivanna se encuentra en Finlandia. Durante el dltimo invierno ha
sido una de las guias de las actividades sobre hielo y nieve que
se realizan en el norte del pais y que suelen atraer a visitantes
de toda Europa. La temporada ya estd en su parte final, aunque
aun quedan unas semanas de intenso trabajo.

Hace tan solo unas horas que Ivanna ha regresado de la ultima
semana de excursiones y se encuentra tranquilamente toman-
do un almuerzo en el aeropuerto de Rovaniemi, hasta donde
ha acompafiado a los excursionistas que han embarcado hace
unos minutos en el vuelo de regreso a Helsinki. EL aeropuerto
no es muy grande vy estd muy tranquilo, en estas fechas no
hay un gran nimero de vuelos programados. Mientras apura
su postre v su café, un par de personas se acercaran y se sen-
taran junto a ella.

Se trata de dos hombres bastante altos que se cubren del frio
con sendos abrigos negros bajo los cuales se pueden intuir unos
trajes de aspecto sobrio. Salta a la vista que son extranjeros,
probablemente norteamericanos. Una prueba de @ 13 permi-
tira a lvanna darse cuenta de que ambos ocultan algo bajo sus
abrigos, quizas un arma.

Los agentes Johnson y Harnett se presentaran y tendran con
ella la ya conocida conversacién sobre la Agencia para la
Proteccién del Tiempo. Como siempre, el agente Harnett serd
el encargado de rematar la conversacion, explicando en este
caso que lvanna ha sido escogida para ser la guia del grupo por
el territorio de Alaska en la era postglacial. El agente afirmara
gravemente que de su pericia y su capacidad dependera buena
parte del éxito de la expedicién y que, en cierto modo, estardn
todos en sus manos, ya que habran de desplazarse por vias
que nadie, jamas, ha utilizado nunca.

JOHN WRIGHT

John reside actualmente en Nueva York, una buena ciudad para
esconderse y para recibir encargos de todo tipo. John disfruta
de una buena posicién y de un lujoso atico en pleno centro de
la ciudad con todas las comodidades. Estara regresando a su
vivienda después de disfrutar de una cena en un elegante res-
taurante cuando, al entrar, notard inmediatamente que hay algo
que no encaja (prueba de @ 10). Efectivamente, en su casa, c6-
modamente instalados en su sofd, hay dos tipos trajeados con
aspecto de trabajar para alguna agencia nacional o para la ma-
fia. Una prueba de @ 13 revelard las armas bajo sus chaquetas.

Los agentes Johnson y Harnett se levantaran y trataran de cal-
mar al personaje con palabras tranquilizadoras y manteniendo
las manos a la vista, disculpandose por haber invadido su intimi-
dad sin permiso y asegurandole que se encuentran alli por ne-
gocios. Los agentes lamardn al personaje por su nombre, como
si lo conocieran.

Una vez que John se haga un poco con el control de la situacion,
los agentes le contaran toda la historia que ya hemos leido en
las paginas anteriores, pero, como siempre, variando el final. En
este caso le dirdn que su nombre estd entre los elegidos por sus
especiales habilidades y por su reputacién. Los agentes estdn
dispuestos a ofrecerle, en nombre del gobierno de los Estados
Unidos, una suma notable por colaborar en la localizacién del
fugitivo, siempre que este acabe muerto.

Si el sefior Wright aun parece algo reticente, el agente Harnett
extraerd del bolsillo un sobre vy lo dejara sobre la mesa, junto
con la tarjeta de la Agencia para la Proteccién del Tiempo, pi-
diéndole al personaje que se tome unos dias para pensarlo. En
el interior del sobre hay numerosas fotografias de Wright... de
antes del accidente.




CAPITULO I. BIENVENIDOS A ALASKA

Los personajes seran llevados a una base secreta escondida en
la cordillera de Alaska. Desde alli saltarén ocho mil afios en el
tiempo hasta la base-prision Paradox, donde el equipo cientifico
y su director los pondran al corriente de su misién. Tras equipar-
se adecuadamente, estaran listos para adentrarse en la monta-
fia tras el rastro del fugitivo y del primer equipo que partié en su
busqueda, en paradero desconocido desde hace dias.

1.1. TIME ZERO

Los personajes iran llegando todos al Aeropuerto Internacional
de Juneau en vuelos provenientes de distintos paises. Los vuelos
llegaran todos mas o menos al mediodia, con un margen de un
par de horas de diferencia (decide al azar en qué orden van lle-
gando los personajes). En el aeropuerto serdn recibidos por los
agentes Johnson y Harnett, quienes los acompafiaran hasta una
sala VIP en la que tendran que esperar a que lleguen los demads.
La sala es una pequefia habitacién con comodos sillones, tele-
visién, prensa y un pequero pero efectivo servicio de cafeteria,
donde una atractiva azafata los atendera amablemente.

Los agentes no seran tan locuaces como la primera vez que los
vieron y se limitardn a postergar cualquier tipo de explicacion
hasta mas adelante, cuando lleguen a su destino y se entrevis-
ten con su superior, quien les proporcionard todos los datos que
necesiten. Mientras tanto, los personajes podran irse conocien-
do y entablando conversacion los unos con los otros.

Una vez estén todos reunidos, los agentes los guiaran hasta la
zona de aparcamiento; alli podran divisar una furgoneta de color
blanco, sin distintivos de ninguin tipo. Se acomodaran en la parte
posterior, donde hay asientos para todos y espacio suficiente
para el equipaje que hayan traido consigo. La furgoneta no tie-
ne ventanas en la parte de atrds y, ademas, el agente Harnett
correra una cortinilla que los aislard también de la cabina y les
impedird ver hacia dénde se dirigen. Ante cualquier pregunta, el
agente se limitard a recordarles que se dirigen a unas instalacio-
nes de alto secreto y que, como personal visitante que son, no
les estd permitido conocer su ubicacion exacta. Si, a pesar de
todo, alguno de los personajes quiere intentar orientarse y me-
morizar los giros o la ruta que toman, puede hacer una prueba
de @. Si obtiene al menos un 15 en la prueba, serd consciente
de que el vehiculo ha vuelto al menos una vez sobre sus propios
pasos, pero no sera capaz de mantener la concentracién y se
perdera. Si obtiene un resultado de 20 o superior, sera capaz de
reconstruir la ruta mas adelante superando una nueva prueba
de © 20.

Viajardn durante seis horas, que seran bastante soporiferas sal-
vo que decidan ocuparlas en cualquier tipo de conversacion, en
la que los agentes no se meteran. Si alguno se las ingenia para
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echar un vistazo fugaz v supera una prueba de @ o €@ 10, sera
capaz de distinguir que van hacia el noroeste y que la mayor
parte del tiempo han avanzado en esa direccion. Transcurrido
ese tiempo, el vehiculo abandonara la carretera principal y se in-
troducira por un camino bastante mas abrupto rodeado de altas
montafas (aunque los jugadores solo sabran este dato si alguno
consigue echar un nuevo vistazo); esta vez no hay referencias
solares para adivinar en qué direccién se mueven, ya que las
montafas cercanas los mantienen en sombra (aunque van en
direccion sur, cosa que sabra el personaje que haya superado
la prueba anterior para orientarse o alguno de los otros per-
sonajes si tiene alguna idea brillante que le permita ubicar la
posicion del sol).

La furgoneta se detendrd tras media hora de avanzar por terre-
no pedregoso vy aun tendran que esperar un rato en su interior.
Seran aproximadamente las nueve de la noche y ya habra ano-
checido completamente cuando por fin les permitan bajar del
vehiculo. Al mirar a su alrededor descubrirdn que estan en un
pequefio valle entre las montafias, aunque apenas les dard tiem-
po a disfrutar de la vista o a hacer preguntas porque inmedia-
tamente se escuchard el inconfundible sonido de un helicéptero
acercandose.

El agente Johnson les informard de que el helicoptero es su
transporte vy se despedird de ellos, desedndoles buena suerte
y buena caza. Harnett y él se montaran en la furgoneta y se
alejaran de la zona, mientras el helicéptero permanece a unos
cinco metros del suelo, sin llegar a aterrizar. Desde arriba les
arrojaran una cesta en la que pueden sujetar su equipaje y una
pequefia escalerilla de mano por la que tendran que subir. Si el
director de juego lo considera conveniente, puede pedir a cada
personaje una prueba de € 13, para que puedan ir viendo unos y
otros de qué pasta estdn hechos sus comparieros de viaje.

En el helicoptero hay dos hombres sentados en la cabina; el que
hace las veces de copiloto es quien se encargara de subir sus
cosas v de ayudarlos a acomodarse una vez arriba. Después de
saludarlos cortésmente, les pedird que se pongan unos cascos
que hay sobre los asientos. Los cascos son un tanto especia-
les, ya que son totalmente opacos y nuevamente les impedirdn
la vision, aunque vienen equipados con un sistema de comuni-
cacion para que puedan hablar entre ellos y con los pilotos sin
problemas. De todos modos, hablar con los pilotos tampoco les
servira de mucho, ya que tan solo tienen drdenes de llevarlos
hasta la base, donde los recibirdn y les explicaran todo lo que
sea necesario.

Haran un corto vuelo de unos quince minutos. Los personajes
que aun no se hayan desorientado o aquellos que hayan tenido
la precaucion de intentar orientarse con las estrellas antes de
subir (mediante una prueba de @ o €@ 13) sabran que vuelan
hacia el suroeste. Pasado ese tiempo, la voz del copiloto les dard
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la bienvenida a su destino: la base cientifica Time Zero. Mientras
el helicdptero desciende, por los auriculares les indicardn que ya
pueden quitarse el casco si lo desean.

El lugar en el que estan aterrizando esta enclavado en un valle
helado, rodeado de altas montafas en todas direcciones, aun-
que tendran la sensacién de que se encuentran a bastante altura
sobre el nivel del mar (el director de juego podra permitir una
prueba de €@ 10 a aquellos personajes que tengan experiencia
en entornos similares). Ante sus ojos tan solo veran nieve y mas
nieve, pero en cuanto su vista se acostumbre a la oscuridad de la
noche comenzaran a distinguir pequefios detalles que revelan que
el lugar estd habitado. Lo primero que llamard su atencion serd
una cupula realizada en algun tipo de material reflectante, que
sobresale del suelo unos seis metros y tiene un didmetro de al
menos quince o veinte. Entre la cUpula y el helicéptero, en un des-
nivel del terreno, un gran portén de doble hoja franquea el paso
alinterior de la roca y la nieve: la base estd construida bajo tierra.

Mientras los personajes descienden del helicéptero azotados
por el ambiente gélido de la noche, una solitaria figura envuelta
en ropas de abrigo saldra del interior del complejo y se acercard
arecibirlos. Los pilotos del helicéptero también bajaran, apagan-
do los motores, y cubrirdn todo el aparato con unas enormes
mantas térmicas en cuanto se detengan las aspas. La figura lle-
gard hasta ellos y podrdn ver que se trata de un hombre de unos
cincuenta afios, que se presentard como el profesor Lindroos,
les dard la bienvenida vy los invitara a acompanarlo al interior de
la base, donde la temperatura es mucho mas agradable.

A través del portdn, los personajes accederdn a un gran vesti-
bulo excavado en la roca de forma irregular. Tan solo el suelo
es perfectamente uniforme, aunque esta cubierto de una capa
de nieve de aspecto sucio, sin duda debido al continuo paso de
( gente. El techo y las paredes estdn surcados de tuberias, con
camaras de vigilancia situadas en puntos estratégicos. Toda la
zona se encuentra iluminada mediante pequefios proyectores.
Frente a ellos, otro portén tan grande como el que acaban de
cruzar permanece cerrado v vigilado por un hombre joven, em-
butido en ropas de alta montara y armado con un rifle de asalto.
Ni las puertas ni la indumentaria del guardia ni el helicéptero (si
alguno de los personajes se fij¢ al bajarse) tienen ningun tipo de
nombre o insignia.

Desde su izquierda parte un amplio ttnel excavado en la roca.
También esta cubierto de nieve e iluminado en todo su recorri-
do, y parece desembocar en otro espacio abierto de mayores
dimensiones que en el que se encuentran. Una prueba de @ 10
revelard a los personajes la presencia de marcas de paso en
la nieve del tunel: parecen en su mayorfa marcas de motos de
nieve y esquis, aunque, si el personaje ha superado un 15 en la
prueba, también distinguira las huellas de un vehiculo con rue-
das, quizds alguno tipo oruga. Sile preguntan a su acompanante,
les confirmara que alli se guardan los pocos vehiculos de nieve
de que disponen.
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Ala derecha, tras una cristalera, podran observar lo que parece
un puesto de control. Un par de guardias observan los monito-
res y vigilan una serie de paneles plagados de luces, botones
e indicadores, cuyo fin tan solo pueden imaginar. Hacia alli es
adonde se dirige el profesor Lindroos en primer lugar. Tras
intercambiar unas palabras con los guardias mediante un co-
municador insertado en el cristal, recogera unas tarjetas que le
entregaran en una cajonera de seguridad (similar a las que se
utilizan habitualmente en algunas oficinas bancarias). Las tar-
jetas deberan llevarlas los personajes en algun lugar visible,
ya que son sus pases para poder moverse por el recinto. Si le
echan un vistazo, verdn que este lleva incluida una fotografia
que les han tomado hace solo unos instantes. Si algtin perso-
naje porta armas, le pediran que las deposite en la cajonera
antes de entregarle su pase.

Una vez tengan los pases debidamente colocados, el profesor
se dirigira al portén que permanece cerrado. Alli pasara su tar-
jeta por un lector y tecleara un cédigo numeérico, lo que abrird
una de las puertas por la que podran pasar. Si alguin personaje
hace comentarios acerca de la seguridad, intenta echar un ojo
al numero que teclea el profesor o alguna otra accién similar,
Lindroos le comentarad que las condiciones de seguridad son
maximas y que los cddigos se cambian frecuentemente, incluso
varias veces al dia en algun caso.

Tras atravesar las puertas se encontrardn realmente en la base
cientifica. Aqui la temperatura es mucho mas agradable v el
profesor se deshard del enorme abrigo v lo colgara en un arma-
rio que hay junto a la entrada, donde pueden ver casi una doce-
na de prendas similares, asi como botas y guantes. El profesor
también dejard sus botas junto a las demas y se calzard unos
zapatos mas comodos y un batin blanco.

Elinterior de la base esta construido de una forma mas habitual.
Ya no se trata de un recinto excavado en la roca, sino que sus
paredes, techos y suelos estan pintados y presentan un aspec-
to mas grato. Nada mas cruzar las puertas, los personajes se
encontrardn ante un enorme pasillo de unos cuatro metros de
ancho por tres de alto. El profesor los guiard hacia delante y
tomaran un pasillo lateral que continta hacia su derecha, de-
jando atras un desvio hacia la izquierda por el que se escucha el
sonido de varias conversaciones y también el de una television
de fondo (prueba de @ 15 para esto ultimo). Al fondo del pasillo
principal habran podido distinguir una puerta metalica y cémo el
pasillo gira hacia su derecha.

El pasillo por el que los guia el profesor es mas estrecho que el
anterior, tan solo mide un par de metros. Pronto les llegard un olor
familiar a comida, que dejaran atras cuando giren a su izquierda y
desembogquen en un comedor formado por tres enormes mesas. El
profesor se disculpara, pero el comedor tendra que hacer las veces
de sala de reuniones y presentaciones, a falta de un lugar mejor
para hacerlo. Cuando entren en la sala podrdn ver a otros tres tipos
vestidos con batas blancas que parecen estar esperandolos.




El profesor Lindroos hard las presentaciones: se trata de los tam-
bién cientificos y profesores Atkins, Meyer y Jones. Atkins y Meyer
son los més jévenes, rondaran los cuarenta afios de edad. Jones,
en cambio, es el mds veterano y, como notaran rapidamente, el
lider del grupo cientifico. Debe de rondar ya los setenta y camina
apoyandose en un bastén; pero, si bien fisicamente se encuentra
algo mermado, mentalmente no lo estd en absoluto, mas bien
todo lo contrario. Por supuesto, no son los Unicos cientificos que
hay en la base: existe mas personal, pero la mayoria son chicos
jévenes que estan a las érdenes de ellos cuatro.

Es posible que algun jugador especialmente observador haya
reparado en que, hasta ahora, no han visto ningtin simbolo ni
logotipo que relacione esta base con algo llamado Agencia
para la Proteccion del Tiempo ni con nada. Si llama la atencidn
sobre esto, Lindroos se limitara a responder que se trata de un
protocolo de seguridad, restandole toda importancia al asunto.

El profesor Jones tomard la palabra, invitdndolos primero a
sentarse v disculpandose por abordarlos tan pronto, sin dejar-
les descansar tras el largo vy agotador viaje. En primer lugar
querrd asegurarse de que conocen el motivo de su presencia
en la base y de que comprenden la importancia de su misién y
la obligacién de mantener en secreto todo lo que vana ver y oir.
Si es necesario, les repetird lo que ya les contaron los agentes
Johnson y Harnett.

Una vez todos se hayan reafirmado en su intencion de participar,
el profesor realizara una presentacion formal del equipo cienti-
fico y de cada uno de los miembros del grupo (o pedira que se
presenten ellos mismos, esto queda a criterio del director de
juego). Tras las presentaciones, el profesor Jones les indicara
que el grupo se ha organizado sin la intencién de dotarlo de un
lider concreto para su expedicién, ya que sin duda existiran cir-
cunstancias que hardn que las capacidades de unos u otros sean
las que les permitan tomar las decisiones apropiadas en cada
momento. Sin embargo, en caso de que exista alguna division de
opiniones y sea necesario tomar una ultima y definitiva decision,
les informara de que ese poder recaerd sobre el teniente Kyle
Sullivan, esperando que todos acaten sus érdenes en caso de
que sea necesario llegar a ese punto.

Las preguntas concretas sobre el viaje las aplazara hasta el
dia siguiente, quitandoles importancia y rogandoles que inten-
ten descansar, para lo cual pedira al profesor Lindroos que los
acompafie a sus habitaciones vy les enserie el resto del complejo.
El «viaje» esta programado para el mediodia del dia siguiente.

Lindroos los acompafiara hasta las habitaciones, disculpan-
dose porque lamentablemente no disponen de una individual
para cada uno de ellos, ya que tan solo hay ocho habitaciones
en el complejo (contando la de Hoover). Las habitaciones de
los cientificos son las cuatro mas cercanas a la zona cienti-
fica, situadas dos a cada lado del pasillo. La habitacién del
fondo del pasillo permanece cerrada y esta reservada para el

jefe de operaciones, quien no se encuentra ahora mismo en
la base. Si preguntan por él, Lindroos sonreird asegurandoles
que lo conoceran en pocas horas, ya que sera su anfitrién en
el pasado.

Como tan solo tienen tres habitaciones disponibles para los per-
sonajes, los demas tendran que dormir en los barracones, don-
de descansa el resto del personal de la base. Por supuesto, las
habitaciones seran en primer lugar para las damas del grupo v,
a continuacion, para los mas veteranos (salvo que el director
de juego decida en otro sentido). En el caso de los personajes
pregenerados, una habitacién sera para el sefior O’Connor vy las
otras para Angela e Ivanna.

Tras pasar por las habitaciones, Lindroos los acompafiara hasta
la zona de barracones y luego les mostrara el resto del comple-
jo, a excepcion de la zona cientifica (de acceso restringido) v la
sala de viaje (que tendran oportunidad de ver en detalle al dia
siguiente). Tras el pequefio paseo les recomendard que coman
algo si lo desean y que descansen, asegurandoles con una am-
plia sonrisa que el dia siguiente sera «apasionante y agotador».
A continuacion, sacara del bolsillo de su bata unos pequefios
tarros de plastico etiquetados con sus nombres y le entregara
uno a cada uno de los personajes para que hagan uso de ellos a
primera hora de la mafiana, en ayunas, para el reconocimiento
médico previo al viaje (si, se trata de esos horribles botes en los
que hay que orinar...).

A continuacion hay una breve descripcién de cada una de las
areas del complejo, incluidas las exteriores:

1. Vestibulo exterior

La descripcion del vestibulo exterior se encuentra al principio
de este capitulo, cuando se describe la llegada de los perso-
najes al complejo.

2. Sala de control de accesos

Se trata de una pequefa sala que controla las dos puertas
principales, la entrada y salida de personal o de vehiculos y las
camaras de todo el complejo. Existen camaras conectadas con
la sala de control en todas las habitaciones, con la excepcion
de la sala de viaje y la zona cientifica, que tan solo disponen de
sistemas de alarma conectados con la central.

Dos personas se encuentran siempre en este lugar, separadas
del vestibulo exterior por una cristalera blindada. Una puerta
metalica junto a la cristalera permite el acceso a esta sala, aun-
que primero hay que utilizar (a tarjeta de identificacion de uno de
los dos guardias que estan destinados en ella.

En la sala hay, ademas, un armario que también se abre median-
te cualquiera de las tarjetas. En su interior se guarda un peque-
fio arsenal de pistolas y armas automaticas, suficientes para
armar a todo el personal de la base en caso de necesidad. En el
interior del recinto nadie lleva armas. Los personajes que vayan
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armados deberan hacer entrega de las mismas aqui antes de
acceder al interior del recinto.

3. Vehiculos de nieve

Esta gran gruta excavada en la roca hace las veces de aparca-
miento y taller para los vehiculos de nieve que estan disponibles
en Time Zero. Concretamente hay media docena de motos de
nieve y un vehiculo oruga con capacidad para cuatro personas.
También pueden encontrarse en esta zona dos docenas de jue-
gos de esquis y raquetas de nieve, dispuestas en el interior de un
par de armarios de resina.

La gruta estd iluminada v vigilada del mismo modo que el ves-
tibulo exterior: hay dos cdmaras de vigilancia que observan la
sala y el pasillo de acceso. Normalmente no hay personal en
esta zona, salvo que estén reparando, recogiendo o devolviendo
uno de los vehiculos o equipos de nieve.

4. Aseos, duchas y vestuarios

Aunque estan situados junto a los barracones, este equipamien-
to es el unico de la base y el que utilizan tanto los soldados
como el personal cientifico. Se trata de tres salas contiguas de
las cuales la primera y principal la ocupan los aseos. Esta sala
es la Unica de las tres que dispone de camara de vigilancia: esta
situada en la esquina opuesta a los lavabos de manos, enfocan-
do a estos y al gran espejo que ocupa las dos paredes de los
lavabos, lo que permite vigilar toda la sala e incluso el pasillo
que comunica con los vestuarios vy las duchas.

La sala contigua a los aseos son los vestuarios: bdsicamente
se trata de un largo banco con perchas y pequefas taquillas.
Las taquillas son de uso libre y tienen la llave en la cerradura,
de forma que cada cual pueda dejar sus pertenencias en la que
quiera mientras se ducha. Las duchas estan en la sala del fondo,
separadas unas de otras por pequefios tabiques para preservar
un poco la intimidad; por lo demas, no se diferencian en nada de
las de cualquier gimnasio.

5. Sala de descanso

Se trata de un gran salén dividido en dos zonas claramente dife-
renciadas. La zona de television estd compuesta por una enor-
me pantalla plana dotada de equipos de DVD y recepcidn por
satélite; en ella puede verse practicamente cualquier canal del
planeta. El resto de la sala la ocupan varias mesas redondas a
las que el personal de la base se sienta a charlar vy jugar a las
cartas en sus ratos libres. Hay un par de maquinas de refrescos
y aperitivos, pero el surtido es escaso y se repone muy de tarde
en tarde, estardn casi vacias si los personajes se acercan a por
algo. También hay un armario con un amplio surtido de peliculas,
barajas de cartas vy juegos de mesa clésicos (ajedrez, parchis,
backgammon, etcétera).

6. Barracones
Esta enorme sala llena de camas es donde duerme el personal
de la base. A pesar de tener una iluminacién grande en el techo

para toda la sala, esta se encuentra siempre apagada; tan solo
permanecen encendidos unos pequefios puntos de luz rasante,
situados a los pies de cada una de las taquillas que hay junto a
las camas, que permiten desplazarse por la sala sin riesgo de
tropezar. La razon de tanta oscuridad es que casi siempre hay
gente durmiendo aqui.

Cualquiera que eche un rapido vistazo puede calcular que el nu-
mero de camas es insuficiente para todo el personal de la base,
y es que la base no detiene su actividad en ningtin momento,
funcionando mediante turnos de doce horas en los que el perso-
nal se releva para dormir o trabajar. Las taquillas que hay junto
a cada cama son dobles, de forma que algunas camas son com-
partidas por dos personas.

Los personajes que no hayan podido disfrutar de una habitacién
individual en la zona reservada al personal cientifico seran alo-
jados aqui, pudiendo usar una cama que esté libre en el turno de
noche y su taquilla correspondiente.

7. Cocina

Una enorme cocina equipada con todo lo necesario para man-
tener perfectamente alimentados a todos los que en la base
trabajan. Se encarga de la cocina un norteamericano grandullén
y sudoroso lamado Bob, quien es ayudado cada dia por tres
miembros diferentes del personal de la base, segtin unos turnos
rotativos.

8. Despensa

Aqui guarda Bob los alimentos perecederos y de consumo mas
inmediato, asi como cualquier ingrediente que quiera mantener
alejado de las manos curiosas que a veces merodean por el al-
macen, principalmente el vino de cocina. La despensa tiene una
gran nevera que ocupa la mitad de su superficie.

9. Almaceén

Los dos accesos al almacén estan protegidos mediante lectores
de tarjeta con teclados numéricos. Dentro se guarda de todo,
desde repuestos para los vehiculos a material cientifico, alimen-
tos no perecederos y conservas.

10. Comedor

Tres enormes mesas ocupan esta gran sala, aunque solo en
contadas ocasiones se utilizan a la vez, ya que el personal tam-
bién come por turnos. Bob suele procurar que los almuerzos de
un turno coincidan con la cena del otro, pero rara vez acude todo
el personal de un turno a comer al mismo tiempo, lo que desata
frecuentes quejas por parte del orondo cocinero.

11. Dormitorios del personal cientifico

Se trata de pequefias habitaciones con una cama, un escri-
torio y un armario. En principio solo cuatro de ellas estan
ocupadas vy las restantes no tienen sefia de haberlo estado
recientemente. Para entrar en ellas es necesario el uso de
la tarjeta y de la clave numeérica correspondiente. En esta
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primera parte de la aventura, los personajes no deberian te-
ner motivos para entrar en el dormitorio de ninguno de los
cientificos, de modo que no hay descripcidn del contenido de
ninguno de ellos.

12. Dormitorio de J. Edgar Hoover

En este dormitorio se aloja el exdirector del FBI cuando esta en
Time Zero. A la llegada de los personajes estard vacia, pero no
la ofreceran a ninguno de ellos como alojamiento.

13. Zona cientifica (érea restringida)

El acceso al interior de esta zona esta prohibido a los persona-
jes. En suinterior los diferentes grupos de trabajo siguen investi-
gando sobre el viaje en el tiempo, buscando avances y mejoras.
La puerta que separa esta zona del resto de la base estd siem-
pre vigilada por un soldado, quien tampoco dispone de acceso al
interior. Los cientificos usan un sistema de identificacién basado
en su tarjeta, la voz y una huella dactilar para poder acceder.
Ademas de los cuatro cientificos que ya han conocido los perso-
najes, trabajan en su interior media docena de ayudantes.

14. Sala de viaje

Esta sala la visitaran los personajes al dia siguiente, su descrip-
cién se puede encontrar mas adelante en este mismo capitulo.
Las puertas de acceso tienen los mismos controles de identifi-
cacion que la que da paso a la zona cientifica.

Cena y descanso nocturno

Durante la noche la actividad no se detiene en la base Time Zero.
Una vez que el profesor Lindroos los deje solos, los personajes
podran moverse a sus anchas por la base. Sin duda aprovecha-
ran para comer, asearse y dormir, pero también es posible que
quieran pasar un rato en la sala de descanso o que decidan sim-
plemente dar una vuelta y charlar entre ellos.

La cocina cesara su actividad poco después de que los persona-
ies lleguen, de modo que si tardan demasiado en acudir a los do-
minios de Bob, es posible que solo les quede el recurso de acudir
a las maquinas de aperitivos de la sala de descanso. De todos
modos la cocina no se cierra con llave y los personajes podrian
entrar y prepararse algo de comer, con lo que no tardarian en
recibir la visita de Bob (en pantaldn corto y camiseta, ya que
estaba a punto de irse a dormir a su cama de los barracones). El
cocinero les preparard un refrigerio tras echarles una leve rega-
fiina por colarse en su terreno sin su permiso. Si por el contrario
es el primer sitio que visitan, el cocinero los recibird encantado
y les preparara una sabrosa cena que podran disfrutar en el co-
medor o junto a él, en la cocina.

Bob es un hombre afable, conoce el programa de Time Zero y
ha estado en la base Paradox. Si no se muestran demasiado cu-
riosos y no convierten la charla en un interrogatorio, es posible
que Bob se relaje vy les cuente algunos detalles; para ello, quien

lleve la voz cantante en la conversacion en cada momento de-
bera superar una prueba de ) 15 por cada pregunta que toque
un tema escabroso. Si la prueba falla, Bob rehusara contestar
y cambiara de tema. Si los personajes insisten o si alguno saca
una pifia, dard por terminada la conversacion. La informacion
que pueden obtener del cocinero es la siguiente:

- El personal de las bases Paradox y Time Zero se intercambia
cada afo aproximadamente, aunque algunos miembros del
personal cientifico realizan viajes entre ambas bases dos o
tres veces al afio. El propio Bob regresé de Paradox hace me-
nos de tres meses. Bob apenas lleva dos afios trabajando aqui.

- Bob desconoce exactamente la funcién que tienen las bases
Paradox y Time Zero, él es tan solo un cocinero. Durante su
estancia en Paradox no le dio la sensacién de que se tratase
de una prision.

- La base Paradox es idéntica a esta en la que ahora se en-
cuentran, excepto por una puerta situada en la sala norte,
junto al acceso a la zona cientifica. Desconoce lo que puede
haber tras esa puerta. Quizas sean las celdas de las que los
personajes hablan.

- Bob nunca ha visto al jefe de operaciones en Time Zero. Sin
embargo, en la otra base si que se cruzé con él en una oca-
sion. Le sorprendid ver que se trataba de un tipo bastante
joven, no aparentaba mds de 35 afios.

Tras la cena y la posible charla con Bob, si los personajes se en-
cuentran por la zona de las habitaciones, podran ver o escuchar
como los profesores Lindroos y Meyer se retiran a descansar.
También se retiran a dormir algunos miembros mas del perso-
nal cientifico, ayudantes de Lindroos y Meyer en su mayoria; es-
tos se dirigen a la zona de barracones.

Si los personajes deciden pasar un rato en la sala de descanso, se
encontraran con algunos soldados y miembros del personal cien-
tifico. La mayoria se encuentra viendo las noticias en la television,
aunque hay un ruidoso grupo de cuatro soldados jugando al péquer
en una de las mesas. De ninguno de los presentes podrdn sacar nin-
gun tipo de informacion util, ya que no estan tan dispuestos a char-
lar con desconocidos como el cocinero y son mucho mds conscien-
tes de lo secreto de su trabajo en la base. Si andan con demasiadas
preguntas, es posible que reciban alguna respuesta un tanto agria.

Por la manana

Cuando se despierten por la mafana, la actividad en la base no
habra variado demasiado con respecto a la noche. Un joven en
bata blanca —seguin su identificacion, se llama Edward— estard
esperando junto a los barracones dispuesto a recoger sus mues-
tras de orina y a extraerles un poco de sangre, lo que hara con
suma rapidez y habilidad, recomendandoles a continuacién que




vayan a comer algo. A esta hora casi todo el mundo se encuentra
en la zona del comedor v la cocina, tanto el grupo que comienza
su actividad como el que estd finalizando su turno. Bob y sus ayu-
dantes trabajan a todo ritmo para dar de comer a todo el mundo.

Los profesores Lindroos y Meyer también se encuentran desa-
yunando y requeriran la presencia de los personajes para que se
sienten junto a ellos. La conversacion sera distendida, con las ti-
picas preguntas de cortesia: si han descansado, su opinién sobre
la base y ese tipo de cuestiones. Cuando estén terminando el
desayuno les detallaran el plan de la mafana: reconocimientos
meédicos y preparacion para el viaje.

Una vez terminen de desayunar, les dardn media hora para
que se preparen y recojan las pertenencias que van a llevar
en el viaje. Les recomendardn equiparse con lo minimo
imprescindible, ya que van a moverse por el exterior de la base
y cualquier cosa que pudieran perder o dejar involuntariamente
en el pasado podria representar un serio problema de seguridad
con consecuencias inimaginables.

Una vez estén preparados, el propio profesor Lindroos ird a re-
cogerlos y los acompafiara a la sala de viaje. Ird acompafiado de
un soldado armado que no les quitara ojo en ningtin momento.
El profesor se disculpard aduciendo motivos de seguridad.

La sala de viaje es circular y acaba rematada en la clpula espejada
que vieron desde fuera. El centro de la sala estd despejado vy
delimitado por una zona pintada de un color rojo muy llamativo.
Media docena de brazos articulados terminados en pequefias
esferas de metal salen de las paredes a tres metros del suelo,
justo por debajo de la clipula, extendiéndose hasta situarse en la
vertical de la zona roja. El profesor les indicara que ahi se sittian los
que van a viajar al pasado.

Por debajo del nivel de la ctpula, las paredes estan plagadas de
paneles, monitores y ordenadores donde cuatro jévenes cien-
tificos, encabezados por el profesor Meyer, se afanan en los
preparativos del viaje. El joven Edward vy el profesor Lindroos
se encargaran de realizarles un reconocimiento médico bastan-
te exhaustivo, pero entre prueba y prueba tendrdn ocasién de
echar un vistazo a la sala, siempre bajo la atenta vigilancia del
soldado. La mayoria de lo que veran no tendra ningtin sentido
para ellos, aunque una prueba de @ 13 llamara su atencién so-
bre un panel electrénico en el que puede leerse un listado de
nombres, codigos y un apartado donde se indica su «estado».
Este estado indica si el nombre al que acomparia se encuentra
en la base Time Zero o en alguin otro «tiempo». Si prestan dema-
siada atencion al panel, el soldado se lo indicard a alguno de los
cientificos, que lo apagard momentaneamente.

Jones aparecera casi en el dltimo instante. Los personajes ya habran
finalizado su reconocimiento médico v los cientificos les habran to-
mado medidas corporales, peso y un sinfin de datos mas que se
dedicaran a introducir en los diferentes equipos. Con la entrada del

profesor Jones comenzard la ultima etapa de los preparativos para
el viaje: los brazos articulados empezardn a extenderse y las esferas
metalicas comenzardn a chisporrotear v a lanzar pequefias descar-
gas eléctricas de una a otra.

El profesor Jones se dirigird a los personajes para hablar con
ellos y tranquilizarlos, asegurandoles que no hay nada que deban
temer, que todos ellos estan en perfectas condiciones fisicas y
mentales para afrontar el viaje en el tiempo, y que no les per-
mitirfan viajar en caso contrario. Les explicard que a continua-
cién deberan situarse en el interior de la zona pintada de color
rojo, rogandoles que lo hagan lo mas cerca posible del centro,
y advirtiéndoles que bajo ningtin concepto deben abandonar esa
zona una vez que la secuencia de viaje se haya iniciado, ya que
podria ser muy peligroso. Les recomendara también que cierren
los ojos, ya que, si bien no es necesario hacerlo, experimentaran
unos fuertes cambios de color y luminosidad que pueden provo-
carles un intenso malestar. El viaje en si es instantaneo, aunque
la secuencia de viaje dura unos treinta segundos.

Como ultimo detalle respecto al viaje, el profesor Jones les
advertira que, en el instante preciso en que se produzca el
salto al pasado, experimentaran dolor. Sera tan solo una
fraccion de segundo, pero serd muy intenso. Segun el pro-
fesor, se ha dado algtin caso de viajeros que han perdido la
consciencia, de modo que, si lo desean, pueden sentarse para
evitar una posible caida e incluso, si alguno lo cree necesario,
podrian viajar sedados o anestesiados.

En ese momento los personajes serdn acompafiados al interior
de la zona de viaje. Si alguno desea viajar anestesiado, lo situa-
ran en el centro de la zona coloreada vy le inyectaran un potente
calmante que lo dejara dormido en pocos segundos, con lo que
no se enterara de nada, aunque lo mas probable es que ningtin
personaje quiera perderse ese momento.

El profesor Jones, desde el exterior de la zona de viaje,
continuara explicandoles los pormenores de los preparativos.
Uno de sus ayudantes se les acercard portando una especie
de pistola inyectora, vy el profesor les indicara que les van a
implantar un pequefio microchip bajo la piel del antebrazo. Ese
microchip es el dispositivo de retorno, necesario para hacerles
regresar desde el pasado. También sirve como dispositivo de
rastreo en caso de necesidad, ya que emite un pequefio pulso
de onda de corto alcance, el cual se recibe con bastante claridad
hasta aproximadamente doce kildmetros y medio de distancia.

Las personas que van a buscar portaban todas un dispositivo
idéntico, y se les entregara un rastreador de sefial que los ayu-
dard a dar con ellas. Sin embargo, tanto el grupo del profesor
Rossignol como el fugitivo se hallan fuera de ese rango de dis-
tancia, aunque la direccion en la que la sefial se movia antes de
salir del alcance y el dltimo punto en que la sefal se recibi¢ les
sera indicado con precisién en la base de destino. Jones tan solo
sabe que se encaminaban hacia el macizo montafioso.
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Una vez todos tengan el chip, podra comenzar la secuencia de
viaje que los enviara al pasado. Probablemente los personajes
aun tendran muchas preguntas que hacer y es muy probable
que las hagan. Jones no tendrd intencién de dar demasiadas ex-
plicaciones, aunque los ilustrara someramente si tienen dudas
acerca de los viajes temporales o sobre las situaciones que se
han de evitar que pudieran provocar paradojas. Concretamente,
la pregunta mas légica que podrian hacer los personajes seria,
sin duda: ¢por qué no viajar a un momento anterior a la fuga
para advertir de ella e impedirla?

La explicacion de Jones sera que, si hicieran eso que los perso-
najes sugieren, su viaje al pasado evitaria sin duda la fuga, lo
que significaria que esta no se produciria y, por lo tanto, en el
presente no hubiera sido necesario la contratacion de los perso-
najes para evitarla, lo cual provocaria una paradoja temporal de
consecuencias inimaginables. Por seguridad se evita realizar via-
jes al pasado en los que exista una posibilidad alta de interven-
cién sobre a linea temporal presente. Evidentemente todo viaje
al pasado implica dicha posibilidad, pero ciertos planteamientos
superan todos los niveles de riesgo permisibles.

La secuencia de viaje

Cuando todos estén por fin dispuestos v situados en el interior
de la zona de viaje, la secuencia se iniciard. Mucho ruido y chis-
porroteo precederan a la formacién de una cortina de luz a su
alrededor que los separard del resto de la sala. Las luces gira-
rany variardn de color e intensidad como el profesor les advirtid
y, efectivamente, sera bastante molesto. Si no cierran los ojos,
tendran que hacer una prueba de € 15. En caso de fallar, se
sentiran mareados v desorientados (recibiendo el aspecto tem-
poral: «El mundo te da vueltas»). Por ultimo, habra un instante
en el que tendran la sensacién de que todo se detiene y, duran-
te una fraccion infinitesimal de tiempo, sufrirdn un dolor como
no recuerdan igual. Todos los personajes hardn una prueba de
@ 20; aquellos que la superen recibiran dafio (m), los que la
fallen recibiran dano (C) v si alguno pifia recibira dafio (mM). EL
dafio no serd letal ni permanente, pero si un personaje pierde
todos sus puntos de Resistencia, caera inconsciente.

1.2. PARADOX

Cuando las luces se despejen, los personajes tendran la sensa-
cién de que nada ha cambiado. Se encuentran en una sala idén-
tica a la que abandonaron en la base Time Zero, con la Unica
diferencia de que los rostros que hay en esta sala son distintos.
Quien se acercara a recibirlos es un hombre de unos cincuenta
afios que viste con el mismo atuendo que el personal cienti-
fico. Se presentard como Edgar Hoover, director de la Base
Cientifica y Prision, Paradox. Cualquier personaje que supere
una prueba de Q) 10 reconocerd el nombre como el del primer

director del FBI. Si alguno de ellos realiza algin comentario al
respecto, el sefior Hoover sonreird v afirmara que ese Hoover
al que se refieren era su padre, zanjando ahi el asunto.

El sefior Hoover los acompariara hasta su habitacion, que ha sido
transformada en un despacho para recibir a los personajes (su
verdadero despacho esta en la zona cientifica). Durante el corto
paseo los personajes podran observar que Paradox es idéntica a su
gemela del aflo 2007 hasta en los detalles mas pequerios. Hoover
confirmard este extremo y afiadira que la Unica variacién existente
es que la zona dedicada a la investigacion cientifica en Time Zero
es aqui la que se destina a prisién. Por supuesto, el acceso a esta
zona les estard completamente vetado vy el personal de la base
no consentird que entren bajo ninguna circunstancia. Tampoco res-
ponderan a ninguna pregunta acerca de cémo un preso pudo esca-
par, aduciendo que eso es informacién de maxima seguridad que
no necesitan conocer para desempefiar su labor, pero que estan
trabajando para solucionarlo e impedir que pueda repetirse.

En su despacho el sefior Hoover afrontara la cuestién principal
inmediatamente. El fugitivo lleva en el exterior casi cuatro dias
completos. El primer grupo de busqueda salié en cuanto se tuvo
conocimiento de la fuga, antes de las primeras veinticuatro ho-
ras. Estaba compuesto por cuatro especialistas de caracteris-
ticas similares (probablemente) a las del grupo de personajes:

- El profesor en Paleontologia Ernest Rossignol.

» El doctor Franz Bauhmann, experto en situaciones de emer-
gencia en alta montafia.

- El coronel Jason Rockwood.
- El sargento Peter Staunton, ex boina verde.

Si alguno pregunta por el nombre del fugitivo, les respondera
que se lama Herbert Gregory Walls, aunque el nombre no les
dird nada y Hoover tampoco les informara de los motivos por
los que estaba encarcelado en Paradox.

El grupo de busqueda iba equipado con un transmisor de radio
portdtil con el mismo alcance que los dispositivos de rastreo
que los personajes llevan insertados bajo la piel. El grupo de
busqueda parti¢ tras la sefial del fugitivo, que se habia queda-
do estatica en un punto situado a poco mas de dos kildmetros
de la base. Por supuesto, lo que los rastreadores encontraron
fue el dispositivo, que el fugitivo logré quitarse y posterior-
mente lo arrojo al interior de una grieta en el hielo, donde
el sargento Staunton estuvo a punto de sufrir un grave acci-
dente a causa de un desprendimiento. Pocas horas después
el grupo de busqueda localizé un rastro perteneciente al fu-
gitivo y continuaron tras él, perdiendo el contacto por radio
con la base. En la ultima comunicacién se decidié que antes
de treinta y seis horas algiin miembro del grupo de busqueda
retrocederia hasta la distancia de transmisién para informar




y eso no sucedid, de modo que, continuando con el protocolo
de seguridad establecido, se procedid a contactar con un gru-
po externo de especialistas contrastados.

La prioridad es localizar y capturar al fugitivo (aunque alguno
de los personajes tendra otras érdenes al respecto). Localizar
al grupo original de busqueda se considera un objetivo de se-
gundo nivel, ya que, en caso de extrema necesidad, al tener aun
implantados los microchips de retorno, seria posible forzar el
regreso de los cuerpos del grupo de busqueda al afio 2007 y
tratar de localizarlos alli. El problema es que los cuerpos man-
tendrian su localizacion espacial actual y eso podria representar
que aparecieran en el interior de un macizo rocoso o sobre un
nucleo de poblacion, lo que podria traer graves consecuencias.
Ademas, aun no ha transcurrido tiempo suficiente para que se
les pueda dar por desaparecidos, con lo que existiria la posibili-
dad de forzar el regreso de personas vivas y causarles la muer-
te en el proceso. Pero, como va les ha expuesto Hoover, quien
lo recordara con insistencia, con el fugitivo ni tan siquiera existe
esa posibilidad y el tiempo se agota.

Ante tanta insistencia por parte de los cientificos, de Hoover y
en un principio de los agentes Johnson y Harnett, alguno de los
personajes podria preguntar cudl es la causa de tanto apresu-
ramiento vy por qué todo el mundo afirma que existe un tiempo
limitado para solucionar el asunto. El sefior Hoover les expli-
card que todas las acciones que tienen lugar fuera del estricto
control que se lleva en la base son susceptibles de alterar la
linea temporal que todos conocen y que, seguin los estudios rea-
lizados desde que se descubrid la posibilidad de los viajes en el
tiempo (y bajo ninguna circunstancia les contara cuando sucedid
eso), cualquier estancia en una época pasada superior a siete
dias ha provocado modificaciones apreciables en la linea tempo-
ral. Hasta ahora estas ligeras modificaciones no han supuesto la
imposibilidad de «regresar» al futuro para los viajeros tempora-
les, pero, tedricamente, podria suceder.

Para la busqueda del fugitivo y del primer grupo de especialis-
tas se les entregara el equipo necesario, que consistira en:

- Ropa disefiada especificamente para las gélidas tempera-
turas exteriores, fabricada completamente con materiales
biodegradables, asi como una tienda y sacos de dormir.

- Radio de corto alcance, que les permitird estar en contacto
con la base.

- Equipo de rastreo, con el que podran localizar la sefial que
emiten los microchips.

- Equipo de escalada y supervivencia, que incluye comida
para varios dias.

* Municién biodegradable, por si han de usar armas contra
alguna criatura o el fugitivo.

Un listado completo del material v equipo no biodegradable
que transportaba el primer grupo de busqueda. La lista es bas-
tante corta: se trata de la radio, los equipos de rastreo, algu-
nos elementos del equipo de escalada, las armas y un par de
juegos de esquiis.

Ademas, les hardn entrega de unas pequefas cajas de seguridad
donde deben depositar cualquier objeto personal que lleven en-
cima y que podria ser susceptible de perderse, ya sea de forma
independiente o a causa de la desaparicién de su portador. Esto
incluird relojes, pulseras, pendientes, colgantes, documenta-
cioén, etcétera. Por supuesto, también tendran que dejar toda su
ropa, aunque eso podran hacerlo en los vestuarios, que ya saben
dénde se encuentran.

Hacia el final de la reunién llamaran a la puerta del despacho
y Hoover hara pasar a un hombre grande y fornido de unos
cincuenta afios. Se trata del capitan Kramer, el encargado de
la seguridad de la base. Kramer sera quien les proporcione
todo el equipo necesario y se hara cargo de los objetos que
depositen en las cajas de seguridad. Ademas, serd quien los
acompafie al exterior de la base y con quien tendran contacto
directo por radio.

Tras la reunién, Hoover les deseara mucha suerte y los dejara
con Kramer, quien los acompafiara hasta la zona de vestuarios,
donde podran cambiarse y donde encontraran las cajas de
seguridad con sus nombres y un teclado con el que codificar
una clave de apertura.

Una vez estén listos, Kramer los acompafiara fuera de la base
vy les proporcionara el resto del equipo. Por supuesto, no existe
la posibilidad de que utilicen alguno de los escasos vehiculos de
que disponen en Paradox: la ruta que van a seguir ya es bas-
tante complicada de realizar a pie y completamente imposible
con cualquier otro método de transporte. En cambio, si que
les proporcionardn raquetas de nieve y juegos de esquis para
quienes los soliciten. Finalizado el equipamiento, los espera la
Alaska postglacial.
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CAPITULO 2. LN PASED POR LA ERA POSTGLACIAL

Los personajes se adentraran en la montana siguiendo el rastro
de sus predecesores y del fugitivo. Pronto descubriran los cuer-
pos de dos de los integrantes del primer equipo de busqueda,
el cual fue atacado por unas extrafias criaturas. Dos miembros
del equipo fueron capturados por las criaturas y los personajes
tendran que decidir si vale la pena rescatarlos y arriesgarse a
perder al fugitivo o si, por el contrario, deben dar caza al fugitivo
y condenar a esos hombres a una muerte casi segura.

Por las montanas

Los personajes tomaran la misma ruta que el primer grupo de
busqueda. El frio que los recibira sera brutal: se encuentran en
el periodo posterior a una era glacial y las temperaturas estdn
muy por debajo de lo que cualquiera de ellos haya experimen-
tado nunca, con la excepcidn de Ivanna, la guia polar. El avance
sera muy lento durante la mayor parte del tiempo, a poco mas
de un kilémetro a la hora.

Durante esta primera parte del trayecto, si alguno de los per-
sonajes supera una prueba de @ 12, podré localizar sin difi-
cultad el rastro del grupo anterior. Si la prueba supera una
dificultad de 20, encontrara una quinta marca de paso, mas
liviana y antigua, de alguien con raquetas de nieve, que solo
puede ser el rastro del fugitivo.

Tras dos horas de duro caminar, los personajes llegaran al lugar
donde el primer grupo localizé el chip transmisor del fugitivo.
Efectivamente, hay una grieta de gran tamafio que da acceso a
una cueva subterranea y hay marcas evidentes de un derrum-
bamiento reciente. Una prueba de @ 10, les confirmara la infor-
macion que ya conocen, superar una prueba de @ 23 les per-
mitird encontrar un punto donde la nieve muestra dos tenues
marcas rojizas junto a un grupo de rocas grandes. Se trata de
gotas de sangre de la herida que se provoco el fugitivo a si mis-
mo al extraer el chip de su cuerpo. Si alguien con conocimientos
apropiados supera una prueba de @ o €@ 10, podra afirmar que,
sin duda, la situacion del chip era bastante superficial y que la
extraccion debid de ser bastante sencilla, ya que se trata de una
cantidad de sangre infima. No hallardn mas rastros de sangre
por mucho que busquen y tampoco hay nada que indique que el
fugitivo pudo realizar la operacion sobre una manta o algo simi-
lar que evitara que la sangre se derramara por la nieve. Extraer
el chip de cualquiera de ellos no les llevaria mas complicacion ni
derramaria mas sangre que la que ven ahi.

Seguiran caminando durante varias horas en direccién al punto
en que la sefial del primer grupo de busqueda se perdié. Es fa-
cil comprobar que siguen el mismo camino que ellos mediante
pruebas de @ 12. Aproximadamente diez horas después de ha-
ber abandonado la base, llegaran al punto que buscan. Estan a
mas de doce kilémetros de la base, cuya situacién aun pueden

ver en el monitor de rastreo que traen con ellos. Sin embar-
go, en el monitor no se distinguen mas sefales que las suyas
propias, lo que quiere decir que los microchips de localizacion
del primer grupo de busqueda estdn a mas de doce kildémetros
de ellos. A partir de este punto, rastrear los pasos del primer
grupo sera fundamental y el avance se volverd ain mds lento.

Podran seguir el rastro con relativa facilidad mientras sigan su-
perando pruebas de @ 12. Fallar una prueba les hara perder una
hora de tiempo retrocediendo v volviendo a localizar el rastro
perdido. En el momento en que superen una prueba de @ 20,
también localizardn el rastro del fugitivo y podran comprobar
que el grupo original seguia la ruta correcta, aunque el fugitivo
hacia lo posible por ocultar su rastro. Una prueba apropiada de
o €@ 10 serd suficiente para determinar que, a pesar de inten-
tar dificultar su localizacion, el fugitivo no se arriesgaba a tomar
rutas demasiado peligrosas.

Tras un par de horas de avance, la noche se les echara encima y
tendran que buscar un refugio, pero, poco antes, el monitor de
rastreo les dejard una buena noticia en la forma de dos serales
de posicién en el limite del rango de la sefial. Un célculo rapido
les confirmara que necesitaran otras diez horas, o quizas algo
menos, para llegar hasta el lugar que marcan las sefales, pero
ahora podran avanzar con mds rapidez sin necesidad de ir ras-
treando el terreno a cada paso que den (aunque, si lo hacen, po-
drén comprobar que el primer grupo seguia en todo momento
el rastro del fugitivo).

La noche sera tranquila, sin mas sonidos que el del viento.

2.1. EL PRIMER GRUPO DE BUSQUEDA

Por la mafana partiran en busca de las sefales que han localiza-
do en el monitor. El avance sera algo mas rapido y solo tendrdn
que echar un vistazo ocasional al rastro cuando se les planteen
dos posibles rutas que seguir. Durante el dia de hoy, vy al igual
que el dia anterior, no veran ni una sola sefial de vida animal. Es
como si la montafia estuviese completamente deshabitada, ni
tan siquiera un ave surcara el cielo.

Tras tres horas de avance, el monitor mostrara dos nuevos
puntos: los cuatro miembros (o al menos los cuatro chips
localizadores) del grupo original ya estan en pantalla. Los
dos primeros puntos contindan estaticos desde que los
localizaron el dia anterior, por lo que los personajes se habrdn
hecho a la idea de que es mds que probable que encuentren
dos cuerpos sin vida cuando lleguen a su destino. Los dos
nuevos puntos estdn distanciados de los primeros algo
mas de tres kildmetros hacia el norte, mientras que hasta
ahora la direccién que han seguido todo el tiempo ha sido




principalmente hacia el este. Los dos nuevos puntos tampoco
variaran su posicion a lo largo del dia.

Si se han dado prisa y no se han demorado repasando muchas
veces el rastro, llegaran a la zona indicada por el monitor tras
unas ocho horas, a primera hora de la tarde, con el sol comen-
zando su descenso hacia las cumbres mas altas. Si se han dete-
nido algo mas, habran podido comprobar que el rastro del fugi-
tivo sigue estando bajo el que seguia el grupo original y tardaran
casi diez horas en completar la distancia, con lo que el sol estara
comenzando ya a ocultarse y tendrdn que rastrear la zona en
una penumbra creciente.

La zona a la que llegaran serd un pico montafoso bastante alto,
que el grupo original borded por su cara sur. El rastro —@ 12—
indica que subieron bastante y avanzaron por una estrecha y
resbaladiza cornisa con muchos metros de caida a su lado. Sera
necesario que los personajes realicen pruebas de € 10 para su-
perar el primer tramo, bastante reshaladizo (si hay personajes
con habilidades de €@ apropiadas, como es el caso de Ivanna
entre los personajes pregenerados, podra utilizar esta habili-
dad para cruzar). El segundo tramo es atin mas dificil, ya que la
zona parece haber sufrido un pequefio derrumbe recientemente
y serd necesario superar pruebas de € 15, salvo que alguien
cruce en primer lugar y asegure una cuerda a la roca a modo de
pasamanos, con lo que a dificultad se reducira a 10.

Si por desgracia alguno de los personajes cae de la cornisa,
sufrird un primer impacto contra las rocas tras una docena de
metros de caida y luego rodara por la ladera. El primer golpe
causara (mM) de dafo (activar un aspecto apropiado duran-
te la caida puede reducir el dafo a tan solo M). Rodar por la
ladera casi otros veinte metros causara otra cantidad (m) de
dafio (nuevamente, activar un aspecto reducira el dafio, esta
vez completamente).

Superar el segundo tramo les llevard a un saliente semicircular
de roca de unos ocho metros de didmetro, suspendido comple-
tamente sobre el vacio como un balcén natural. Mas alld del
saliente de roca el camino se torna sencillo nuevamente. El
monitor sitla los dos primeros puntos justo sobre el saliente
de roca, aunque desde el otro lado de la cornisa no distinguiran
ningun cuerpo.

Una vez en el saliente podrdn observar que sobre él se ha pro-
ducido una lucha recientemente. La nieve ha absorbido gran
cantidad de sangre en numerosos puntos y todo el suelo esta
cubierto de marcas de pisadas y deslizamientos; sin embargo,
no hay ningtin cuerpo. Si se examina la zona con cuidado, evitan-
do pisotearla aun mds, y se supera una prueba de @ 15 (18 si
ya esta anocheciendo), alguien que tenga experiencia interpre-
tando rastros podrd averiguar que el grupo de cuatro personas
que vienen siguiendo se enfrentd a un grupo mas numeroso de
seres bipedos de tamafio superior al de un humano, posiblemen-
te algun tipo de hominido. Una prueba de @ o €@ 15 confirmara
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ese punto, aunque también servira para que el personaje en
cuestion recuerde que los primates no son propios de este tipo
de habitat, ya que tan solo viven en lugares donde se puedan
encontrar frutas durante todo el afio, lo que limita su existencia
a zonas tropicales.

Las Unicas criaturas con las que se podria relacionar una huella
de ese tipo son todos seres de la mitologia popular de paises
con climas frios. Una prueba de Q) 10 permitira a los perso-
najes poner ejemplos como el veti, el sasquatch (aunque esta
zona sigue sin corresponderse con el habitat descrito para
ninguno de ellos) o el chuchuna. El chuchuna es una criatura
humanoide de la mitologia siberiana, algo asi como el yeti del
norte de Rusia. Al chuchuna se lo describe siempre como una
criatura huidiza y timida, nunca como un ser agresivo... Aun-
que, claro, eso es segtin los mitos del siglo xxI.

Una segunda prueba de @ 10 por parte del rastreador de turno
servira para localizar el punto por el que cayeron los cuerpos
que estdn buscando, que se pueden ver por debajo del balcon,
despefiados a unos treinta metros. Tendran que descolgarse
hasta el fondo para luego izar los cuerpos hasta el saliente con
ayuda de las cuerdas. Para descender y ascender con seguridad
serdn necesarias sendas pruebas de €3 10.

En recuperar los cuerpos y su equipo perderan casi un par de
horas, con lo que se les hara de noche. Cuando puedan examinar
los cuerpos verdn que se trata de los dos militares, a juzgar por
el fisico, las armas vy la radio (destrozada por la caida) que lleva
uno de ellos en la mochila. Una prueba de @ o €@ 10 revelard
que los cuerpos tienen marcas de golpes y mordiscos, con des-
garramientos en algunos puntos, aparte de los dafios propios de
la caida y los signos de congelacién. Las armas de los militares
aun estan en buen estado y funcionaran si las limpian adecuada-
mente () o €@ 15). Son dos pistolas y un rifle de asalto, para el
rifle tan solo queda un cargador de municion.

Pueden rastrear una vez mas la zona en busca de algun tipo de
sefial que dé alguna pista de lo que pasd con los dos miembros
restantes del grupo. Con un buen rato de busqueda y una
prueba de @ 10 (13 si ya ha anochecido) lo que localizaran serd
el rastro de entre seis y ocho de esas criaturas humanoides
abandonando el saliente de roca. Si la prueba ha superado
la dificultad por 5 o mas, el rastreador podra asegurar que
un juego de huellas es bastante mds profundo que el resto,
posiblemente porque cargaba con el peso adicional de los
cientificos que no han hallado. El rastro abandona la ruta mas
sencilla pasado medio kildmetro, ascendiendo por una zona
rocosa en direccién norte. Una prueba de @ 15 les permitird
distinguir lo que parece una gran grieta en la roca en esa
direccién, posiblemente la entrada a una cueva o similar.

Si intentan localizar el rastro del fugitivo, no encontrardn nada
hasta que se alejen del saliente, donde la lucha ha cubierto to-
talmente su rastro. Sera necesaria una prueba de @ 20 para

volver a encontrar el rastro y, como sin duda ya se temian, el
fugitivo continud viajando hacia el este. El rastro del fugitivo tie-
ne mas de tres dias, el de los chuchuna es posterior, aunque
también hace al menos dos dias del mismo. Ahora tendran que
decidir qué ruta tomar primero, si ir en busca del fugitivo se-
fior Walls o tras los posibles supervivientes, cuyas sefiales en
el monitor siguen sin variar de posicién. También tendran que
decidir si dejan los cuerpos en algun lugar donde puedan reco-
gerlos de regreso o si cargan con ellos (lo que retrasaria mucho
su marcha).

2.2. TRAS LA SENDA DEL CHUCHUNA

Subir la ladera montafiosa por la que se marcharon los chuchu-
na (vamos a llamarlos asi, ya que es lo que son) es complicado
y requerira de dos pruebas de €3 18 en un par de puntos compli-
cados. Si alguien abre paso y asegura la subida con los equipos
de escalada, los demas solo tendran que superar pruebas de
& 13. Caer supondré recibir dafio (m) o (C), segun sea el primer
o el segundo tramo. Una caida estando sujeto con cuerdas solo
supondra un golpe contra la pared de roca y 1punto de dario.

Cuando lleguen arriba, descubriran que la grieta es la entrada a
una cueva muy profunda, que probablemente tenga salida por
el otro extremo, ya que el monitor indica que los dos miembros
restantes del grupo original estan ain a mds de dos kildémetros
de distancia. La oscuridad en la cueva es total en cuanto se ale-
jen un poco de la entrada y tendrdn que usar las linternas para
ver el camino.

La sensacion en el interior es bastante opresiva y ain mas si-
lenciosa que en el exterior, tan solo el sonido del agua goteando
del techo interrumpe la impresionante quietud. Cada uno de sus
pasos resuena enormemente en la oscuridad, dandoles la sen-
sacion de que avanzan haciendo un ruido terrible que delataria
su posicion a cualquier criatura que pudiera estar acechando.

En el interior de la cueva el rastro es mas dificil de seguir, ya
que apenas hay nieve, pero durante mas de una hora de camino
la ruta es inequivoca, ya que no existen pasadizos laterales ni
otro tipo de bifurcaciones. Pasada esa primera hora, en la que
habran avanzado escasamente medio kilémetro, el camino se
ensanchard dando paso a una caverna natural de enormes di-
mensiones, plagada de estalactitas y estalagmitas enormes
como columnas. El entorno es de una belleza espectacular y los
personajes habran llegado por una ruta que accede a la caverna
por su parte superior, de modo que podran observarla en toda
su magnitud. La caverna parece tener varias posibles salidas.

Mientras recorren la caverna con los haces de luz de sus linter-
nas, una prueba de @ 12 les permitira vislumbrar de pasada una
figura humanoide vy un par de ojos rojizos y brillantes ocultos
tras una estalagmita enorme, observandolos. Cuando iluminen




nuevamente el sitio con la linterna, la figura ya no estara ahi,
pero una nueva prueba de @ 10 permitira escuchar sus pasos,
aunque al apuntar con la linterna en la direccién del sonido una
gran formacién rocosa les impedira ver nada. Aunque no lo
vean, superar pruebas de @ 15 les permitird escuchar su res-
piracién y sus minimos movimientos en el silencio de la cueva.

Descender al interior de la cueva para poder continuar requerira
de un poco de cuidado, ya que el camino es resbaladizo e inseguro.
Si utilizan ambas manos para sujetarse a las paredes y descender
con precaucién, no tendran dificultades, pero bajar con las armas
y la atencién puestas en la cueva requerira de pruebas de € 10.
Caerse, ademas de mucho ruido, causa darfio (C).

El chuchuna no se movera mientras ellos estén quietos arriba,
salvo que pasen varios minutos sin que los personajes se mue-
van. Si eso sucede, volverd a cambiar de posicién, intentando
acercarse a ellos para atacarlos (lo que requerira de una prue-
ba enfrentada de la @ de los personajes contra la habilidad de
© del chuchuna, la caverna posee el aspecto implicito «Silencio
absoluto» que los jugadores podran usar en su favor).

Tendran tres asaltos para tratar de localizarlo. Si algun perso-
naje lo escucha, podra enfocarlo con su linterna, lo que per-
mitira al resto de personajes disparar si lo desean (aunque el
director de juego podra invocar el aspecto implicito «Escasa
visibilidad» para penalizarlos). Disparar y enfocar la linterna a
la vez no permite usar rifles, tan solo pistolas, y puede otorgar
una penalizacién adicional al disparo. Ademas, en la entrada a la
caverna por la que los personajes acceden solo hay sitio para
dos personas comodamente. Para que pueda combatir alguna
persona mds, una de ellas tendra que comenzar el descenso
por el camino resbaladizo. Estar quieto en el camino de bajada
disparando requiere de una prueba de € 10 cada asalto; si se
usa una mano para apoyarse en la pared, se reduce la dificultad
de la prueba hasta 8.

Al inicio del cuarto asalto, el chuchuna aparecera frente a ellos,
subiendo a toda velocidad por la superficie resbaladiza ayudan-
dose de pies y manos como un gorila. Se lanzara contra el pri-
mero de los personajes, embistiéndolo si esta sobre el camino
de bajada (para lo que se hard una prueba enfrentada de ). Si
el jugador es derribado, caerd media docena de metros y sufrira
un impacto de dafio (C). Hara lo mismo con todos los que en-
cuentre en el camino resbaladizo vy luego se enfrentard a los que
permanezcan en la entrada superior.

Si los personajes emprenden el descenso antes del ataque del
chuchuna, tendrdn que realizar pruebas enfrentadas de @ contra
la © de la criatura. Si esta los escucha, saldrd de su escondite
para atacar como se indica en el parrafo anterior v los personajes
tendran dos asaltos para poder dispararle mientras se acerca.

Los disparos dentro de la caverna resonaran como cafionazos
y los continuados ecos provocaran pequerios desprendimientos

que los personajes podrian advertir (permite una prueba de @ 12
a los que no estén envueltos directamente en la pelea con el chu-
chuna). Si los disparos se prolongan varios asaltos, una gran esta-
lactita del techo se agrietard y caerd, provocando una reaccion en
cadena que causara una lluvia de estalactitas y rocas sobre todos
los que estén en la cueva (incluido el chuchuna). EL chuchuna huira
por un pasadizo lateral (la ruta que deberian seguir los perso-
najes). Si los personajes no salen inmediatamente de la caverna,
comenzaran a sufrir impactos cada vez mas dolorosos (a gusto
del director de juego). Si el chuchuna muere antes de mostrar-
les la salida, tendrdn que escoger una al azar o hacer una prueba
desesperada de @ 20 para localizar un pequefio trozo de ropa
enganchado en una roca puntiaguda cerca de la salida correcta.

Si los personajes tienen ocasion de examinar al chuchuna, veran
que se trata de un antepasado del gorila, muy grande (unos dos
metros y medio) y con garras y colmillos muy desarrollados.
Desde luego no se trata de un animal que se alimente exclusivamen-
te de frutas, resulta obvio que es principalmente carnivoro.

Si han tomado la ruta correcta, saldrén del otro lado de la mon-
tana en poco mas de treinta minutos (si se han perdido, tardaran
dos horas mas en salir y aun tendran que rodear buena parte
de la montafa). Todavia les quedaran casi dos kildmetros para
llegar adonde el monitor indica que estan los dos miembros del
grupo que aun no han localizado, aunque el rastro de los chuchu-
na vuelve a estar mas claro y resulta mas facil de seguir (@ 10).

En poco mas de una hora llegaran al hogar de los chuchuna.
Se trata de una zona bastante amplia y relativamente uniforme
situada al pie de una enorme pared. En la zona baja de la pared
de roca, hasta unos veinte metros de altura, el terreno es muy
escarpado, pero accesible para la agilidad de los chuchuna. Esta
zona estd llena de cuevas y grietas, alrededor de una docena,
que les sirven de refugio. Por encima de las cuevas la pared se
vuelve casi vertical hasta donde llega la vista. Si los persona-
jes llegan de dia, las hembras y las crias estaran en el exterior,
repartidas en pequefios grupos y entregadas a juegos, aunque
se podran ver algunos ejemplares en la entrada de las cuevas.
Los varones adultos permanecen separados unos de los otros
y alejados de las hembras vy las crias, vigilantes. De noche las
diferentes «familias» se refugian en el interior de las cuevas. En
total hay unas diez familias de chuchunas.

Si los observan, comprobardn que se alimentan de carne. Sus
principales presas parecen ser algun tipo de lobo enorme de es-
peso pelaje del que verdn varios ejemplares muertos. No verdn
rastro del profesor ni del doctor por ningtin sitio. Segtin el moni-
tor, han de estar en el interior de alguna de las cuevas, aunque el
aparato no tiene suficiente precisién como para indicarles cudl.
Si pasan un buen rato estudiando el comportamiento de las cria-
turas, podran realizar una prueba de @ o €@ 10; si la superan,
seran capaces de determinar quién es el macho dominante de
este grupo: se trata de un ejemplar enorme que permanece sen-
tado en la entrada de la caverna mds grande, situada en la pared
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de roca a unos seis metros de altura. Resulta razonable suponer
que si han capturado (o cazado) dos nuevas presas, sea el lider
quien esté en posesion de ellas.

Si el chuchuna que encontraron en la caverna bajo la monta-
fia logré escapar, los machos se reuniran rapidamente para ir
a buscar a los personajes. Esconderse bien vy salir de la ruta de
los chuchuna serd fundamental, ya que estas criaturas tienen un
gran sentido del olfato.

Acceder a la caverna de dia es absolutamente imposible sin ser
vistos, salvo que esperen hasta el dia siguiente, cuando el grupo
de machos saldrad nuevamente a cazar, o salvo que los machos
salgan todos para ir en busca de los personajes. Tan solo el lider
de la manada quedarad junto a las hembras y las crias. Una prue-
ba de @ o €@ 10 servira para recordar que las hembras de este
tipo de hominidos solo se comportan de forma agresiva si sien-
ten que sus crias estan en peligro, de modo que tan solo queda-
ria el problema de enfrentarse al terrible macho dominante. Aun
asi, el grupo formado por el resto de machos regresard en poco
mas de una hora si la ruta que cruza la montafia se derrumbd
al pasar los personajes. En caso contrario, tendran varias horas
para moverse por la zona con tranquilidad.

De noche todos los chuchuna se retiran a sus cuevas, que com-
parten con hembras y crias. Con el lider hay una hembra y dos
crias. Subir hasta la entrada requiere una prueba de € 13. La
subida en si no es muy dificil, pero el suelo es resbaladizo e inse-
guro (si no eres un chuchuna, claro).

Elinterior de la cueva se mantiene en penumbra durante el dia,
pero hay suficiente luz para ver en su interior. Sin embargo,
de noche la cueva es absolutamente oscura vy los personajes
irén totalmente a ciegas si no usan algun tipo de luz. Los chu-

chuna duermen profundamente, de modo que sus pruebas de
© ante cualquier ruido que hagan los personajes seran algo
mas dificiles. Si utilizan alguna luz mas potente que una cerilla
o un mechero, el problema de la oscuridad desaparecera. Por
supuesto, corren el riesgo de enfocar a uno de los chuchuna
directamente con una linterna, lo que le concederia inmediata-
mente una prueba de @ 10 para despertarse.

La cueva es bastante profunda, con un corredor ancho e irregu-
lar de unos diez metros que desemboca en una cavidad de unos
cinco metros de didmetro. Unos camastros a modo de nidos
estan situados junto a las paredes de la cavidad y en ellos duer-
men los chuchuna. En un rincén hay una abertura que comunica
con otra cavidad mas pequefia, de apenas un par de metros de
didmetro. La abertura tiene poco mas de setenta centimetros de
ancho y algo mas de un metro de altura y se encuentra bloquea-
da con una roca que apenas deja sitio para mirar o introducir un
brazo. En el interior de la pequefia cavidad estdan los dos cienti-
ficos (ver dibujo).

Los cientificos estan heridos y en muy mal estado. El doctor
Bauhmann tiene una grave herida en el costado, esta infectada
y necesita tratamiento urgente. El doctor permanece incons-
ciente y sudoroso, en estado febril, alternando momentos de
suefio profundo con ratos de un dormitar quejumbroso. El pro-
fesor Rossignol esta también herido, tiene la pierna derecha
rota, aunque ha logrado improvisar un entablillamiento con un
par de ramas retorcidas. También sufre accesos de fiebre, aun-
que se mantiene despierto durante la mayor parte del dia. La
herida de su pierna comienza a mostrar los primeros sintomas
de gangrena.

Para poder sacar a los cientificos de su confinamiento nece-
sitan mover la roca que bloquea la entrada. El suelo es muy
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irregular y la roca, demasiado grande para empujarla hacia el
interior de la pequefia cavidad, de modo que han de buscar un
modo de tirar de ella. El profesor Rossignol no puede empujar
desde dentro con la pierna rota. Serd necesario superar una
prueba de € 30 para lograr moverla, pero antes necesitaran
sujetarla de alguiin modo. Si tratan simplemente de agarrarla,
solo dos personas podran hacerlo desde fuera con comodidad.
La solucién mas sencilla es pasar una cuerda alrededor de la
roca, con la ayuda del profesor Rossignol, eso permitira aunar
las fuerzas de todos los personajes. Por supuesto, mover la
roca es de todo menos silencioso y los chuchunas podran rea-
lizar una prueba de @ 7 para despertarse.

Mientras estan examinando la cueva, si algun personaje se
fija en el tamafio de la abertura y supera una prueba de @ 10,
se dara cuenta de que los chuchunas adultos son demasiado
grandes para entrar a la cavidad en la que estan encerrados
los cientificos, con lo que podria ser un buen lugar para prote-
gerse. Tan solo las crias o alguna hembra podrian entrar, pero
no seran ellas las que ataquen a los personajes. Si se ocultan
dentro y disparan desde alli, el gran macho chuchuna volvera
a blogquear la entrada con la roca y saldra de la cueva a alertar
al resto de machos.

Si logran sacar a los prisioneros de la cueva, tendran que cargar
con el doctor Bauhmann vy ayudar al profesor Rossignol, que
se mueve con dificultad y les ralentizara el paso enormemente.
Si aun no han ido tras el fugitivo, seran conscientes de la im-
posibilidad de continuar la busqueda con ellos como lastre. Si
los examinan, cualquiera con conocimientos apropiados podra
hacer una prueba de @ o €@ 10 por cada uno de ellos, lo que les
revelara lo siguiente:

+ Doctor Bauhmann: Necesita atencidn urgente mas alla de
los medios de que disponen ahora mismo. Cada doce ho-
ras el doctor tendra que hacer una prueba de Aguante 15
0 morira a causa de la infeccion. EL doctor tiene un valor
de Aguante de 5. Una prueba de €@ 15 y diez minutos de
atencion médica reducira la dificultad de la siguiente prueba
para el doctor en tantos puntos como la habilidad de €@ de
quien lo haya atendido.

- Profesor Rossignol: Su pierna también necesita medicinas es-
pecificas para combatir la gangrena, que amenaza con exten-
derse. El profesor tendra que realizar una prueba de Aguante
15 cada dia que no reciba la atencion necesaria. Sino superala
prueba, la Unica solucion para que la gangrena no se extienda
serd la amputacion. Al igual que con el doctor, una prueba
de €@ 15 y diez minutos de atencién médica reduciran la di-
ficultad de su siguiente prueba. Su pierna tampoco esta hien
entablillada, pero con los materiales apropiados y una prueba
de @ o0 €@ 12, el profesor ganara algo de movilidad.

No llevarlos de vuelta significard la muerte inevitable del doctor
Bauhmann. EL profesor Rossignol podria tener alguna posibilidad

de regresar con vida por si mismo, pero tendrfan que proporcionar-
le comida y también la radio para que pueda contactar con la base
y envien gente a recogerlo. La opcién mas caritativa seria acom-
panarlos de vuelta, como minimo, hasta el punto de contacto por
radio. Eso podria salvar también la vida del doctor Bauhmann.

2.3. TRAS EL RASTRO DEL FUGITIVO

Seguir el rastro de Walls es bastante mas complicado que lo
que han venido haciendo hasta ahora, ya que el primer grupo
de busqueda no pretendia ocultarse de sus posibles persegui-
dores v el fugitivo si que lo intenta y, ademas, lo hace bastante
bien. Los rastreadores seguiran teniendo que superar pruebas
de @ 20 para no perder el rastro v tener que retroceder sobre
sus pasos, con la consiguiente pérdida de tiempo.

Tras otras cuatro horas de avanzar en direccion este, el gru-
po de personajes se dara cuenta de que el rastro gira hacia
el norte, encaminandose hacia el interior de un amplio valle.
La ruta se vuelve menos peligrosa vy las rocas y el hielo van
dejando paso progresivamente a la nieve. El rastro del fu-
gitivo se hace algo mas sencillo de seguir (@ 15), ya que la
nieve tiene varios centimetros de espesor y, aunque se siguen
notando los intentos de ocultar su paso, después de medio ki-
lémetro estos intentos desaparecen por completo y el rastro
se hace evidente.

Las laderas de las altas montafias que rodean el valle, asi como
la propia superficie del mismo, estan plagadas de pinos, for-
mando un bosque disperso y nevado que provoca la sensacién
de estar viendo una postal navidefa. Las huellas del fugitivo se
detienen aqui' y se pisan a si mismas varias veces antes de con-
tinuar. En un punto concreto se puede apreciar vagamente una
silueta humana sobre el suelo (@ 10).

Una prueba de @ o €@ 10 les permitira deducir, por la depresién
provocada y la acumulacion de nieve en diversos puntos, que el
sefior Walls permanecié tumbado por espacio de mas de media
hora, aparentemente boca abajo, apoyado sobre los codos. Con
una nueva prueba de @ 10 encontraran, a un par de metros de
distancia de la silueta, un casquillo de rifle parcialmente hundido
en la nieve, que se fundid al contacto con el metal caliente. Sin
duda, alguno de los personajes reparara en que nadie les habia
advertido que el fugitivo estaba armado.

Si observan detenidamente en la direccion en la que el cuerpo
apuntaba, una prueba de @ 12 sera suficiente para que distin-
gan una zona de nieve mas oscura en el interior del bosque.
Si se acercan y examinan el terreno, veran que la nieve ha
absorbido bastante sangre y que hay marcas de haber arras-
trado un cuerpo. Al rastrear la zona también verdn huellas
de dos tipos de animales diferentes. Sera necesaria una prue-
ba de @ o €@ 10 para reconocer las huellas mas abundantes
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como de lobo, aunque por el tamafio se trata de animales de
grandes dimensiones (si ya han estado en la zona de los chu-
chuna, podran deducir que se trata de los mismos lobos de
piel blanca de los que estos se alimentan principalmente). EL
segundo tipo de huellas, mucho menos numerosas, pertene-
ce a alguna especie de cabra y es el animal al que parece que
dispard el fugitivo, llevéandose después el cuerpo. Las huellas
de lobo parecen posteriores.

Mientras estdn realizando estas pesquisas, dos de estos enormes
lobos se acercaran sigilosamente hasta el grupo. Si han tenido la
precaucion de dejar a alguien de guardia, este personaje podra ha-
cer una prueba enfrentada de su @ contra la habilidad de  del
lobo para alertar a tiempo a sus compafieros. Si ninguno estaba
haciendo guardia, todos los personajes podran hacer una prueba
de @ 12y quienes la superen tendran derecho a actuar en el asal-
to de sorpresa, ya que un sonido o un movimiento percibido por
el rabillo del ojo habran sido suficientes para advertirles. Los que
fallen la prueba no podran hacer nada en el primer asalto.

Un tercer lobo permanecera escondido y atacara tras un par
de asaltos (@ 12 nuevamente para advertir su ataque). Si algun
personaje busca activamente mas enemigos o presta atencidn
al entorno (porque esté buscando un escondite o similar), per-
mitele una prueba de @ 15 para distinguir su silueta agazapada
tras unos arbustos.

Si logran salir con vida de la emboscada lupina, los personajes
podran retomar el rastro del fugitivo, quien continud su avance
a través del bosque cargando con su recién adquirida presa, a
juzgar por la mayor profundidad de sus huellas y a que no han
encontrado el cuerpo de la cabra por ninguna parte.

La ruta del fugitivo los llevara durante casi una hora a través
de la arboleda, para luego ascender lentamente por la lade-
ra de una de las montafias. Poco después de que el ascenso
los eleve por encima de las copas mas altas, los personajes
se encontrardn con un grupo de rocas bastante grande que
tendran que rodear. Al otro lado los perseguidores se encon-
trardn con una cueva cuya entrada ha sido bloqueada por un
murete de piedras de un metro de altura. Tras el murete aso-
ma una fina columna de humo, probablemente producto de
una fogata apagada (si por alguna razon los personajes llegan
hasta la cueva durante la noche, distinguiran la tenue luz de la
fogata desde antes de rodear las rocas).

En esta cueva es donde se ha ocultado el fugitivo estos ultimos
dias. Si los personajes han utilizado armas de fuego en su com-
bate contra los lobos, Walls estara despierto y alerta, sea de
dia o de noche, esperando pacientemente, armado con su rifle
y oculto en silencio tras el grupo de rocas. Si los personaijes vie-
nen hablando o sin moverse sigilosamente, Walls los escuchara
y podra sorprenderlos; en caso contrario los personajes debe-
ran superar una prueba de € 10 para ser ellos quienes lo pillen
por sorpresa.




Si Walls escucha venir a sus perseguidores, asomara tras el
muro lo justo para encafonarlos con un rifle de asalto. Tras
darles el alto les pedird que se identifiquen y que muestren sus
rostros (en caso de que vayan encapuchados o sea de noche).
Una vez los identifique, sonreird, se incorporard y bajara ligera-
mente el arma. Quienes superen una prueba de () 10 notaran
que, aunque sigue nervioso, da la impresién de que los mira
como si los reconociera, aunque ninguno de ellos ha visto nun-
ca antes al fugitivo.

Walls es un chico joven, de unos treinta y pocos afos. Es bastan-
te alto y va cubierto con ropas de abrigo del mismo tipo que las
de los personaijes, sin duda alguna pertenecientes a Paradox. Su
aspecto deja bastante que desear: parece muy cansado, casi al
borde del agotamiento. Tiene pequefias heridas y magulladuras,
pero fisicamente esta bien. Lleva unas gafas de montura meta-
lica con un cristal agrietado.

Si el teniente Kyle (o el personaje escogido para ello) cumple con
su mision inmediatamente vy dispara sobre el fugitivo, los perso-
najes que superen una prueba (@ o ) 10) tendrén la impresion
de que Walls actuaba como si lo hubiera estado esperando, e
incluso a alguno le dara la sensacidn de que casi sonreia para sf
mismo instantes antes de recibir el disparo. Walls morira con el
primer disparo que reciba.

Si ninguno de los personajes abre fuego en primer lugar, serd
Walls quien lo haga, aunque sus disparos fallaran deliberada-
mente, ya que no quiere matar a nadie. Tampoco se agachard
ni tratard de usar el muro como cobertura. Los personajes que
reciban un disparo fallido de Walls o cualquiera de ellos si pasan
tres asaltos sin que el chico muera podran realizar una prueba
de ) 10 para darse cuenta de que estd disparando a fallar.

En el interior de la cueva guarda sus raquetas de nieve, algo
de cuerda, un piolet, un pequefio botiquin y barras de comida
similares a las que tienen los personajes. También estan los
restos de la cabra que cazd hace unos dias. En realidad posee
un equipo bastante similar al que los propios personajes llevan,
aunque dispuesto para una sola persona. No da la sensacién de
ser el equipo improvisado que podria recoger precipitadamente
alguien que se fuga de una prision.

2.4. REGRESANDO A LA BASE

El regreso hasta la base presentara los mismos puntos
complicados que tuvieron en el camino deida, con la diferencia de
que ahora tendran que cargar con tres cuerpos y posiblemente
dos supervivientes. Sin embargo, les bastara con acercarse lo
suficiente como para poder establecer contacto con la base y
pedir que envien ayuda. Pocas horas después llegara el capitan
Kramer junto con unos cuantos hombres para ayudarlos, con
motos de nieve, equipos de primeros auxilios, camillas y bolsas

para cadaveres. Kramer no se mostrara muy conversador y
les remitird al sefior Hoover ante cualquier tema que no sea
estrictamente de su competencia.

En la entrada de la base, Hoover estara ansioso esperando el
regreso de la expedicion. Querrd echar un vistazo al cuerpo de
Walls alli mismo y se le notara bastante irritado, aunque con
un evidente alivio. Felicitard a los personajes por el éxito de su
misién y pedird a Kramer que los acompafie al interior vy les bus-
que comida y acomodo. Por fin tras varios dias podran darse un
bafio caliente, comer bien y volver a vestir sus ropas. Si los per-
sonajes expresan su deseo de hablar con Hoover en privado, no
tendran ocasion de hacerlo hasta el dia siguiente, una vez hayan
descansado y dormido adecuadamente.

Tras el merecido descanso, Kramer ird nuevamente a recogerlos
y les informara de que en una hora deben estar dispuestos para
el regreso a su tiempo. Tienen la oportunidad de comer algo v,
si desean hablar con él, el sefior Hoover esta en su despacho.

En su despacho, Hoover los recibird de bastante mejor humor
que cuando regresaron de capturar al fugitivo. Si los perso-
najes le recriminan el hecho de haber ordenado la muerte de
Walls sin informarles a todos de ello, Hoover se excusara y se
justificara con la premura del tiempo y la posibilidad de que
alguno de ellos —absolutamente imprescindibles todos para la
expedicion— se opusiera a la muerte del fugitivo y pusiera en
peligro la misidén vy, consecuentemente, el presente y futuro
del planeta. Afirmard rotundamente que hizo lo que tenia que
hacer y no se arrepiente de ello.

Si expresan sus dudas respecto al material del que disponia el
fugitivo, Hoover les explicara que se estaban ultimando los pre-
parativos de una expedicion al exterior que coincidié con la huida
vy que el fugitivo aprovechd para robar el equipo. Sin duda fue un
golpe de fortuna para él, ya que sin él no habria llegado mas alla
de unos pocos kildmetros. Al igual que en su reunién anterior
con ellos, el director sera bastante parco en palabras y estara
poco dispuesto a dar explicaciones.

A la hora indicada, Kramer pasara a recogerlos y los acompa-
fiard a la sala de viaje, donde los personajes serdn sometidos
a unos controles algo menos exhaustivos que la ultima vez
en cuanto a sus capacidades fisicas. Después tendran que en-
frentarse de nuevo a la rutina del viaje en el tiempo vy a sus
efectos secundarios.
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Tras regresar al presente, los personajes seran traicionados
por la Agencia, viéndose obligados a escapar con la ayuda del
hombre al que acaban de matar. De regreso a la cueva del fu-
gitivo, encontraran alli equipamiento de montafia, documenta-
cién que los ayudard a salir de Alaska y una grabacion en la
que el viajero del tiempo los instard a reunirse con él en Nuevo
México. Aunque, para lograrlo, primero tendrdn que escapar
de los soldados que Hoover ha enviado tras ellos.

Huida en helicéptero

Al regresar a Time Zero los estara esperando el grupo de cien-
tificos al completo. Lindroos serd el primero en felicitarlos por
el éxito de su misién y lo mismo hardn los demds, aunque el
profesor Jones sera quien mantenga un semblante mas serio y
el primero en cortar el ambiente festivo. Agradecera a los per-
sonajes su inestimable ayuda para superar esta pequefia crisis
y les ofrecera la hospitalidad de la base si desean descansar o
recuperarse unos dias antes de regresar a sus vidas, aunque no
parece muy entusiasmado ante esa posibilidad, como apreciard
cualquiera que supere una prueba de ) 0 @ 10.

Es posible que algun personaje advierta que nadie les ha quitado
los microchips que llevan implantados. Si se dan cuenta y lo ha-
cen notar, les explicaran que se los quitaran un rato mas tarde,
aduciendo que existe un tiempo minimo de espera tras un viaje
que deben respetar.

Cuando los personajes decidan que ha llegado el momento de
marcharse, serd Jones quien los acompafie a recoger sus co-
sas vy al exterior. Devolveran sus pases en el control de entrada
( mientras escuchan fuera como el helicdptero ya se ha puesto en
marcha. Jones se despedira sin llegar a salir al exterior, donde
se estd levantando la nieve por culpa del helicdptero, pero hara
sefias a uno de los guardias armados para que los acomparie.

Cuando salgan al exterior veran que hay varios guardias armados
mads. En se momento el que viene acomparandolos los encafiona-
ray los hard avanzar en una direccién que no es la del helicoptero;
el resto de guardias hard lo mismo (habra tantos guardias como
personajes). Los estan dirigiendo hacia una pared y la intencién no
parece otra que fusilarlos alli mismo. Si alguno de los personajes
se ha mostrado abiertamente paranoico o especialmente atento,
podrd realizar una prueba de @ o Q) 15 para advertir el intercam-
bio de miradas ultimo entre Jones vy el guardia, la presencia in-
usual de guardias en el exterior o cualquier otro detalle que pueda
ponerlos sobre alerta ante lo que va a suceder.

Probablemente alguno de los personajes reaccione y decida ven-
der cara su piel o quizas la sorpresa les haga avanzar hacia donde
sus captores indican. Sea como sea, una ayuda absolutamente
inesperada entrard en escena y desatard la accién: el piloto que
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esta poniendo en marcha el helicdptero levantara su arma y abri-
ra fuego sobre los guardias, derribando a uno vy obligando al resto
a echarse al suelo (y probablemente a algunos personajes tam-
bién). Mientras continda disparando, el piloto gritard y hara sefias
a los personajes intentando atraerlos hacia el helicéptero.

Los personajes tendran que correr hacia el helicéptero o defen-
derse, pero deberdn decidir rapido, ya que uno de los guardias
dard la voz de alarma por radio y pronto una sirena y una luz
roja en el vestibulo exterior indicarén que la base se estd movili-
zando. Uno de los guardias del puesto de control llegara en cinco
asaltos y en dos minutos llegaran otros seis guardias desde el
interior de la base.

Cuando suban al helicdptero, el piloto también lo hara y ascenderan,
entregandole su armaa alguien para que dispare sobre los soldados
de la base. Con el casco el piloto no resulta reconocible, pero todos
los que lo miren pensaran que les resulta vagamente familiar. EL
helicoptero les dara algo de cobertura, pero el tiroteo seguird y el
aparato sufrira varios impactos mientras se elevan; uno de ellos
impactara en algun punto importante y el helicéptero comenzaraa
echar humo por la colay a volar de forma renqueante.

Apenas comiencen a elevarse, el piloto se dirigira a alguno de los
personajes por su nombre y le pedira que tome los mandos (si al-
guno de los personajes sabe pilotar, se lo pedird a ese), después se
quitard el casco y podran ver de quien se trata: jHerbert G. Walls!

Gritando para hacerse escuchar por encima del ruido, les pre-
guntara insistentemente si lo han matado («¢jMe habgis mata-
do!? ¢jLo habéis hecho!?»). Cuando alguien le conteste afirma-
tivamente, asentira y le dira al personaje que esté pilotando o
que lo vaya a hacer que tienen que volar de regreso hasta la
cueva y recoger algo que les ha dejado alli, entregéndole una
pequena llave (o metiéndosela en un bolsillo si el personaje ya
estd a los mandos). En ese momento se comenzara a escuchar
un pitido insistente: se trata del reloj de mufieca de Walls, que
mirard la hora y gritara que tiene que marcharse. Sin dar mas
explicaciones, se colocard un parapente a la espalda y saltara
del helicéptero. Instantes después, mientras estd en el aire, un
chispazo eléctrico recorrera su cuerpo, seguido de un destello
luminoso, y desaparecerd. Serd un efecto muy similar a cuando
hicieron el viaje en el tiempo, pero a escala reducida.

Pilotar el helicéptero dafiado serd bastante complicado, ya que
esta perdiendo potencia y combustible, vy dificilmente los va a lle-
var hasta la cueva ni mucho menos. El personaje que esté pilotando
tendra que hacer una prueba de € 10 cada minuto, pero con una
penalizacién acumulativa de -1 por cada prueba consecutiva. Cual-
quiera con conocimientos de mecdanica o pilotaje que supere una
prueba de €@ 10 se dara cuenta de que la cosa va a ir cada vez a
peor. A pesar de ello, serdn conscientes de que cuanto mas tiempo
aguanten en el aire alejandose de la base, mejor, porque sin duda




en este momento habra un montén de tipos armados subiendo a
las motos de nieve y a los vehiculos oruga, dispuestos a salir tras
ellos. En el momento en el que se falle la prueba de €, el helicép-
tero perdera el control y tendran que saltar o intentar realizar un
aterrizaje de emergencia (ver a continuacion).

Para abandonar el helicéptero en marcha tienen dos opciones:
saltar tal cual estan (lo que es casi un suicidio a todas luces) o
examinar una bolsa grande situada en el suelo a sus pies en la
que encontraran tantos parapentes como personajes, cortesia
del sefior Walls. Si deciden usarlos, se tendran que enfrentar la
mavyoria de ellos a su primer salto, para lo que sera necesaria
una prueba de € 15.

Los que superen la prueba lograran controlar el parapente y
aterrizaran sin demasiados problemas; los que fallen se move-
ran de forma mas erratica y, al llegar al suelo, chocaran contra
él mas que posarse, sufriendo un impacto que causara un dafio
(M) y que podran reducir invocando alguin aspecto adecuado. Si
algun personaje obtiene una pifia en esta tirada, su parapente
no se abrird y solo la nieve amortiguara su impacto, sufriendo el
mismo dafio que si hubiera saltado sin parapente (mCM).

La otra opcion para abandonar el helicéptero es, por supuesto,
aterrizarlo. Buscar un sitio apropiado serd lo mas dificil, ya que
estan en una enorme cordillera y todo es nieve y rocas. El piloto
tendrd que superar una prueba de @ 20 para localizar un sitio
apropiado (el resto de personajes puede intentar ayudarlo, como
accion conjunta, pero el coordinador ha de ser el piloto, que serd
quien valore si puede o no aterrizar en un sitio determinado). Hay
que tener en cuenta que por cada minuto que pasen sin encontrar
un sitio apropiado, las penalizaciones para pilotar aumentan.

Una vez localizado el sitio, este serd bastante peor que cualquier
pista de aterrizaje y todo un desafio para el piloto, de modo que
tendra que superar una prueba de @ o €@ 15 mas las penali-
zaciones acumuladas que lleve el helicoptero en ese momen-
to (ademads, el director de juego deberia activar algiin aspecto
apropiado para aumentar la tension de la escena al maximo). Si
la prueba falla, se estrellaran, sufriendo cada uno un dafio igual
a la cantidad por la que haya fallado la prueba. Si no se localiza
un sitio apropiado v hay que realizar un aterrizaje de emergen-
cia, la dificultad para aterrizar serd de 25.

Una vez en tierra, la cantidad de tiempo que hayan estado vo-
lando sera muy importante, ya que les habra permitido alejar-
se de la base y poner mds o menos distancia entre ellos y sus
perseguidores. Esta vendra determinada por la penalizacidn que
haya alcanzado el helicéptero: en la tabla siguiente se indica
aproximadamente en los alrededores de qué zona estaran los
personajes y la distancia que han sacado a sus perseguidores
(las referencias se dan respecto a su viaje por la era glacial,
aunque recordemos que va estan en el presente y los lugares
habran cambiado bastante con el paso del tiempo).

Penalizacion Lugar aproximado

del aterrizaje

Tiempo de
llegada de sus
perseguidores

alcanzada por el
helicéptero

El lugar en el
que Walls se

# deshizo de su Sl UiteE
microchip
Zona limite
g de contacto .
4 por radio con 15 minutos
Paradox
Cerca del lugar
-6 donde pasaron 25 minutos
la primera noche
El saliente .
8 elroea 45 minutos
10 La cueva A decision del
de Walls director de juego

La ruta es bastante sencilla para los guardias y sus motos de nieve
hasta llegar al saliente, al cual solo se puede acceder a pie. Para
llegar mas alld usando los vehiculos han de dar un gran rodeo, de
ahi el considerable aumento de tiempo. Algunos de los personajes
recordaran esa circunstancia (el director de juego podria permitir-
les una prueba de Intelecto 10) y querer arriesgarse un poco mas
con el helicoptero antes de saltar o forzar el aterrizaje.

3.1. BATALLA EN LA NIEVE

Si los personajes tienen que abandonar el helicéptero antes del
saliente de roca, los guardias y sus motos de nieve les dardn
alcance con bastante rapidez, de modo que los personajes ten-
drdn que moverse deprisa y probablemente su mejor opcién sea
buscar un lugar apropiado para defenderse o correr hacia el sa-
liente si es que estan suficientemente cerca.

Si optan por correr, el mejor ritmo que podrdan mantener sin
ahogarse vy teniendo en cuenta las condiciones del terreno sera
de aproximadamente 1 kilémetro por cada 15 minutos. Los per-
sonajes que activen aspectos apropiados, relacionados con el
entorno en que se encuentran (alta montana, nieve o similar)
podrdn hacer 1 kildmetro cada 8 minutos, pero eso implicaria
dejar atras al resto del grupo.

Si han aterrizado cuando la penalizacién al pilotaje era ya de -7,
tendran el tiempo justo de llegar al saliente de roca antes de es-
cuchar las motos tras ellos. Si el aterrizaje fue en -6, correr solo
servird a aquellos que hayan podido activar algun aspecto o se
arriesguen a dar todo lo que tienen y acepten el aspecto tempo-
ral de «Fatiga extrema».
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Aterrizar antes de -6 anula cualquier posibilidad de llegar al sa-
liente de roca antes de que los alcancen.

Si han logrado aterrizar en los alrededores del saliente o0 mas
alld, lo habran hecho realmente bien. Si no pierden tiempo vy se
mueven con rapidez, podran llegar a la cueva donde encontra-
ron a Walls mucho antes de que las motos de nieve les den al-
cance y tendran la oportunidad de usar la proteccién del bosque
para enfrentarse a sus enemigos.

Serdn tres motos de nieve las que habran salido tras los perso-
najes en primer lugar, cada una de ellas con dos soldados mon-
tados, armados con rifles de asalto.

3.2. REGRESO A LA CUEVA DE WALLS

Los alrededores de la cueva se encuentran practicamente
igual que hace ocho mil afios. El bosque continda alli, aunque
parece mas pequefio. La cueva también continda existiendo,
pero el acceso es mucho mas complicado que la dltima vez,
ya que el ultimo tramo hasta la cueva estd muy erosionado y
tendran que hacer uso de sus habilidades como escaladores.

La ascension es complicada y serd necesario superar una prue-
ba de € 18 para quien abra la ruta. Si aun disponen de equipos
de escalada, el resto disfrutard de una cuerda a la que agarrarse
y mas seguridad, con lo que la dificultad se reducird a 13.

Elinterior de la cueva estd oscuro y resbaladizo, pero al fon-
do de la misma se puede ver un bulto bastante grande cubier-
to con una lona. Cuando levanten la lona encontrarén varias
mochilas (tantas como personajes), cada una de ellas con un
( pequefio kit de supervivencia para entornos helados com-
puesto de comida enlatada, barritas de proteinas, crema so-
lar, manta térmica, bengalas, pastillas para encender fuego,
linterna, brujula, etcétera. También encontraran un botiquin
de primeros auxilios bastante completo, juegos de esquis, ra-
quetas de nieve y algo de material de escalada. Junto a todo
esto localizardn, ademds, una caja metalica, del tamario de
una de zapatos, con una cerradura cuya llave Walls entrego a
uno de los personajes.

En elinterior de la caja hay una tarjeta de memoria, documentos
de aviacion y una esfera metalica bastante pesada, de aspecto
similar a una bola de petanca, excepto por que por su superficie
hay diseminadas una serie de lentes de cristal. Una prueba de
€@ 0 O 15 (o de Intelecto si ninglin personaje tiene una habilidad
tecnologica apropiada) mientras se examina el interior de las
lentes a la luz servird para determinar que parece algun tipo
de cdmara o de proyector. No encontraran modo de encenderla
a simple vista y serd necesaria una prueba de @ 15 para en-
contrar la forma de abrirla, presionando vy girando un pequefio
panel oculto en su superficie.

38

Tras el panel hay una pequefia pantalla de cristal liquido v varios
botones que permiten configurar los datos que se muestran en
la pantalla: fecha, hora, latitud, longitud y altura. Por defecto, la
pantalla indica al encenderse los datos de su ubicacion actual.

Los documentos de aviacién incluyen un plan de vuelo desde el
Aeropuerto Internacional de Juneau, en Alaska, hasta el Roswell
Industrial Air Center, en Nuevo México, aprobado para una avio-
neta bimotor turbohélice, modelo Pipper 601-P, cuya foto y nu-
mero de serie vienen entre los documentos.

La tarjeta de memoria se puede insertar en cualquier teléfono
movil que lleven encima los personajes vy en ella hay grabado un
fragmento de video que podran reproducir. En el video aparece
Walls en primer plano; tras él se puede ver la misma cueva en
la que ahora se encuentran. La fecha de la grabacion es de hace
tan solo dos dias.

En el video, Walls comienza afirmando que, si estan viendo la
grabacidn, eso significa que los personajes ya se han encontra-
do con él dos veces, la primera vez cuando intenté matarlos y
la segunda cuando les ha salvado la vida. Les asegurara que aun
van a verse algunas veces mas en el futuro..., lo que en su caso
significa que ya se han visto en el pasado.

Walls asegurara que no tiene demasiado tiempo, de modo que
ird al grano v les explicara que les ha dejado algo de comida y
equipo para que sean capaces de llegar desde la cueva hasta
el Aeropuerto Internacional de Juneau, donde les ha dejado un
avion que tienen que coger para volar hasta la ciudad de Roswe-
(L, en Nuevo México. Alli los citard para encontrarse con él a me-
diodia en el parque Martin Luther King.

Walls les prometerd que alli tendrdn tiempo para hablar sobra-
damente y poder explicarles toda la situacion con calma, aun-
que les adelantara que los tipos para los que han trabajado y que
han tratado de matarlos son el enemigo, que todo lo que les han
contado ha sido una elaborada mentira que debia finalizar con la
muerte de los personajes y la suya propia, pero que aiin estan a
tiempo de cambiar las cosas.

A estas alturas, los personajes ya serdn conscientes de que
Walls viene del futuro, cosa que Walls afirmara en la grabacion,
explicando que procede del afio 2031. Les asegurard que en su
tiempo el mundo corre un grave peligro a causa de las activi-
dades de Hoover, que se ha vuelto totalmente loco, y que ellos,
junto con sus conocimientos de lo que sucederd, son la mejor
herramienta de que dispone para evitar la catastrofe.

Por ultimo, les explicard que les ha traido un regalo desde el
futuro: un proyector holografico tridimensional que abre una
ventana temporal y puede mostrar el lugar v la fecha que le
indiguen durante unos treinta segundos, mostrando lo que su-
cedid (o lo que sucederd) en ese sitio. La bateria del proyector
es autorrecargable, aunque necesita de quince a treinta minutos




para ello, durante los cuales no podran encenderlo de nuevo.
Si lo utilizan para hacer visualizaciones cortas, podran usarlo
mas a menudo. Seguin Walls, es posible observar el futuro con
el aparato, pero lo que mostrara son predicciones que pierden
precisién cuanto mas lejos en el tiempo quieran ver.

Walls se despedira cuando comiencen a escucharse los pitidos de
la alarma de su reloj con un escueto: «Nos vermos en Roswell».

Es muy probable que los personajes intenten sacarle provecho
al proyector desde este mismo momento, de modo que el direc-
tor de juego tendra que improvisar cada vez que lo utilicen. No
es facil que los personajes puedan visualizarse a si mismos en el
futuro, salvo que quieran observar el propio lugar en el que se
encuentran o sepan con exactitud dénde van a estar y cuando,
de modo que no pueden utilizar el proyector para cosas como
ver dénde se encontraran en unas horas.

Podran ver con detalle las cosas que observen a un minuto de
distancia en el futuro, pero las proyecciones serdn borrosas
cuanto mas lejos pretendan ver. Mds de cinco minutos ya es casi
impredecible y el dia siguiente ni siquiera se ve. El pasado es
otra cosa: se ve perfectamente como fue y deberd describirse
con gran detalle.

Las coordenadas que escojan para realizar las visualizaciones
tienen una gran importancia, ya que bien podrian corresponder-
se con el interior de alguin objeto y no verse nada. El director
de juego deberia utilizar este argumento cuando no quiera mos-
trarles alguna cosa concreta.

El artefacto del futuro funciona proyectando una imagen holo-
grafica tridimensional en todas direcciones, emitiendo por todas
y cada una de sus lentes. En un espacio abierto la proyeccion
tendra un radio de unos cinco metros vy los personajes podran
«pasear>» entre las imagenes, como si se movieran por un esce-
nario. La experiencia deberfa resultarles casi sobrenatural. En
una habitacion cerrada veran las imdgenes proyectadas contra
las paredes, como si se tratase de un proyector convencional.

Cuando quieran usar el proyector para ver un lugar o una
fecha que no conozcan con absoluta exactitud (es dificil sa-
ber la latitud y longitud de un punto determinado sin un buen
sistema de GPS), el personaje que lo manipule debe tirar al-
guna habilidad relevante para ver la exactitud de los datos
que introduce. La dificultad serd 15 cuando utilicen un sistema
adecuado (un buen ordenador), 20 para algun medio fiable
menos directo (el GPS de un teléfono movil) y 25 o 30 para
todo lo que sean célculos mentales o a ojo. Si fallan, seran
poco precisos en espacio o tiempo y veran otra cosa distinta
a la que pretendian.

El propio artefacto funciona como un GPS de extremada calidad
y en su pantalla siempre podran ver las coordenadas exactas
del punto en el que se encuentren.

3.3. PERSECUCION Y HUIDA

Si pasan mucho rato en la cueva o sus alrededores, sus per-
seguidores de Time Zero terminardn llegando. Seran tres
motos de nieve —si ya se han enfrentado al primer grupo de
perseguidores— o seis motos —si los dos grupos de persegui-
dores se han reunido al rodear las montafias—. Si escogen la
opcién de huir, tendrd lugar la siguiente escena de persecu-
cion de motoristas contra esquiadores por una ruta que se
inicia con un prolongado descenso de varios kilémetros, cu-
bierto de rocas y drboles, y que finaliza en un estrecho paso
nevado entre las montafias.

Los personajes esquiaran con su habilidad de €. Si utilizan una
ruta de huida sencilla, las motos les irdn comiendo terreno poco
a poco, pero no tendran que hacer demasiadas pruebas dificiles
para esquiar. Haz pruebas enfrentadas con sus perseguidores
para intentar acelerar y aumentar o reducir distancias. La difi-
cultad minima de las pruebas serd de 10 v, si fallan por 5 0 mas,
dardn con sus huesos en la nieve. Las motos son mas rapidas
en terreno sencillo, de modo que suman un +5 a la prueba y es
poco probable que tengan un accidente. Si la ruta se complica,
estaran en igualdad de condiciones.

La persecucion comienza con 100 metros de ventaja para los
personajes sobre sus perseguidores (aunque el director de jue-
go puede aumentar esta distancia al doble o al triple si lo pre-
fiere). Esta ventaja se reduce o aumenta en 5 metros por cada
punto de diferencia que saquen en cada prueba enfrentada. En
terreno sencillo las motos deberfan restar distancia réapidamen-
te con cualquiera de los personajes.

V: VELOCIDAD

0: OBSTACULO

G: GIRO BRUSCO
SALTO
CAMBIO DE RUTA




Los personajes y sus perseguidores pueden intentar hacer
acciones a la vez que esquian o conducen sus motos, lo que
aumentara en 5 puntos la dificultad de la conduccién o la accidn
que estén intentando (a eleccion de quien realice la prueba).

La persecucion puede finalizar en uno o varios combates si los
perseguidores van alcanzando a los personajes, o con los per-
sonajes escapando si llegan con ventaja al final del descenso
(ver mas adelante).

En la pagina anterior hay un grafico con las rutas de huida po-
sibles (con recorridos en paralelo) y los obstaculos que encon-
traran en ellas (érboles y rocas) con la dificultad de la prueba
que necesitan para superarlos (las motos solo tienen el +5 a la
prueba en los tramos marcados como «velocidad»). Considera
que cada tramo entre prueba y prueba tiene distancia suficiente
como para que todos los personajes que vayan por la misma
ruta se encuentren en el mismo tramo.

Aquellos que vayan por rutas diferentes se irdn separando,
alejandose 100 metros por cada prueba adicional que tenga
la ruta (hay cuatro pruebas de diferencia entre cada ruta
y su adyacente, o sea, 400 metros entre rutas al final del
trayecto y 800 metros entre la ruta mas sencilla y la mas
dificil). Existen varios puntos en los que es posible cambiar
de una ruta a otra.

Al final del descenso hay un estrecho cafién de roca vy hielo, con
las paredes cubiertas de nieve en precario equilibrio. En cuan-
to entre al cafdn la primera de las motos, la nieve comenzara
a desprenderse v a caer en grandes bloques hasta sepultarlo
todo. Es posible detenerse antes de entrar al cafidn, pero cru-
zarlo mientras cae la nieve tendrd una dificultad diferente seguin
la distancia a la que se estuviera del mismo una vez comenzd
el desprendimiento: dificultad 10 hasta 100 metros de distan-
cia, 15 hasta 200 metros y 20 hasta 300 metros. Si alguien se
encuentra a mas de 300 metros del paso cuando comienza el
desprendimiento, no podra cruzar antes de que quede bloquea-
do por completo. Cuando la nieve se asiente una hora después,
sera posible cruzarlo a pie, aunque con dificultad.

Los que fallen la prueba para cruzar tendran una segunda opor-
tunidad (e incluso una tercera) al siguiente nivel de dificultad (de
modo que, si un personaje estaba a menos de 100 metros v falla
la prueba a dificultad 10, podra intentarlo a dificultad 15 junto
con el grupo que estaba a una distancia de entre 100 y 200 me-
tros, y aun le quedaria una ultima oportunidad a dificultad 20).
Los que no logren cruzar el estrecho cafién moriran sepultados
por toneladas de nieve.

Al otro lado del cafidn la zona estd mas despejada y ya no les
quedara otra que enfrentarse a los perseguidores que hayan lo-
grado cruzar tras ellos.




CAPITULDO Y. HUYENDO DE ALASKA \——

Si fuerzan la marcha y descansan lo minimo, en una semana
alcanzaran Juneau. Estaran bastante desalifiados y cansados
hasta el agotamiento, por lo que el aspecto que presentaran no
sera el mas propicio para aparecer por un aeropuerto sin llamar
la atencion. En la ciudad de Juneau podrdn encontrar alojamien-
to vy descanso, asi como la oportunidad de comprar ropa nueva
e incluso armas si disponen del permiso apropiado (basicamen-
te, si son estadounidenses podran hacerlo).

Por supuesto, los personajes pueden estar seguros de que tanto
el aeropuerto como las carreteras principales estaran vigilados
por hombres de Hoover. Sera el momento de sacarle partido al
proyector holografico. Con visualizaciones cortas y usando las
coordenadas apropiadas podrian sacar una valiosa informacion
que puede salvarles la vida.

Sus rivales en el aeropuerto serdn los agentes Johnson y Harnett.
Los agentes han tomado posiciones hace dias vy, aprovechan-
do los privilegios que les ofrece pertenecer al FBI, han conse-
guido el apoyo de la policia local, la cual dispone de fotogra-
fias bastante recientes de todos los personajes.

Existen varios sitios que los personajes pueden visitar antes de
pasar por el aeropuerto; a continuacién describimos estos luga-
res y lo que podria suceder en ellos.

Hotel, pension o similar

Las fotos de los personajes llevan ya dos o tres dias circulando
por la ciudad; todos los hoteles y pensiones de la zona han reci-
bido una copia. Ademas, por la television local también aparecen
sus rostros bastante a menudo.

Si van todos juntos al mismo hotel, el recepcionista de turno los
reconocerd inmediatamente y hara todo lo posible por mante-
ner la compostura. Cualquier jugador que supere una prueba de
(@ 0 © 15 notara que al tipo se le muda la expresidn del rostro
V que parece asustado.

Si deciden ser cuidadosos y alojarse en hoteles separados o
acuden al mismo de forma espaciada, existe alguna posibilidad
de que no los reconozcan. El director de juego hara una prueba
por cada personaje que pase por el hotel; el recepcionista lo
reconocerd con una prueba igual o superior a 6. Como indica-
mos en el parrafo anterior, si el recepcionista los reconoce, el
jugador podra realizar una prueba de ) 0 @ 15 para notar que
sucede algo.

Si en la habitacién ponen la television local, no pasara mucho
rato antes de que salgan sus rostros en ella, anunciando que
se trata de una banda de peligrosos terroristas y que se debe
telefonear inmediatamente al nimero de la policia.

Si son reconocidos, apenas en treinta minutos tendran junto
al hotel varios coches de la policia. ELl hotel lo desalojaran con
rapidez y rodearan la zona, situando tiradores en algun edificio
cercano y esperando la llegada de los agentes Johnson vy
Harnett. Los agentes no se lo pensardn demasiado y entraran al
hotel dispuestos a encargarse de los personajes, dando permiso
a los tiradores para abrir fuego en el momento en que vean a
alguno de los personaijes.

Depende del tipo y tamario del hotel que escojan, el director de
juego tendra que improvisar con ascensores, escaleras norma-
les y de emergencia, un aparcamiento subterraneo, un gimnasio
y una piscina climatizada... o nada de eso. Deberfa ser posible
que los personajes rompan el cerco y tengan oportunidad de
llegar hasta el aeropuerto, pero tampoco deberia ser facil.

Centro comercial o tiendas

Si entran a un centro comercial o unos grandes almacenes a
comprar, ya sea comida o ropa, podran intentar pasar desaper-
cibidos entre la multitud; sin embargo, la pareja de guardias de
seguridad del recinto les echaran el ojo (salvo que estén escon-
diéndose activamente vy lo hagan con éxito).

Uno de los guardias avisard rapidamente a la policia, pero el
otro guardia (joven, novato y temerario) tendra los arrestos
para hacerse el héroe y se plantard ante los personajes pistola
en mano, provocando el consiguiente estado de panico entre la
gente que pasea o compra por la zona. El chico estara bastan-
te nervioso, sobreexcitado, cualquier personaje que supere una
prueba de ) o @ 15 se dara cuenta de que, en el estado en
el que se encuentra, podria disparar en cualquier momento. Su
companiero llegard poco después v los apuntara desde otra di-
reccién, aunque resultara evidente que estd muerto de miedo.

Tendran que ser muy cuidadosos, pero, si no hacen algo con ra-
pidez, en menos de cinco minutos se encontraran con que la po-
licia estd rodeando la zona y poco después llegaran los agentes
Johnson y Harnett.

Al igual que sucede con el hotel, segtin el tipo de local al que
acudan los personajes, el director de juego deberd improvisar el
escenario y sus posibles entradas y salidas.

Restaurante o cafeteria

Los personajes entraran y se sentaran tranquilamente, ya sea
en la barra o en una mesa. El camarero o camarera de turno se
acercara amablemente y les tomara nota de lo que deseen y lo
servira con rapidez y eficiencia. Todo perfecto y por fin un rato
de descanso para los agotados personajes. Entonces, otro de
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los camareros pondra la television que hay en un extremo de la
barra y sintonizara un canal de noticias... Las fotos de los perso-
najes sera lo primero que aparezca en pantalla. El camarero en
cuestién mirard nerviosamente hacia la mesa de los personajes
para ver si se han dado cuenta (@ 10 para ver que sus caras
estan en pantalla) mientras cambia répidamente de cadena.

Si los personajes actuan con rapidez e intimidan al camarero o
toman alguna accién similar, tendran ocasion de salir de alli sin
que se monte demasiado revuelo. En caso contrario, el cama-
rero avisara a la policia y estos a los agentes, que seguiran el
protocolo que hemos visto en los parrafos anteriores.

Por supuesto, el director de juego también es libre de hacer que
alguno de los clientes del bar los reconozca o se dé cuenta de
que son ellos al ver sus fotos en la televisién, lo que puede dar
lugar a alguna escena de histeria en masa. Como en los escena-
rios anteriores, la idea es que los personajes se sientan acorra-
lados y dejen salir toda su paranoia; ponerlos en marcha, pero
no impedirles la opcidn de salir de Alaska, salvo que lo hagan
rematadamente mal.

Usando el proyector hologrdfico

Por supuesto, un buen uso del proyector hologréfico puede
ayudarlos a jugar con ventaja, permitiéndoles estudiar los mo-
vimientos de sus rivales con uno o dos minutos de anticipacion.
El director de juego debera ser muy imaginativo v, si los perso-
najes se esfuerzan en hacerlo funcionar en fragmentos cortitos,
permitirles usarlo mas a menudo y dejarles ver cosas Utiles:
policias vigilando una esquina o distraidos en otra direccién, un
camidén que pasa en el momento justo tapando a un guardia u
ofreciendo una huida facil y cosas asi.

4.1. EL AEROPUERTO

El aeropuerto ha de ser el destino final de los personajes para
intentar abandonar Alaska. La documentacion que tienen estd
perfectamente en regla e indica el hangar en el que la avioneta
esta guardada, a la espera de que ellos lleguen e inicien los tra-
mites necesarios para que les concedan pista y poder despegar.
El aeropuerto de Juneau no tiene excesivo trafico, de modo que
una vez accedan a la avioneta no tendrén que esperar mas de
treinta minutos hasta el despegue, aunque ese tiempo pueda
parecerles eterno.

Como la policia patrulla las carreteras y ya esta advertida,
los agentes Johnson y Harnett dedican toda su atencion
al aeropuerto, bastante seguros de que los personajes se
dirigiran alli como principal ruta para abandonar el pais, sobre
todo si provienen de paises dispares. La policia del aeropuerto
estara también advertida.

El aeropuerto de Juneau es bastante pequefio, tan solo cuenta
con un edificio principal de apenas cien metros de largo, con una
entrada principal a la que se accede desde el aparcamiento al
aire libre. El aparcamiento es una explanada con capacidad para
unos cuatrocientos vehiculos (casi el doble de grande que un
campo de futbol) y a su alrededor hay algunas naves de poli-
gono industrial y varios restaurantes de carretera y de comida
rapida. A mas de medio kildmetro hacia el noreste comienza una
gran zona boscosa que se extiende varios kildmetros hacia el
norte. Una verja doble de cuatro metros de altura rodea todo el
perimetro correspondiente al aeropuerto.

Las pistas de despegue y aterrizaje se extienden de ceste a
este a lo largo de tres kildémetros, comenzando un kilémetro al
suroeste del edificio de la terminal. La zona de hangares esta
situada al este de dicho edificio, a menos de medio kilémetro;
se trata de una decena de naves pequefias con capacidad para
un unico avién y un par naves de mayor tamafio, en las que se
pueden guardar cuatro o cinco aparatos.

La seguridad del aeropuerto estd formada por una docena de
policias armados que disponen de un par de vehiculos para mo-
verse por la zona de pistas. Aparte de eso existen los habituales
controles de pasajeros y cdmaras de seguridad, tanto dentro
del edificio de la terminal como en diversos puntos del perime-
tro. Las cdmaras que controlan el perfmetro son maviles y es-
tan situadas en el interior del recinto a varios metros de la verja,
sobre un poste metalico de cinco metros de altura. Estas cama-
ras conectan con una sala en el interior de la terminal, donde
hay un par de policias observandolas.

Los agentes del FBI estan apostados sobre el tejado de la ter-
minal y desde alli controlan todo el acceso al aeropuerto. Van
equipados con rifles con miras telescopicas, dispuestos a dis-
parar sobre los personajes a la primera oportunidad. Disponen
también de prismaticos con los que habitualmente hacen barri-
dos visuales de los alrededores del aeropuerto, aunque el exa-
men no es sencillo desde tanta distancia, sobre todo cuando se
trata de observar el extremo sur de las pistas.

Saltando la verja

Es sin duda la forma mas sencilla de entrar al recinto aeropor-
tuario: saltar la verja por algtn punto alejado de la terminal.
Tan solo hay que superar una prueba de @) 12 para cruzar, te-
niendo cuidado con el alambre de espino de la parte superior,
aunque los personajes traeran sin duda sus gruesos guantes
de nieve, que facilitan la labor. Sin embargo, es casi imposible
saltar la verja sin ser filmado por alguna de las camaras del
interior, salvo que destruyan de algtin modo la que cubre la
zona por la que van a colarse (disparandole a la camara, por
ejemplo). Destruir la camara pone en marcha a la policia del
recinto, que enviard una patrulla a la zona. Ser filmados sal-
tando pone en marcha dos patrullas y a los agentes del FBI,




que seran informados inmediatamente por la policia del aero-
puerto. Si a pesar de la dificultad intentan entrar sin ser vistos
por las cdmaras moviles, podran intentar saltar de dos en dos
y tendran que hacerlo con rapidez, lo que aumenta la dificultad
de la escalada en +5.

Si saltan por un punto lejano, tendran que moverse deprisa
hasta la zona de hangares. Los hangares, el edificio de la ter-
minal y de la torre de control situada al norte del mismo son
los unicos lugares que no estan totalmente despejados vy libres
de obstdculos, con lo que los personajes no tendran lugar en el
que ocultarse hasta llegar a una de estas zonas. Las patrullas
enviadas a investigar lo ocurrido llegardn en cinco minutos a
cualquier punto del perimetro.

Si deciden saltar por algin lugar mds cercano a los hangares,
ademas de las cdmaras existira la posibilidad de ser vistos por
la gente que se mueve por aquella zona: personal del aeropuer-
to, mecanicos, pilotos. Por supuesto, todo dependerd también

de la hora a la que los personajes intenten colarse. De noche el
perimetro estd iluminado, pero también hay menos gente tanto
en la terminal como en la zona de los hangares.

Cruzando la terminal

A poco que los personajes se hayan entretenido algo en la ciu-
dad y hayan visto la television, esta opcidn sera la primera que
descarten. Sin embargo, les resultara completamente necesario
visitar la terminal si quieren poder despegar el avidn sin riesgos,
ya que es aqui donde deberdn cumplimentar el papeleo previo
(nimero 16 en el plano del aeropuerto).

Ademas de los locales detallados en el plano del aeropuerto,
existen otros mas pequefios pertenecientes a companias ae-
reas, oficinas de cambio y agencias de viajes, todos ellos en
la sala principal del aeropuerto. Las oficinas y zonas privadas
del aeropuerto estan en la planta superior y el tnico acceso

3. Tiendas (dutyfree)

4. Salidas internacionales, sala de embarque
5. Salidas nacionales, sala de embarque

6. Cafeteria y bar

7. Sala principal del aeropuerto

8. Sala VIP

9. Salidas internacionales, control de pasaportes
10. Llegadas nacionales

11. Guarderia

12. Restaurante

13. Mostradores de embarque

14. Alguiler de vehiculos y servicio de taxis

15. Libreria y papeleria

16. Servicio de aeronaves personales
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es a través de unas escaleras situadas tras una puerta cerrada
que requiere de una tarjeta de identificacion para abrirse, como
la que tiene cualquier miembro del personal del aeropuerto.

La terminal no tiene excesivo movimiento de pasajeros, lo que
dificultard que los personajes pasen desapercibidos, sobre todo
si van en grupo. La seguridad se reparte de la siguiente manera:
en la sala principal hay dos policias y dos més en los puestos de
control de pasajeros (en total hay tres puestos de control, uno
para las llegadas y dos para las salidas); otra pareja controla
los monitores de las cdmaras en una sala de la planta supe-
rior y existen dos policias mas de refuerzo. Habitualmente, solo
uno de los puestos de control de pasajeros para las salidas esta
activo, en cuyo caso la pareja correspondiente también se en-
contrara de refuerzo, bien en la terminal o bien recorriendo en
coche el interior del recinto aeroportuario (el director de juego
puede elegir la situacion concreta o determinarla al azar).

En la azotea del edificio es donde se encuentran los agentes
del FBI, de modo que si los personajes se acercan por la entra-
da principal sin camuflar su aspecto (enfrentando pruebas de
© con la @ de los agentes) u ocultandose de algiin modo, los
agentes abriran fuego nada mas reconocerlos (ya daran luego
las explicaciones pertinentes donde tengan que darlas).

Si logran llegar sin llamar la atencién hasta la oficina del Ser-
vicio de Aeronaves Personales, podran completar los tramites
previos al despegue con una simpatica muchacha llamada Rose-
mary, que prefiere la lectura a la television y no estara al tanto
de que los personajes son los mds buscados de Juneau. Tras
realizar el tramite y obtener los pases correspondientes, po-
dran acceder a las pistas a través de la zona de embarque para
vuelos internacionales (zona 4), ya que, aunque vuelan a territo-
rio estadounidense, han de sobrevolar Canada y eso requiere de
un permiso y unos controles mds exhaustivos.

En el hangar

Si logran llegar hasta el avion y han realizado el tramite nece-
sario para el despegue en la oficina de la terminal, en menos de
treinta minutos les concederan pista desde la torre de control y
podran despegar. Esto sera asi incluso si después de realizar los
tramites en la oficina, la situacién se complica y los personajes
no pueden o no quieren pasar los controles o acaban saltando
la verja. Sea como sea, las autorizaciones han llegado a la torre
de control y esta da su permiso, ignorante del hecho de que ese
avion en concreto es el medio de transporte de los fugitivos.

Sin embargo, esto no quiere decir que la policia o los agentes se
queden de brazos cruzados. Si de algin modo descubren que
los personajes estan en el aeropuerto, los estardn buscando, y
si pueden asociarlos con la avioneta, acudiran a los hangares

inmediatamente. Si los personajes logran deshacerse de sus ad-
versarios sin que el revuelo afecte a la actividad del aeropuerto,
podrian tener ocasion de despegar. (En resumen, si los perso-
najes no hacen nada que pueda detener la actividad de la torre
de control, como incendiar un hangar o que explote un avion,
podran despegar de forma «legal»).

Si la situacion se descontrola, es posible que los personajes
opten por salir a las bravas, poniendo la avioneta en una pista
y despegando, probablemente en medio de un tiroteo. Si esto
sucede, la torre de control les pedira que regresen y aterricen,
ordendndoles que no abandonen territorio alaskerio, cosa que
sucedera en pocos minutos.

Una vez en el aire

En el mejor de los casos, los personajes habran sacado a escena
todos sus recursos y estaran volando de forma completamente
legal hacia Nuevo México, pero existen muchas posibilidades
de que no sea asi, en cuyo caso ofrecemos a continuacién unas
cuantas situaciones que van a tener que afrontar.

Como pueden imaginarse facilmente, no tienen autonomia de
vuelo para llegar de un tirén hasta Roswell con su pequeria ae-
ronave. La maxima distancia que pueden cubrir con el tanque de
combustible al mé&ximo es de unos dos mil kilémetros. En su plan
de vuelo se incluye una escala en el estado de Washington para
repostar combustible a mitad de camino, concretamente en el
Pangborn Memorial Airport de Wenatchee, al este de Seattle.

Si el vuelo es ilegal, contactaran por radio con ellos desde cada
base de control aéreo canadiense a la que se aproximen, exi-
giéndoles en primer lugar que regresen a Alaska y a continua-
cion enviando un par de aviones de combate que los escoltardn
hasta la frontera con los Estados Unidos. Sera de regreso en
Estados Unidos cuando la cosa se complique atin mas y los avio-
nes canadienses sean sustituidos por cazas norteamericanos
dispuestos a derribarlos si no aterrizan.

Si en vez de viajar cruzando Canada deciden hacerlo sobrevo-
lando el océano hasta territorio estadounidense, los cazas nor-
teamericanos tendran aun menos reparos en derribarlos si no
se avienen a sus condiciones. Por eso es buena idea que estén
dispuestos a abandonar el avién a la primera oportunidad que se
les presente, saltando en paracaidas y cruzando el pais de una
forma mds lenta, pero mas segura.

Si la cosa llega a tales extremos, el director de juego tendrd
libertad para inventar lo que desee para hacer mds atractivo
el largo viaje hasta Nuevo México. Por supuesto, los agentes
Johnson y Harnett seran quienes se encarguen de darles caza
a través del pais.




CAPITULO 5. ROSWELL, NUEVO MEXICO

Los personajes tendran un encuentro con el viajero del tiempo,
quien les contard la verdad sobre lo que esta pasando y cémo
necesita de su ayuda para impedirlo. A continuacion los perso-
najes deberan asaltar un chalet propiedad de la Agencia e infil-
trarse a través de un tunel subterraneo en el Area 51, donde
deberan encontrar y robar una fuente de energia de origen alie-
nigena, absolutamente necesaria para sus futuras acciones.

Parque Martin Luther King

Con mas o menos dificultades, los personajes acabaran llegan-
do a Roswell y acudirdn a mediodia a su cita con Herbert Walls,
quien los estara esperando sentado en una terraza al aire libre
de una cafeterfa del parque. Cuando se dirijan a él, Walls se mos-
trara ligeramente sorprendido y un poco timido: aunque resulta
obvio que los reconoce, acttia como si fuera la primera vez que
ve a los personajes en su vida (como, de hecho, asi es). Tras pre-
sentarse debidamente, les pedira que lo acompafien a dar una
vuelta por el parque mientras charlan.

Los personajes tendran un buen montoén de preguntas que hacer
y Walls intentard responderles lo mejor que pueda. Walls esta
al corriente de toda la informacion incluida en la introduccion
para el director de juego, ha trabajado durante mucho tiempo en
el proyecto Double T, bajo distintos nombres y en dos periodos
temporales distintos, y pondra esa informacién en conocimiento
de los personajes.

Sin embargo, Walls tiene un secreto que no desvelard, salvo que
los personajes sean quienes lo obliguen a llegar a ello: los per-
sonajes pronto comprenderan que para Walls este momento es
anterior a los encuentros que ellos han tenido con él. Sin embar-
go, sin esos encuentros en Alaska, los personajes no habrian lle-
gado hasta esta reunion en Rosswell, por lo que se encuentran
ante una tremenda paradoja temporal. Si los personajes llegan a
esta conclusion por si mismos e interrogan a Walls al respecto,
el cientifico les revelara (no sin reticencias) que este parece ser
su segundo (o quizas tercer) intento de acabar con Hoover: él
mismo posee informacion que lo ayuda en los pasos que dar,
informacion que parece provenir de si mismo, de algtn Herbert
Walls de otra linea temporal que comenzd esta lucha antes que
él. No les revelard mucho mas, alegando que le resultaria dificil
lograr explicarlo coherentemente, ya que existen numerosas
paradojas y contradicciones que él mismo no logra comprender.
Si insisten, les mostrara una nota de su pufio y letra en la que
se cita a sf mismo en este lugar y asegura que los personajes
acudirian a encontrarse con él. Seguin Walls, esta nota —junto a
muchas otras cosas— estd en su poder desde hace afios.

En la tabla siguiente se muestran los saltos en el tiempo realizados
por Walls y los personajes hasta ahora, con el fin de facilitar al
director de juego la comprensién de la cadena de acontecimientos.

A

4

Hoover, mentalmente trastornado,
cuenta a Wallace sus planes
de dominacién mundial.

2031

Wallace recibe informacion
aparentemente enviada por otra version
temporal de simismo y elabora un
plan para frustrar las intenciones
de Hoover. Realiza su primer salto
hacia atras en el tiempo asumiendo
la identidad de Herbert G. Walls.

El joven Wallace comienza a trabajar
en el Area 51; poco después, Hoover
lo incorpora al proyecto Double-T.

2028

Walls se encuentra con los personajes por
primera vez en un parque de Roswell. Para
los personajes es su tercer encuentro.

Walls y los personajes se encuentran

2007 por segunda vez en el helicéptero.

Walls prepara el avién para la
huida de los personajes v realiza
una grabacién para ellos que deja

en una cueva de las montafas.

Los personajes son contactados por
Johnson y Harnett, visitan la estacién Time
Zero en Alaska y son enviados al pasado.

Walls realiza una serie de sabotajes
en Time Zero, es descubierto y
viaja hasta la época postglacial.

2006

Walls se une al proyecto Double-T

2004 ;
por segunda vez en su vida.

Los personajes llegan a Paradox,
localizan a Walls y le dan muerte.
Para Walls ha sido su tercer
Era encuentro con los personajes.

postglacial

Walls huye por las montafias vy
se refugia en una cueva remota
a esperar a los personajes.

Si los jugadores no lo preguntan directamente, a continuacion
Walls les contard cudles son sus intenciones y qué papel desem-
pefian ellos en esta historia. En opinién del cientifico, tanto Time
Zero como Paradox deberian desaparecer y llevarse con ellas el
conocimiento v la tecnologia que permite los viajes temporales.
La humanidad esta mucho mas segura sin esa tecnologfa, inde-
pendientemente de en qué manos se encuentre.
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Les asegurara que ha estado dandole muchas vueltas antes de
hacer nada, haciendo infinidad de calculos v estudiando a fondo
esta linea temporal para escoger el mejor punto sobre el que ac-
tuar. Admitird que quizas el momento en el que estd interviniendo
no es el mejor de los posibles: tal vez hubiera existido un punto
anterior, justo tras la caida del OVNI o antes de que se descubrie-
ra como utilizar las fuentes de energia extraterrestres, pero era
el momento que mejores opciones de éxito presentaba y el Uinico
en el que existia la posibilidad de contar con ayuda.

Sea como sea, con el proyecto vya iniciado, no existe forma de
volver atras: su linea temporal ya resulta inaccesible para él y su
Unico camino es hacia atras en el tiempo, interviniendo de forma
que pueda ayudar a los personajes a llegar hasta el momento
presente. El hecho de que se encuentren hablando es serial de
que puede lograrlo, o quizas no, y entonces el momento actual y
esta linea de tiempo en la que ahora se encuentran desaparecerd
para siempre.

Seguin Walls, destruir Time Zero y Paradox es factible. Ambas
bases cientificas incluyen en su disefio un complejo mecanismo
de autodestruccion que ha ido mejorandose con el paso de los
afios. Desde el control central, situado en el interior de la zona
cientifica en una sala de acceso restringido, es posible ponerlo
en marcha. Tan solo Hoover, el doctor Jones vy el doctor Steward
—uno de los cientificos que atendi¢ a los personajes en Paradox,
pero al que no recordaran porque no les fue presentado formal-
mente— tienen acceso al control central.

Explicado de forma sencilla, el mecanismo de autodestruccién
envia toda la base cientifica hacia el futuro inexistente, desapa-
reciendo ella y quienes se encuentren en el interior durante el
proceso. Cada uno de los tres hombres mencionados anterior-
mente tiene una llave de seguridad y una clave secreta, siendo
( necesaria la intervencién de dos de ellos para poner en marcha
el sistema. Destruir ambas bases y a todo su personal también
se llevarfa el conocimiento de su investigacion: para el resto del
mundo serfa como si nunca hubieran existido. La linea temporal
de los personajes podria seguir desarrollandose al margen de
estos eventos y nada se veria afectado.

El problema principal radica en eliminar Paradox. Time Zero sa-
ben dénde esta, pueden llegar a ella y conocen sus capacida-
des vy limitaciones, el personal del que dispone, sus defensas
aproximadas... Datos suficientes para elaborar un plan de ata-
que. Pero para llegar a Paradox necesitan viajar en el tiempo vy
ahi es donde radica la principal dificultad. Walls ha descartado
completamente el intentar viajar desde la base de Alaska, ya
que poner en marcha toda la secuencia de viaje necesitaria de la
colaboracion de los cientificos de alli y, ademds, pondria sobre
aviso a los miembros de la estacién postglacial.

El sistema que Walls propone utilizar es una versién mejorada
de la pistola que usaron en Time Zero para implantarles los
chips que controlan el viaje al pasado vy el retorno al presente.
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Walls trae consigo desde el futuro una versién mejorada que
se puede programar v, a la vez que implanta el chip, le dota
de la energia necesaria para abrir una puerta temporal uniper-
sonal. En realidad llamarlo «chip» es incorrecto: el elemento
implantado es un nanocomputador realizado mediante tecno-
logfa alienigena.

El problema es que un viaje asi requiere de un tremendo apor-
te de energia y Walls apenas dispone de la necesaria para los
saltos que él ha de realizar, que es desde luego insuficien-
te para hacer varios saltos de ocho mil afios. Necesitan una
fuente de energia nueva y por eso los ha citado en Roswell:
para robar una.

Tras el momento de sorpresa, Walls les contara su plan. Como
todos saben, el Area 51es una de las zonas mejor protegidas de
los Estados Unidos, a pesar de su enorme extension. Todo el pe-
rimetro esta cubierto por camaras y detectores de movimien-
to que abarcan kildmetros de superficie. Estas protecciones se
dirigen principalmente a que nadie pueda entrar vy desplazarse
por el recinto. En el interior, lejos de la vista de los curiosos, hay
numerosas instalaciones, la mayor parte de ellas subterraneas
vy muchas abandonadas o en desuso. En estas instalaciones la
vigilancia es practicamente nula.

Una de estas instalaciones abandonadas es la antigua base
cientifica que Hoover y su equipo del FBI utilizaron para in-
vestigar los restos del incidente del OVNI de Roswell. Como
el resto de instalaciones subterraneas, esta unida a otras
partes del complejo a través de una red de tuneles. Hoover,
consciente de que en un futuro podria volver a necesitar de
estas instalaciones, no la desmantelé completamente, sino
todo lo contrario: realizé unas ampliaciones a espaldas del
gobierno. Estas ampliaciones incluyen un acceso subterraneo
que incumple todas las normas de seguridad del Area 51, ya que
permite acceder a las instalaciones desde el exterior del recin-
to. Walls no ha estado personalmente en ese recinto, de modo
que no puede darles toda la informacién que a los personajes
les gustaria, pero si que ha tenido acceso a los planos y puede
proporcionarles uno con una pequefia descripcion de la mayoria
de sus salas.

Por supuesto, Hoover no es esttipido y no ha dejado totalmen-
te desprotegidas sus instalaciones. El acceso a los tuneles que
comunican con la base esta vigilado vy el interior cuenta con
algunas medidas de seguridad automaticas: detectores de
movimiento, camaras, teclados de seguridad para acceder a
la mayoria de las salas... Walls les dara la ubicacién de cada
una de estas protecciones, sus caracteristicas principales y los
cadigos de acceso de los teclados, pero no puede hacer mucho
mas al respecto.

Si se activan las medidas de seguridad, la alarma llega a Hoover
y también a la seguridad del Area 51. Hoover poco puede hacer
desde Alaska, pero los equipos de seguridad del Area 51 tienen




un tiempo estimado de respuesta de cuatro minutos en el peor
de los casos. Ademas, existen salas cuyas puertas se bloquean
al saltar las alarmas, impidiendo la entrada... o la salida.

Lo que los personajes han de localizar una vez dentro es un
pequefio cubo translucido de color azul, del tamario de un dado
de casino. Se trata de una muestra concentrada de la fuente de
energia utilizada por las naves alienigenas. Walls les ensefara
una pieza similar que lleva consigo y que se encuentra bas-
tante oscurecida, casi opaca, signo de su desgaste energético.
Los dados de energia deberian encontrarse en el interior de
una cdmara refrigerada —el frio evita su desgaste energético y
aumenta su durabilidad, segtin Walls—, situada en el sector C
(ver plano de la pagina 51).

El tunel de acceso a la base tiene una longitud de cuatro kiléme-
tros y comunica la base con un chalet situado a un kildmetro y
medio del perimetro del Area 51. EL chalet es una tapadera de
Hoover vy su equipo: el matrimonio que lo habita es en realidad
una pareja de exagentes del FBI. La entrada al tunel esta en el
satano v el acceso requiere de un cédigo de seguridad que Walls
también conoce. Superar a los agentes que custodian la propie-
dad, los Malkovic, es problema de los personajes.

Una vez los personajes hagan a Walls las preguntas que consi-
deren oportunas, este se despedira de ellos y se marchard an-
dando para, poco después, desaparecer con un fogonazo, como
ya le han visto hacer anteriormente.

5.1. EL CHALET

El chalet esta situado en una parcela privada bastante grande,
con todo el perimetro rodeado por una valla y vigilado por ca-
maras de seguridad. La vivienda también tiene un sistema de
alarma, pero normalmente esta desactivado, ya que los agen-
tes rara vez abandonan el lugar. Por supuesto, las cdmaras de
seguridad —aunque emiten su sefial siempre— no estdan siendo
supervisadas continuamente y es posible entrar sin ser visto,
aunque es dificil entrar sin ser grabado.

Desde fuera de la propiedad se puede observar el lugar con ayu-
da de unos prismaticos y algo de cuidado para no ser filmados
por las cdmaras. Los agentes que custodian la casa hacen una
vida bastante normal, casi parecen un matrimonio corriente dis-
frutando de su residencia.

El chalet en si no tiene nada resefiable, al menos a simple vista
desde el exterior. Las imagenes de las camaras de seguridad
se pueden ver en cualquiera de los televisores de la casa y se
graban en un equipo instalado en el sétano. Es en el sétano
donde estd el acceso al tunel, tras una puerta blindada que
solo se abre al introducir el cédigo correcto en el teclado que
hay junto a ella.

Los personajes tendran que planear el asalto al chalet y decidir
cémo enfrentarse a los agentes. Por mucho que los personajes
observen la casa, los agentes no la abandonaran en ningtin mo-
mento v, si prolongan la vigilancia durante un par de dias, dard
la sensacidn de que esperan visita. (Nota para el director de jue-
go: solo se deberia llegar a esta situacion si esta claro que los
personajes no van a dar un paso hasta que la casa quede vacia,
en realidad la llegada de los cientificos de Time Zero deberfa su-
ceder mientras los personajes estan en el interior del Area 51).

Mientras permanezcan en el interior de la casa los agentes no
irdn armados. Sin embargo, disponen de armas escondidas en
diferentes lugares de la casa (a efectos de juego, en cuanto
los personajes decidan actuar y los agentes lo adviertan, se
haran con un arma inmediatamente: la pueden tener entre los
cojines del sofa, pegada bajo una mesa o donde el director de
juego decida).

La puerta que da acceso al tunel subterraneo se encuentra en una
pequefa habitacion del sétano que hace las veces de trastero. Su
apariencia desordenada en realidad no es tal, ya que se pueden
apartar con rapidez dos pilas de objetos que dejan despejado el
camino a la puerta. El teclado estd junto a ella y, en cuanto se
abre, en Time Zero reciben una sefial que rapidamente pondra so-
bre aviso al equipo que ya esta en camino, llegando a Roswell jus-
tamente en el momento en que los personajes acceden al tunel.

5.2. EL AREA 51

El tunel avanza en linea recta durante mas de cuatro kilémetros,
pero no hay necesidad de caminar: dos pequefios coches eléc-
tricos esperan conectados a sendas baterfas al otro lado de la
puerta. La iluminacién es bastante débil, pero se mantiene de
forma constante a lo largo del camino. Tras el largo recorrido,
una puerta idéntica a la que han dejado atras los espera, aunque
Walls también les proporciond los cédigos para abrirla. A partir
de aqui, los personajes disponen del plano de la base y tendrdn
que ingenidrselas para evitar las medidas de seguridad.

La base secreta es un antiguo silo de misiles Titan, reconver-
tido como centro de investigacion. El acceso al recinto se rea-
liza a través de un montacargas que conduce al exterior, a un
punto indeterminado del desierto de Nuevo México. Numerosos
respiraderos y varias chimeneas que apenas asoman sobre el
terreno son la Unica prueba de que bajo tierra se ocultan ins-
talaciones militares, a salvo de las miradas indiscretas de los
satélites espia.

A continuacion se encuentra la descripcion detallada de la base:
Salida del tinel

La salida del tunel desemboca en medio de un largo pasillo. Se
trata de una puerta disimulada en la pared, con tal perfeccion
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que resulta casi imposible localizarla desde el interior. El tecla-
do para abrirla también se encuentra oculto tras un panel en la
pared. La puerta se encuentra situada en un punto ciego para
las camaras que se encuentran en ambos extremos del pasillo
principal, situadas en los cruces de los pasillos laterales. Hoover
no queria que miradas indiscretas descubrieran su ruta secre-
ta. En el interior del tunel, dos pequefios monitores muestran
la imagen de las camaras, de forma que se pueda acceder al
pasillo con la seguridad de que no hay nadie en los alrededores.

El cruce

Entre el sector A y el sector B hay una encrucijada vigilada por
dos cdmaras. Cada una de ellas controla dos pasillos, lo que re-
quiere que se muevan con rapidez. Existe un punto ciego justo en
el centro de la encrucijada donde una persona puede permane-
cer agachada sin ser vista por ninguna de las camaras; descubrir
este punto ciego requiere una prueba de @ 20 tras unos minu-
tos de observacion. Al estar en movimiento, cada pasillo queda
fuera de la vista de las camaras durante unos cinco segundos,
lo que puede ser insuficiente para recorrer los cincuenta metros
que separan la entrada del tunel de la encrucijada.

Montacargas

Es el camino de acceso normal hasta la base, a excepcién del
tunel que comienza junto al generador principal y que une esta
base con el resto de las instalaciones subterréneas del Area 51.
Las instalaciones mas cercanas se encuentran a mas de cinco ki-
ldmetros. El montacargas dispone de un teclado codificado para
poder utilizarlo y una cdmara de seguridad que cubre todo el
interior. Si los personajes hacen saltar alguna alarma, serd por
aqui por donde lleguen los soldados, aunque el sonido del mon-
tacargas al descender es claramente audible en los sectores A
y B, requiriendo una prueba de @ 15 a quienes se encuentren
en el sector C o el generador principal. A mas distancia no se
escucha.

Generador principal

Suministra energfa a toda la base, aunque esta dispone de un ge-
nerador secundario e incluso de un tercer generador de emergen-
cia. Es necesario un cédigo de seguridad para acceder a la sala del
generador. Desconectarlo o inutilizarlo hard saltar automatica-
mente el generador secundario y una alarma técnica que alertara
a los equipos de mantenimiento. Una cdmara cubre el pasillo que
une el generador con el sector B, asi como la puerta de acceso
al tunel que une esta base con las demas. La cdmara se mueve
para cubrir todo el pasillo y el tnico punto ciego es justo bajo su
soporte, lo que puede descubrirse con una prueba de @ 15.

Lanzaderas de misiles

Estan abandonadas y los personajes no tendran necesidad de ir
a ninguna de ellas, salvo para ocultarse en caso de que la cosa
se complique. Todos los accesos a las lanzaderas estan contro-
lados por una camara mévil que cubre el pasillo; estas camaras
tienen un pequeno punto ciego justo bajo su soporte. Un teclado
de seguridad protege el acceso a las salas de control, que si-
guen operativas aunque los silos carecen de misiles. Desde la
sala de control es posible abrir las puertas de las lanzaderas y

unas escalerillas adosadas a las paredes permiten llegar hasta
el exterior tras un largo ascenso. Puede ser la Unica salida en
caso de emergencia. Manejar los controles de las lanzaderas
correctamente requiere de varias pruebas de €@ 15 para alguien
con conocimientos apropiados.

Respiraderos

Existen muchos diseminados por la base y conectados entre si
y con el sistema de ventilacion. Se puede acceder al sistema
de ventilacién a través de numerosas rejillas, pero todas ellas
disponen de sensores magnéticos que disparan las alarmas en
el momento en que la rejilla es manipulada. Ademas, existen
ventiladores en diferentes puntos de la red que dificultan el mo-
verse por los conductos. Es necesaria una prueba de @ 12 para
localizar el sensor magnético, el cual es muy dificil de manipu-
lar, requiriendo una prueba de €@ o € 25 para poder quitar la
rejilla sin hacerlo saltar. Fallar la prueba activa la alarma auto-
maticamente.

Bloquear los ventiladores tampoco es sencillo, siendo necesaria
una prueba de €@ o € 20. Un fallo en esta prueba implica que
el jugador pueda ser alcanzado por las aspas del ventilador. El
ventilador hace un ataque con un bono igual al valor por el que el
personaije fallg la prueba, sufriendo un dafo (CM+3) si es impac-
tado. Una pifia del jugador en la prueba para bloquear el ventila-
dor significa que ha sido impactado, sin necesidad de tirada. Si el
ventilador obtiene un critico en el ataque, las aspas amputaran,
ademas, un miembro al azar del personaje.

La red de ventilacion puede desactivarse desde el control de se-
guridad en el sector D (mediante una prueba de €@ 12), pero el
sistema se rearma automaticamente a los quince minutos. Si se
impide el rearme, el aire de la base comienza a volverse irres-
pirable y saltan las alarmas de los equipos de mantenimiento.

Sector A

El sector A contiene las zonas comunes de la instalacion: al-
macenes, salas de reunién y de descanso, comedor, archivos
y despachos. Estan distribuidas en dos plantas y el acceso a la
mayoria de las salas estd protegido por teclados de seguridad.
Tan solo hay videovigilancia en el almacén, donde dos cama-
ras moviles cubren el enorme recinto con numerosos puntos
ciegos debido a la enorme cantidad de material almacenado.
El antiguo despacho de Hoover se encuentra en la planta baja,
aunque carece de informacion de valor. En realidad, nada de
lo que hay en este sector serd de utilidad para los persona-
jes, salvo que quieran llevarse réplicas, maquetas o piezas del
OVNI de Roswell.

Sector B

Este sector es uno de los puntos calientes de la base. En este
sector se encuentran los laboratorios de investigacién y el orde-
nador principal de la base. EL OVNI, parcialmente desmontado,
aun se encuentra en una de las salas de la planta superior. Todos
los accesos requieren de cédigos de seguridad v la sala del OVNI
dispone de detectores de movimiento que dispararan las alar-
mas en cuanto se abran las puertas de la sala. Los detectores
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son afadidos de seguridad de Hoover y su equipo y requieren
de un cddigo de desactivacion en la sala de control que Walls
no conoce. No hay cdmaras en todo este sector para preservar
el secretismo de las investigaciones. Todas las puertas de este
recinto se bloquean con barrotes si saltan las alarmas.

Sector C

El objetivo de los personajes esta en esta zona. Un pequefio pasi-
llo y dos puertas protegen su entrada, con una camara mavil (v
su punto ciego bajo ella) y un detector de movimiento que abarca
todo el pasillo. Aligual que el otro detector del sector B, también
se desactiva desde la sala de control. No es posible acercarse a él
para manipularlo sin ser detectado y tan solo es posible acceder
a su cableado desde alguno de los registros que hay distribuidos
por los pasillos. Sera necesario identificar los cables de entre la
enorme marafia con una prueba de €@ o @ 15, pero manipularlos
tan solo les permitiré anular el detector, lo que activara las aler-
tas de los equipos de mantenimiento. EL pasillo de acceso a este
recinto queda precintado si saltan las alarmas vy se llena en pocos
segundos de un gas incapacitante (dificultad 14, dafio minimo: C;
dafio maximo: CM. El gas no es letal y un personaje que pierda
todos sus puntos de Resistencia solo caerd inconsciente).

En el interior del sector C podran encontrar lo que buscan, los
cubos de energia, pero también encontraran otra cosa mas que
sin duda los sorprendera: en medio de la sala hay dos tanques
llenos de un extrario liquido; un termostato indica que la tempe-
ratura del liquido es de -41 °C. Congelados en su interior, cubiertos
de sondas vy electrodos y aparentemente con vida, pueden verse
dos criaturas de aspecto humanoide, piel blanquecina y grandes
ojos cerrados: los alienigenas que se estrellaron en Roswell.

Si alguno de los personajes se queda plantado con la boca abier-
ta delante de uno de los tanques, el director de juego es libre de
permitir que la criatura de su interior alce los parpados, mos-
trando dos enormes ojos plateados y provocando un tremendo
sobresalto al personaje.

Cuando los personajes estén buscando la forma de acceder al
sector C sera el momento en que llegue el personal de Time Zero
(ver a continuacian).

Sector D

Las salas de control de seguridad y comunicaciones se encuen-
tran en este sector. El acceso, al igual que los que conducen a
las lanzaderas, estd vigilado con una cdmara y protegido con
teclados de seguridad. Desde su interior se pueden controlar las
camaras, teclados, sensores, ventilacion y accesos, aunque casi
todo lo que hagan aqui mandara la informacion a otros lugares
del Area 51. Desconectar la seguridad del recinto sin duda harfa
saltar las alarmas en algun otro punto, ya que se trata de una
instalacion que actualmente esta en desuso. Aun asi, desde aqui
podrian modificar el movimiento de las cdmaras, reproducir una
grabacion y dejarlas sin efecto o muchas cosas mdas que seguro
se les ocurriran a los personajes.

Este serd el primer lugar que visitard el equipo de Time Zero,
para anular algunas de las medidas de seguridad y facilitar su
movimiento por la base, lo que también beneficiara a los per-
sonajes, ya que dejara sin efecto los sensores de movimiento
(una prueba de @ 20, seguida de una de @ o €@ 15, permitira
a los personajes darse cuenta de que el piloto del detector de
movimiento ha dejado de parpadear y se ha apagado, y lo que
ello significa).

El equipo de Time Zero

El equipo de Time Zero llegara cuando los personajes lleven ya
un buen rato merodeando por el antiguo silo de misiles, prefe-
riblemente cuando estén a punto de entrar al sector C. Como lo
mas probable es que los personajes hayan entrado al complejo
subterraneo tras enfrentarse a los agentes que Hoover tenia
situados en el chalet (los Malkovic), estos nuevos adversarios
estaran preparados vy seran dificiles de sorprender.

Una vez accedan al recinto, lo primero que haran serd dirigirse
al sector D para hacerse con el control de la seguridad y poder
echar un vistazo a las cdmaras y las grabaciones del recinto.
También desconectaran los sensores de movimiento, lo que dard
quizas alguna facilidad a los personajes, pero es algo que necesi-
tan hacer, ya que ellos tampoco desean alertar a la seguridad del
Area 51. Desde las camaras localizaran los Ultimos movimientos
de los personajes e irdn a por ellos.

El equipo esta formado por dos cientificos de la base —Meyer
y uno de sus ayudantes—, que iréan acompafiados por cuatro
soldados armados. Todos van comunicados entre si por radio
y se distribuirdn por el recinto de la siguiente forma: uno de los
soldados se quedard en el interior del tunel que comunica con el
chalet, atento a las cdmaras que controlan el pasillo, protegien-
do la ruta mas sencilla de huida; un segundo soldado se quedara
en la sala de control, vigilando las cdmaras; los cientificos vy los
otros dos soldados iran juntos hasta el sector C (que es donde
estaran los personajes).

La huida de los personajes vy los ultimos sucesos en Time Zero
y Paradox han preocupado a Hoover, que esta reaccionando a
las acciones de Walls —modificando el futuro que Walls conoce,
consecuentemente—. Hoover ha decidido recuperar algunos de
los materiales que se quedaron en la antigua base para ponerlos
a salvo. Unos de esos materiales son los cubos de energia que
los personajes han venido buscando.

Alarmas y alarmas de mantenimiento

Si los personajes se dejan ver demasiado ante las camaras o
si hacen saltar alguno de los detectores de movimiento, provo-
cardn la visita de soldados armados a examinar la situacién. Al
tratarse de un recinto que actualmente estd en desuso, acudiran
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a investigar a pesar de que se estén introduciendo los cédigos
correctos en los paneles de acceso de cada una de las salas.
También puede ocurrir que salte alguna alarma de manteni-
miento a causa de las acciones de los personajes. Tanto en uno
como en otro caso, los equipos del Area 51 llegarédn en cinco
minutos y accederdan al recinto a través del montacargas o el
pasillo subterraneo (hay un 75 % de posibilidades de que acudan
desde la superficie).

La seguridad del Area 51 no se anda con tonterias y no dard
opcién a quien encuentren, solo tendran una oportunidad de ren-
dirse antes de que abran fuego. Ademads, en caso de necesidad
pueden pedir refuerzos, que llegaran con igual rapidez.

Los equipos de mantenimiento estan formados por tres policias
militares y un técnico, los equipos de seguridad estan formados
por cuatro policias militares.

Si tienen exito

Si los personajes logran salir de la base con uno de los cubos
de energia, en el chalet de los Malkovic hay un vehiculo que
pueden aprovechar para alejarse de Rosswell y poner, una vez
mas, rumbo norte, en direccién a Alaska. Por supuesto, a Walls
no sera posible localizarlo una vez conseguido el cubo: como
hasta ahora, sera él quien contacte con los personajes... a su
debido «tiempo».




CAPITULDO E. REGRESO A TIME ZERD \——

Los personajes regresaran a Alaska y tendran que superar las
patrullas de vigilancia y derrotar al capitan Kramer para hacer-
se con el control de la base Time Zero. Pronto descubriran que
el proyecto White USA se ha puesto en marcha y que un grupo
de agentes acaba de saltar en el tiempo hasta el Berlin de finales
de la Segunda Guerra Mundial.

Algunas cuestiones importantes

Como bien pueden imaginarse los personajes, mientras ellos
han estado ocupados intentando sobrevivir y coldndose en sus
instalaciones, Hoover no ha estado de brazos cruzados.

En primer lugar, ha adelantado la ejecucién de la fase principal
del proyecto White USA, es decir, ha enviado al doble de Hitler
junto con otros tres agentes a Alemania, donde intentardn que
el Fuhrer no se suicide vy viaje con ellos hasta la base Paradox.
Esta fase del proyecto iba a realizarse en marzo, pero Hoover ha
decidido adelantarla un par de meses (por mucho que hayan tar-
dado los personajes, no deberia ser mas alla de finales de ene-
ro). Mientras los personajes viajan hacia Alaska, los hombres de
Hoover ya estdn llegando a Berlin.

En segundo lugar, tanto Hoover como todo el personal cientifico
se han trasladado a Paradox, donde estén realizando los prepa-
rativos para recibir a Hitler, al que han de criogenizar junto con
su ejército mientras contintian tratando de resolver el problema
de traer al Fihrer hasta el tiempo presente. La sala de viaje de
Time Zero ha sido cerrada y blogueada desde el interior antes
del traslado al pasado.

Y, por ultimo, la mayor parte del personal militar se ha trasla-
dado a Time Zero, principalmente por problemas de espacio y
habitabilidad, pero también por seguridad: no todo el personal
militar es consciente de dénde se encuentra y lo que esta ha-
ciendo. El capitan Kramer es quien esta al mando de la base en
estos momentos.

Los personajes tendran que llegar hasta Alaska vy a la base de
Paradox por sus propios medios. Seguin como resultara su sa-
lida de Juneau la ultima vez, es posible que los problemas con
las autoridades les impidan utilizar algunos de estos medios a
la hora de viajar; en todo caso, siempre les queda la opcidn de
cruzar todos los Estados Unidos y Canada en coche hasta su
destino. El viaje puede ser una excusa para hacer pasar a los ju-
gadores por un par de situaciones comprometidas, aunque eso
queda en manos de cada director de juego y su deseo de alargar
mas 0 menos la camparnia.

Sin embargo, si hay una situacién que los personajes han de en-
contrarse: en alguna de las paradas que hagan, para repostar,
comer o descansar, un mensajero llegara al lugar en el que se

encuentren con un paquete a nombre de uno de los personajes.
Se trata de la pistola que Walls utiliza para sus viajes en el tiem-
po y que na les entregd la ultima vez que se vieron.

Vigilancia en la nieve

En Time Zero las cosas seran bastante distintas a la ultima vez
que vinieron. En primer lugar, los personajes tendran que llegar
hasta la base y, para ello, no tendran mas remedio que deshacer
el camino a través de las montafias que tomaron para huir de
alli; pero deberan estar atentos, ya que Kramer ha dispuesto
tres puntos de vigilancia alrededor, en cada uno de los cuales
hay situados dos soldados en permanente contacto con la base.

Da igual por dénde vengan los personajes, antes de llegar a
Time Zero tendran que superar uno de esos puntos de vigilan-
cia. Los soldados estan ocultos con sus ropas de camuflaje
y aprovechando las dificultades del terreno, por lo que serd
necesario avanzar con mucha cautela y superar una prueba
de @ 20 para localizarlos. Si los personajes van en grupo vy sin
tomar las debidas precauciones, los soldados los verdan mucho
antes de que ellos tengan la ocasion de descubrirlos. Sus 6r-
denes son claras y Kramer se encargara de recordarselas en
cuanto comuniquen con la base: tirar a matar. Por supuesto,
los soldados no son estupidos, v sus primeros objetivos serdn
los mejores combatientes.

Los soldados han de reportar cada hora, de modo que los perso-
najes dispondran de menos de ese tiempo para alcanzar la base
o tendrdn que ser capaces de reportar ellos mismos. Si algun
personaje quiere intentarlo, tendrd que superar una prueba de
© 15; si tiene conocimientos militares o algo parecido, es un
buen momento para activar dicho aspecto.

Time Zero

Cuando lleguen a la base descubriran que esta cerrada
completamente. La puerta exterior, que la ultima vez estaba
abierta, ahora esta cerrada y tan solo se abre cada seis horas,
cuando un grupo de soldados sale para relevar a sus comparieros
de los puntos de vigilancia, y dos horas mas tarde, cuando los
soldados relevados regresan. A diferencia de los que salen, a
los que relevan no llegan todos al mismo tiempo, con lo que la
puerta se abre varias veces, permitiendo el paso a una pareja
cada vez, normalmente.

Los personajes deberan decidir la mejor estrategia para entrar,
bien por la fuerza o bien suplantando a algunos soldados que
regresen a la base. Este truco no superard un examen de cerca,
ya que no hay tantos soldados en la base como para que no se
conozcan todos.
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En el interior de la base, la zona cientifica y la sala de viaje esta-
ran cerradas. Las habitaciones tampoco se estdn usando en este
momento, de modo que el personal estard concentrado entre los
barracones v la sala de descanso principalmente. Tan solo habra
un soldado apostado junto a la puerta que da acceso a la zona
cientifica y otro que hace guardia en el pasillo circular, paseando
y controlando las tres puertas que dan a la sala de viaje.

En la cocina si que podran encontrar movimiento, segun la
hora. Bob sigue siendo el cocinero en Time Zero vy, si se lo
encuentran, su reaccion dependerd mucho de la relacion que
mantuvieran con él la ultima vez que estuvieron alli. Bob es
un hombre pragmatico, pero ni es militar ni pertenece a Time
Zero mas alla de lo que su contrato lo obliga. Ademads, se ha
enterado de que los personajes escaparon de milagro de ser
asesinados y en el fondo se alegra de ello (siempre que los
personajes mantuvieran con él una relacion cordial la ultima
vez). Es la unica posibilidad que tienen de contar con un aliado
en el interior, aunque tendrdn que sacar a relucir toda su

capacidad de conviccidn si quieren lograr de él algo que vaya
mas alld de guardar silencio si los ve.

En total, en Time Zero hay en este momento el siguiente personal:

- Bob, el cocinero. Normalmente en la cocina. Cuando le toca
descansar duerme en los barracones, con los soldados.

- Capitan Kramer. También duerme en los barracones, aun-
que la verdad es que duerme muy poco.

Seis soldados en los puestos de vigilancia exteriores.
Dos soldados vigilando las salas cerradas.

Dos soldados en el puesto de control de la entrada (ndime-
ro 2 en el mapa).

Doce soldados en descanso, durmiendo u ociosos.

Y ¢qué ha pasado con los supervivientes heridos?

Si los personajes lo hicieron bien en el capitulo 2, es
posible que el doctor Franz Bauhmann o el profesor
Ernest Rossignol hayan sobrevivido a su experiencia
postglacial, en cuyo caso es légico que en algun mo-
mento alguien se pregunte qué ha sido de estos dos
caballeros. A continuacion presentamos una serie de
opciones para que el director de juego escoja aquella
combinacién que mejor se adapte a sus deseos o a
las circunstancias de su campana:

( » Eldoctor Bauhmann o el profesor Rossignol siem-
pre han pertenecido al grupo investigador de Hoo-
ver y se encuentran reponiéndose de sus heridas
8 en la base Time Zero o en la base Paradox, en una
de las habitaciones destinadas al personal cientifi-
co. Cualquiera de ellos podria aprovechar que los

personajes desconocen su implicacion en el pro-
yecto para delatarlos o intentar detenerlos, lo que
en el caso del profesor Rossignol podria dar lugar
a un interesante conflicto familiar.

El doctor o el profesor ya no son utiles y saben
demasiado. Hoover ha ordenado ejecutarlos al
igual que planeaba acabar con la vida de los per-
sonajes una vez cumplida su misidn. Sus cuer-
pos estaran amortajados v listos para hacerlos
desaparecer en las cimas nevadas de Alaska.

El doctor o el profesor contindian su recupera-
cién ajenos a todo lo que ha sucedido a su alre-
dedor. Mas que pacientes, estan recluidos casi
como prisioneros en sus propias habitaciones.
Hoover ha decidido mantenerlos con vida de mo-
mento por si todavia pudieran serle de utilidad en

el futuro. /

La zona cientifica

En el interior de la zona cientifica es donde podran encontrar el
mecanismo de autodestruccion de la base. La zona cientifica es una
enorme sala dividida en pequefias secciones mediante cristaleras,
todas de libre acceso, sin puertas. Tan solo un recinto estd cerrado
en su interior: se trata de una pequena sala a la que solo tienen
acceso Hoover, Jones y Steward. La sala no ha sido visitada desde
su creacion y es que el Unico objeto de la misma es contener el
sistema de autodestruccion. Lamentablemente, la ausencia de
personal cientifico en la base impedird a los personajes destruir
Time Zero en primer lugar, ya que, aunque lograsen acceder a la
sala, no podrian poner en marcha el mecanismo autodestructor.
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Acceder a la zona cientifica puede parecer muy complicado en
principio, ya que hay que superar un control dactilar y retinal,
ademas de conocer la clave de acceso al interior (por no ha-
blar del soldado que vigila la puerta). Sin embargo, Time Zero
esta construida en una fria cordillera de la no menos fria Alas-
ka, lo que requiere dotar al recinto de un sistema de ventilacion
y calefaccién de considerables dimensiones. Las calderas que
bombean calor al lugar estan situadas en los almacenes (zona
nuimero 9 en el mapa) vy los conductos llegan a todas partes.

Este camino no ha sido tenido en cuenta por Hoover a la hora
de planificar la seguridad del recinto, ya que, para llegar a los
conductos, primero hay que estar en el interior de la base, y en
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ninguin momento se contd con la necesidad de tener que invitar
a la misma a personas ajenas al proyecto, de modo que a tra-
vés de estos conductos es posible acceder a cualquier sala de
la base.

Los personajes necesitaran pruebas de € para desplazarse en
silencio por el interior de los conductos de chapa si tienen que
pasar sobre algun soldado o cientifico de la base sin ser escu-
chados. Los conductos serdn mas anchos y cémodos cuanto
mas cerca de las calderas (y mas calurosos) y se irdn estre-
chando en sus tramos finales, impidiendo el acceso a algunos
puntos concretos situados en los extremos. La sala de autodes-
truccion serd uno de estos lugares inaccesibles.

Tanto en la sala de viaje como en la zona cientifica tendrdn
acceso a los ordenadores de la base, donde podran consultar
(previas pruebas de €@ o 12) algunos datos que les
puedan resultar de interés. Sera particularmente importante
determinar la ubicacién del personal de la base, pudiendo
averiguar rapidamente quiénes estan en cada una de las bases,
pero también que existe personal en el exterior, concretamente
seis personas en ese momento. A dos de ellos ya los conocen:
son los agentes Johnson y Harnett (salvo que alguno de ellos
haya resultado muerto en algin enfrentamiento con los
personajes, en cuyo caso los sustituiremos por otros dos
agentes de similares caracteristicas y funciones). Los otros
cuatro son desconocidos para ellos: Stoner, Willman, Sauber
y Mahone. Con una prueba de €@ 15 podran acceder a todos
sus datos en el sistema e incluso a sus fotografias, donde
podran comprobar que Stoner es la viva imagen de Adolf
Hitler, mientras que los otros tres dan bastante bien el perfil

—

de soldado ario. Seguin el ordenador, su localizacion actual
es Berlin 2007, pero, mientras estan mirando los datos, ante
sus aténitos ojos, la localizacién cambiara a Berlin 1945: el
proyecto White USA ha dado comienzo.

Necesitardn superar varias claves con otra prueba de €@ 20
para localizar los datos mas importantes de la operacién, princi-
palmente la fecha exacta a la que han viajado (2 de abril, cuatro
semanas antes de la muerte del Flhrer, como podra determi-
nar alguien que supere una prueba de @ 15) y las coordenadas
precisas de su salto en el tiempo. Segun la informacién del pro-
yecto White USA a la que podran acceder, el equipo enviado al
pasado contactard con el dictador el dia 14 de abril, aprovechan-
do la salida de Hitler del Fihrerbunker para recibir a su amada,
Eva Braun. El contacto tendra lugar en la Berlin Hauptbahnhof,
la estacion central de tren, que en esas fechas ya esta practica-
mente inutilizada debido a los continuos bombardeos de los ejér-
citos que asedian Berlin. A causa de uno de esos bombardeos,
el tren en el que viaja Eva Braun sufrird un retraso y el equipo
enviado por Hoover tendra la ocasidn de aproximarse a Hitler y
exponerle la situacién. Tendran poco tiempo para convencer al
Fuhrer, pero cuentan con pruebas que podrén mostrar y con un
dictador desesperado por encontrar una solucién a una guerra
que tenfa ganada y que, en pocos meses, se ha convertido en
una derrota absoluta.

Con estas fechas en mente, si los personajes desean evitar una
modificacién total de la historia, tan solo tendran doce dias
para viajar a Berlin y localizar a los agentes de Hoover. En caso
contrario, dentro de algo mds de dos semanas el dictador se
encontrard en Paradox.
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CAPITULO 1. BERLIN, SEGLUNDA GLUERRA MLINDIAL

Los personajes se trasladaran a Berlin y saltaran en el tiempo
hasta 1945. Tendran que ingenidrselas para encontrar y elimi-
nar a los cuatro agentes de Hoover entre los restos de una ciu-
dad bombardeada bajo control del ejército nazi. Todo ello antes
de que tengan ocasion de contactar con el Fuhrer y sustituirlo
por un doble.

Viajando hasta Berlin

Los agentes enviados a la Segunda Guerra Mundial llevan inha-
bilitado el dispositivo de retorno (Hoover no desea encontrarse
con un arrepentimiento de Ultima hora de alguien de su equipo
que arruine su plan) y no portan nada que no pertenezca a esa
época, a excepcion de la pistola con los chips programados para
sus saltos posteriores. Si los personajes quieren evitar que el
dictador sobreviva, no les quedara mds remedio que trasladar-
se a Alemania e interceptar a los agentes antes de que cumplan
con su mision.

El tiempo es el principal enemigo en esta parte de la aventura,
ya que los agentes les llevan ventaja y los personajes han de
viajar aun hasta Berlin. Ademas, es posible que los personajes
estén siendo buscados o hayan tenido algtn tipo de problema
con la ley hasta el momento, con lo que salir del pais aun se
complica mas. En cualquier caso, tienen que intentar llegar a
Berlin antes de doce dias o los agentes logrardn contactar con el
Fuhrer v sustituirlo por el falso Hitler a cuatro dias del comienzo
de la ofensiva final del ejército ruso, que comenzard el dia 18 de
abril de 1945.

Es muy posible que los personajes se planteen la posibilidad de
programar su viaje al Berlin de 1945 de forma que lleguen muy
poco después o incluso antes que los agentes de Hoover. Para
evitar esta situacién habria que recordarles que cuando alguien
viaja al pasado, el tiempo que permanece alli coincide con el que
transcurre en el presente, de modo que si los personajes viajan
al pasado varios dias después de que los agentes lo hicieran,
pero llegan en una fecha similar a la que ellos llegaron, un hipo-
tético regreso de los agentes al presente los harfa llegar antes
de que los personajes hubiesen partido, lo que provocaria una
paradoja temporal de consecuencias imprevisibles.

En el siguiente grafico se ilustra esta circunstancia:

— - Los personajes viajan al pasado _|H'H+H'H|_ 2007
..... Los agentes viajan al pasado “i“““':
.= Retorno de los agentes al presente : |

....... (R P | |/

|11 Periodo de tiempo conflictivo
(paradoja temporal)

Una vez en Berlin, los personajes deberan escoger una bue-
na ubicacién para su salto al pasado. Si aun cuentan con el

proyector holografico, serd facil ver en qué condiciones esta el
lugar que escojan para realizar el salto, pero si no lo tienen o
deciden no usarlo, una buena opcidn es el Tiergarten, el enor-
me parque situado en pleno centro de Berlin, que, ademas, esta
cerca de los dos Unicos puntos que les interesan en la ciudad, el
Fuhrerbunker vy la estacién Hauptbahnhof.

Berlin, 1945

Da igual cuanto conozcan o cuanto hayan oido hablar de la
Segunda Guerra Mundial: ninguno de los personajes estard
preparado para el horror que van a encontrar a su llegada al
afo 1945. La ciudad estd completamente destrozada después
de los continuos bombardeos a los que lleva sometida las
ultimas semanas; tan solo la parte central de la ciudad esta en
mejores condiciones, pero raro es el edificio que no presenta
graves dafios en su estructura. Las calles estdn llenas de
cascotes y en algunas zonas hay cadaveres de varios dias que
nadie ha recogido aun.

No se ve un alma, tan solo grupos de soldados alemanes que se
desplazan, por separado o en grandes formaciones, de un punto
a otro de la ciudad. No resulta dificil encontrar lugares donde
ocultarse, ya que la mayoria de los edificios que aun se man-
tienen en pie estan abandonados. Sin embargo, moverse por
la ciudad es otra cosa, ya que el aspecto de los personajes los
delata rapidamente como extranjeros. Incluso cuando consigan
algo de ropa (de algtin cuerpo caido o del armario abandonado
de alguien), seran conscientes de que su aspecto sigue siendo
infinitamente mejor que el de cualquiera con el que se puedan
encontrar, ya que los personajes hasta ayer dormian y comian
mucho mejor que cualquiera de los habitantes de Berlin, y eso
salta a la vista.

Los bombardeos sobre la ciudad son bastante frecuentes v es
obligacién del director de juego utilizarlos en los momentos
mas inoportunos, para provocar alin mayor tensién si cabe en-
tre los personajes.

Tiergarten

Para las intenciones de los personajes, este enorme parque, au-
téntico pulman de la ciudad, es sin duda la mejor opcidn para
comenzar su andadura por el Berlin de 1945. El parque les ga-
rantiza estar fuera de la vista de posibles amenazas, ya que su
extension es enorme. Las vias principales que cruzan el parque
tienen bastante movimiento de tropas y vehiculos, pero los pe-
quefios caminos secundarios estdn desiertos la mayor parte del
tiempo. En algunas zonas del parque hay mds presencia militar,
con puestos de baterias antiaéreas que en estos Ultimos dias
han tenido bastante actividad.




El parque mide aproximadamente un kilémetro de norte a sur
y dos kildmetros y medio de este a oeste. Existen varios lagos
bastante grandes diseminados por el parque, asi como algunos
riachuelos. A unos quinientos metros del parque, por su extre-
mo noreste, estd la estacion de Hauptbahnhof v muy cerca de
su extremo sureste se encuentra la Nueva Cancilleria, residencia
de Hitler y sus oficiales mas allegados. Bajo la Cancilleria esta
construido el Fuhrerbunker. Entre la Cancilleria y la estacion hay
algo menos de dos kilémetros.

Mientras permanezcan en el parque, los personajes tendrdn
facilidades para esconderse de las tropas que se mueven por
su interior, aunque, como ya hemos dicho, son bastante es-
casas. Sin embargo, alguno de esos encuentros ocasionales
podria servirles para conseguir ropa y equipamiento militar
que les permitan pasar desapercibidos, aunque vestirse de sol-
dados también podria hacer que acabaran recibiendo érdenes
de alguien. Los personajes deberian pensar bien cémo desean
moverse por la ciudad.

El parque es también el refugio de los agentes de Hoover en
los primeros dias de su estancia en Berlin. Se mueven princi-
palmente por la zona norte del parque, esperando su ocasion

para cruzar el rio y acomodarse en algun lugar mds cercano
a la estacion. Los agentes se han vestido de oficiales v tienen
la suficiente sangre fria y conocimiento de la situacién como
para desempenfar su papel con cierta solvencia. Los agentes
no conocen a los personajes, y si coinciden actuaran con ellos
segun su papel, dependiendo de la apariencia que hayan esco-
gido los personajes. El doble de Hitler permanecera escondido
todo el tiempo vy solo se moverd cuando abandonen el parque
definitivamente.

El Fiihrerbunker

Lo mas probable es que los personajes no tengan ninguna
necesidad de aproximarse a la Cancilleria y alrededores, ya
que el encuentro de los agentes con Hitler tendrd lugar en la
estacién. Ademas, esta zona es peligrosa para los persona-
jes por la gran cantidad de personal militar que la frecuenta,
desde soldados a oficiales de alto rango. Aun asi, es posible
que se acerquen a echar un vistazo en su intento de localizar
a los agentes, aunque estos no se aproximaran al lugar en
ningun momento.

La Unica razén para que acaben teniendo que llegar hasta este
lugar es que los detengan y los acusen de espionaje. Si estan ju-
gando con los personajes pregenerados, el grupo estara forma-
do por uninglés, una francesa, una rusa y dos estadounidenses.
Si eso no es prueba suficiente de que son espias de los aliados,
nada lo es. Si llegara a darse esta situacion, los personajes lo
pasaran muy mal y se pueden despedir de sus suefios y aspira-
ciones, pero antes podran entrar donde nadie que no pertenezca
al entorno de Hitler ha pisado antes: el bunker del Fuhrer.

Los personajes seran interrogados por Goebbels en persona v,
cuando no considere satisfactorias sus respuestas, serdn ence-
rrados durante unas horas en uno de los dormitorios de la plan-
ta alta del bunker hasta que Hitler en persona venga a interro-
garlos. Como estd claro que no podran decirle nada de interés,
acabaran siendo acompafiados al patio por varios soldados que
los despacharan de un disparo en la cabeza.

En estos dias previos al asalto final de los rusos, el bunker vy la
Cancilleria tienen una enorme actividad, ya que hasta después
del dia 20 (el cumplearios del Fiihrer) ninguno de sus allegados
abandonara Berlin. De modo que en estos dias se mueven por la
zona Goering; Himmler; Goebbels; Ribbentrop; Bormann; Speer;
la esposa vy los seis hijos de Goebbels; el médico personal de
Hitler, Herr Stumpfegger; el camarero, Heinz Linge; el ayudan-
te de campo de las SS, Gunsche; las dos Ultimas secretarias,
Frau Christian y Frau Junge; la cocinera vegetariana, Fraulein
Manzialy, y el ayudante de campo de Goebbels, ademas de dos
docenas de soldados y oficiales de distinto rango que cumplen
labores de vigilancia y proteccién. A excepcién de los soldados,
practicamente todos los demas hacen su vida completa en el
refugio antiaéreo.
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Planta alta. Servicios y casa de la familia Goebbels

A continuacion, se describen brevemente cada una de las plan-
tas del bunker y sus alrededores:

Planta baja

En la planta baja del Fihrerbunker es donde se encuentran las ha-
bitaciones de Hitler y Eva Braun, un departamento de seis habita-
ciones con una sala de estar y un estudio, donde el Unico elemento
decorativo es un cuadro de Federico el Grande. Las paredes son de
2,5 metros de ancho. Las instalaciones son lujosas y tienen todas
las comodidades, pero oprimen y causan estrés en sus habitantes,
en especial cuando tienen lugar los bombardeos, que son ya muy
frecuentes. La construccion se encuentra bajo tierra, a quince me-
tros de profundidad y con un techo de tres metros de hormigén
armado. Esta planta estd dividida en dieciocho pequefias habitacio-
nes a ambos lados de un corredor central que se utiliza para las re-
uniones diarias. La escalera inferior se comunica con la planta alta.

Planta alta

En la planta alta se encuentran los servicios v las habitaciones de
la familia de Goebbels, su esposa vy sus seis hijos. La escalera de la
parte superior del dibujo se comunica con el piso inferior. Goebbels
tiene su oficina en la planta baja. Dos escaleras permiten acceder a
los edificios de la nueva y vieja Cancillerfa.

Alrededores del bunker

En los alrededores hay otros buinkeres mas pequefios, destina-
dos en principio a servir de refugio antiaéreo para el personal
de la Cancilleria y otros edificios del gobierno, la mayoria de los
cuales estan ubicados en esta zona. Estos bunkeres vy los dife-
rentes edificios gubernamentales estan comunicados mediante
numerosos pasajes subterraneos. En el plano de la planta baja
del Fiihrerbunker se puede ver una salida en la parte superior
gue comunica con uno de estos pasajes.

Cruzando el rio Spree

Para llegar hasta la estacion de Hauptbahnhof, los personajes no
tendran mas remedio que cruzar el rio Spree; el problema es que

la mayoria de los puentes que lo cruzan han sido afectados por
los bombardeos. El puente mds cercano al Tiergarten que pue-
den usar es el que esta al norte de la Wilhelmstral3e, que serd
el mismo que tomen los agentes vy el mismo que cruce el Fuhrer
para ir a recoger a Eva Braun.

El puente estd vigilado por cuatro soldados dia y noche. Los
soldados controlan el paso de vehiculos, aunque no suelen de-
tener a ninguno, ya que la mayoria de los que se desplazan por
la ciudad son vehiculos militares. Mantienen siempre un ojo en
el rio, ya que cruzarlo a nado es otra posibilidad, y tienen un
par de focos dispuestos para barrer la superficie si notan algo
sospechoso. Nadando por el rio se puede llegar hasta la espalda
de la estacién. De hecho, en uno de sus ultimos tramos las vias
férreas cruzan por encima del propio rio.

El rio ha sido un camino habitual en los ultimos meses para
espias y miembros de la resistencia, ya que es navegable du-
rante varios cientos de kildmetros y es una buena via de acce-
so a la ciudad. Es por ello que las orillas suelen estar patru-
ladas por parejas de soldados, en alglin caso acomparados
de perros, aunque normalmente solo uno. Era frecuente que
las patrullas llevaran tres o cuatro animales, pero el sitio de
la ciudad por parte del frente ruso también causa bajas entre
los animales del Reich, quienes sufren heridas y hambruna en
muchos casos.

Si deciden cruzar por el puente, necesitaran un buen disfraz,
dominio del aleman y mucha sangre fria para cruzar andando.
Tendran que enfrentar sus pruebas de @ o @ alas de @ o
(@ del soldado de turno. También podrian intentar hacerse
con un vehiculo militar, lo que probablemente les permitiria
pasar sin necesidad de detenerse, salvo quizds un corto
intercambio de palabras con el soldado. Lamentablemente,
para conseguir un vehiculo que funcione tendran que
acercarse a la Cancilleria o a alguno de los puestos de
baterias antiaéreas del Tiergarten. Otra opcién consistiria en
ocultarse en el interior de uno de los vehiculos que tengan
que cruzar el puente en algin momento.




Si deciden nadar, tendran que procurarse una manera de proteger
Sus armas y quizds sus ropas. Ademads, tendran que superar tres
pruebas de €Y 10 para evitar que la corriente del rio los arrastre y
los desperdigue por la orilla opuesta. También tendrdn que superar
con pruebas de @ a los soldados y los perros que patrullan la ori-
la. Estas patrullas hacen su ronda de forma muy espaciada, pero
cruzar el rio les va a llevar unos minutos (la anchura del mismo
en la zona cercana a la estacion ronda los ochenta metros), por lo
que al menos una patrulla pasara cerca mientras estan en el agua.

Los agentes de Hoover cruzaran el rio Spree el dia 11, tres dias
antes de que Hitler acuda a la estacién. Lo haran por el puente,
en un vehiculo militar que han recogido en uno de los puestos
antiaéreos del parque aprovechando los disfraces de oficiales
que usan. El doble irad oculto en el interior del vehiculo.

La estacion de Hauptbahnhof

La estacidn esta bastante dafiada por los bombardeos, pero ain
tiene algunas lineas funcionando merced al incansable trabajo
de los soldados del Reich. Aun aguantara unos dias mds, pero
pronto serd destruida por las bombas definitivamente. El edificio
esta derruido en varios puntos, pero todos los escombros han
sido amontonados de forma que auin se puede acceder a los dos
unicos andenes operativos. La estacion tiene bastante poco movi-
miento de todas formas y son escasos los trenes que llegan des-
de fuera de Berlin. La mayoria del movimiento es interno, para
desplazar tropas y maquinaria militar pesada, principalmente.

La estacién esta bajo control militar, por supuesto, y siempre
hay soldados en el interior y en los alrededores, bajo el mando
de un oficial de bajo rango. En los dias préximos a la llegada de
Eva Braun, la presencia de soldados se intensifica y la vigilancia
se hace un poco mas firme.

Los agentes de Hoover estan ocultos en un edificio semiderruido
situado frente a la estacion, al este de la misma. Cada dia, uno o
dos de los agentes abandonan el refugio y acuden a observar los
movimientos de soldados en la estacién y sus alrededores, llegan-
do a entrar en ella en un par de ocasiones, escogiendo la forma

mas apropiada de abordar al Fuhrer. Si los personajes también es-
tan manteniendo la estacién bajo vigilancia, esta serd su ocasion
de descubrir a los agentes e intentar acabar con ellos antes de que
tengan ocasion de llevar a cabo su plan. Los agentes mantienen
su disfraz y serd necesario una prueba de @ 18 para reconocer-
los. También puede llamarles la atencién el hecho de que un oficial
aleman entre o salga de un edificio, que utilizan como refugio, en el
estado en el que se encuentra, aunque necesitaran una prueba de
© 15 si no estan vigilando expresamente los edificios.

Si llega el dia 14 y los personajes aun no han descubierto a los
agentes, ese dia podran verlos si se encuentran en los alrededo-
res de la estacion. Los descubriran cuando vean a tres oficiales
y a alguien que parece ser Hitler abandonando un edificio derrui-
do, o bien cuando se estén acercando a pie a la estacién. Sino lo-
gran interceptarlos a tiempo, los agentes entraran a la estacion
por un acceso trasero vigilado por un tnico soldado (que se pon-
dra firme como un palo cuando vea al falso Fiihrer). Luego, en el
interior del edificio, el doble se ocultara en la zona de aseos y los
tres «oficiales» se repartirdn por la estacion. Hoover y el equipo
destinado al proyecto White USA tienen totalmente estudiados
los movimientos que hard Hitler cuando acuda a la estacion y
saben que entrard a los aseos cuando le informen del retraso en
el tren que trae a Eva Braun.

Si los personajes siguen sin poder intervenir, el que saldrd
de los aseos al andén sera ya el falso Fuhrer, mientras que
el verdadero volverd a abandonar la estacién por la puerta
posterior (con el consiguiente sobresalto para el soldado de
guardia, una vez mas) y acompafara a los agentes hasta el
edificio derruido, donde usardn la pistola de chips que han
traido consigo para trasladarse, junto con Hitler, a una fecha
anterior a la guerra, y asi poder abandonar el pais con tran-
quilidad y dirigirse a Alaska, desde donde saltaran hacia atras
una vez mas hasta Paradox.

Si la situacion llegase hasta este extremo, a los personajes
no les quedaria mds remedio que perseguir a los agentes vy al
Fihrer a través del tiempo y acabar con todos ellos o adelantar-
se y detenerlos en Alaska. El proyector temporal entregado por
Walls serfa un elemento imprescindible llegado este extremo.
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CAPITULO B. REGRESO A PARADOX ———

Los personajes viajaran nuevamente a Alaska y tomaran el con-
trol de las dos bases secretas de Hoover, quien se enfrentara a
ellos e intentard huir saltando en el tiempo. Tras impedirlo, ten-
dran que convencer u obligar a los cientificos Jones y Steward
para que pongan en marcha el mecanismo que destruird ambas
bases para siempre.

Retrasos y complicaciones

Si todo ha salido bien, los personajes habran impedido que los
agentes de Hoover contacten con Hitler y lo sustituyan por un
doble. El siguiente paso sera regresar a Alaska lo antes posible
y saltar hasta Paradox mientras Hoover vy los cientificos aun
contindan esperando impacientes la llegada de sus hombres y
el Fiihrer (que tenian que viajar utilizando los medios existentes
hace mas de cincuenta afios, lo que les deja margen a los perso-
najes para llegar antes de que puedan empezar a preocuparse
por su tardanza).

Si por alguna razon los personajes se retrasan demasiado,
Hoover comenzard a pensar que algo ha fallado en el proyecto
White USA y tratara de establecer contacto con Time Zero. Sino
lo logra debido a que los personajes han acabado con el personal
de la base o la han inutilizado de alguin modo, enviara al profesor
Lindroos junto con un par de soldados a evaluar la situacion.

Si Time Zero sigue operativa y el profesor Lindroos puede
utilizar sus equipos para regresar nuevamente a la época
postglacial, Hoover pondra la base Paradox en estado de
alerta y despertara a parte del ejército criogenizado que esta
reuniendo para Hitler, aunque no podrd enviar al presente a
ninguno de estos hombres, tan solo a los cuatro soldados que
permanecen junto a él y a algunos cientificos de bajo rango.

Si los personajes no han tenido retrasos innecesarios, la situa-
cién en Paradox sera como se indica a continuacion.

Paradox

En Paradox la situacién es justamente la contraria que la que se
encontraron los personajes en la base situada en el presente.
En la base postglacial tan solo hay cuatro soldados vy el resto
es personal cientifico. La base también esta cerrada al exterior
y ni tan siquiera hay nadie ocupando el puesto de control (zona
nuimero 2 en el mapa); los soldados destinados aqui se repar-
ten en dos turnos, por parejas, controlando exclusivamente el
acceso a la sala de viaje v a la zona cientifica.

Los cientificos pasan la mayor parte del tiempo en la zona de in-
vestigacion (ntimero 13 en el mapa), ultimando los detalles para
la recepcion de Hitler, al que desean mostrarle la tecnologia de
que disponeny al que Hoover quiere explicar en persona su plan
de hacerlo viajar hasta el presente junto a un enorme ejército.
Todo el mundo se encuentra bastante nervioso vy ajetreado.

A diferencia de su base hermana, en Paradox hay una sala adi-
cional a la que se accede desde la zona cientifica por una puerta
situada en un lateral. Esta puerta comunica con una enorme es-
tancia repleta de contenedores criogénicos, donde espera con-
gelado el futuro ejército del dictador, que contindia aumentando
sus miembros poco a poco. Mas de veinticinco mil soldados se
encuentran ya congelados y una nueva sala, capaz de albergar a
otros cincuenta mil, se esta construyendo a continuacion.

El personal cientifico no va armado y no representa una ame-
naza para los personajes. Si estos se presentan con armas vy
acaban con los pocos soldados de la base, los cientificos se ren-
dirdn y se dejaran manejar como buenos prisioneros; tan solo
Hoover y el viejo profesor Jones les plantaran cara, aunque solo
el director va armado habitualmente v el profesor es demasia-
do mayor para representar ningtin tipo de amenaza.

Ninguno de los cientificos estard dispuesto a entregar a los per-
sonajes la forma de destruir ambas bases ni renunciara con fa-
cilidad a un proyecto en el que lleva trabajando tantos afios. Sin
embargo, si los personajes les demuestran que todo su plan ha
fracasado y que han logrado impedir que Hitler viaje hasta Para-
dox, la moral de todo el personal cientifico caera por los suelos
e incluso Steward y Jones claudicaran.

Hoover nunca se rendird v, si tiene ocasion, intentara matar a los
personajes mientras trata de acceder a la sala de viaje, dispuesto
arealizar un salto a algtin tiempo en el que auin pueda impedir que
los personajes acaben con sus planes, aunque ello modifique un
monton de sucesos ya pasados. Ademas, en la sala de viaje dispo-
ne de un arma absolutamente letal: la pistola de chips.

Si Hoover accede a la sala de viaje, puede programar el arma
para una fecha posterior al afo 2007 (un proceso que tarda solo
unos segundos, al carecer de calculos exhaustivos), con lo que
cualquiera al que le inserte el chip moriria en el viaje. Para pro-
gramar un viaje para si mismo hacia otra fecha sera algo mas
cuidadoso, lo que le llevara al menos un par de minutos.

Ademas, Hoover puede activar en cualquier momento su dispositivo
de retorno, lo que le llevara de regreso al presente en el mismo pun-
to fisico en que se encuentre, aunque evitara recurrir a ese extremo
hasta que tenga tiempo de programar la pistola de chips o salvo que
esté seguro de que puede hacer eso mismo en Time Zero.

Si los personajes son capaces de acabar con Hoover y someter
al resto del personal, Steward y Jones activaran el proceso de
autodestruccién de la base v, a continuacion, los personajes ten-
dran que decidir si condenan a los cientificos a desaparecer con
la estacion, eliminando de la faz de la tierra el conocimiento de
los viajes temporales, o si les permiten regresar al presente y
asumen el riesgo de que esos conocimientos contintien en ma-
nos de gente que sabe manejarlos.




EPILOGO. REGRESO AL PRESENTE \—

Si todo ha salido bien, los personajes retornaran al presente,
destruirédn Time Zero y la tecnologia para realizar viajes en el
tiempo habra desaparecido del mundo, al menos por el momen-
to, aunque sin duda llegard el dia en que vuelva a ser posible. Con
mas o menos dificultades todos podrdn regresar a sus hogares
V, quizds, a su antigua vida.

Meses después, cada uno de los personajes recibird una carta en
su domicilio a través de un mensajero. En su interior habra una
Unica tarjeta en blanco con un «Gracias» escrito a mano. No ten-
dran ninguna duda de quién es el remitente de la carta. Del inte-
rior del sobre caerd algo mas, un pequerio papel con una serie de
numeros anotados. Al recogerlo y echarle un vistazo, observaran
que se trata de un boleto de apuestas para algun juego de azar
tipico del pais de cada personaje, el mas dificil y que mds premios
reparta. La fecha del boleto es para dentro de una semana...

FIN... 0 QUIZAS NO

Seguro que como director de juego se te han ocurrido unas
cuantas ideas para jugar a partir de los sucesos de la campafia,
pero, solo por si acaso, aqui van un par de ideas por si eres capaz
de construir algo bueno a partir de ellas.

- La tecnologia de los viajes en el tiempo ha desaparecido y

la linea temporal de los personajes es ahora la Unica que
existe... ¢ O quizds no? Los cientificos del proyecto Double T
no tenfan modo de volver a contactar con la linea temporal
modificada y la dieron por desaparecida, pero :qué ocurre
si eso no es cierto? Quizas las otras lineas temporales si
existen, y en ellas la historia se ha desarrollado de forma
diferente por culpa de la intervencion de los viajeros en el
tiempo. Incluso es posible que alguien, en alguna de ellas,
haya descubierto la forma de saltar de una a otra... ¢Qué
pensarian los personajes si un viajero de otra linea tempo-
ral viniera para pedirles ayuda?

- Los viajes en el tiempo han sido posibles gracias a la investiga-

cién sobre tecnologfa alienigena... Y ¢qué pasa con los aliens?
Si alguno de los jugadores se interesé por las criaturas del
Area 51 (mejor aun si decidiste que el alien abriese los ojos y
mirase al personaje), podria comenzar a sofar con aquel ex-
trafio ser. Suefios en los que se ve a si mismo en un tanque
lleno de liquido congelado y al mirar hacia el lado ve a la otra
criatura... ¢ Suhermano? : Su pareja? Suefios en los que se ve
a si mismo escapando del tanque debido a un fallo en el siste-
ma de contencion... Suefios en los que se ve a s mismo entre
los restos de una nave alienigena haciendo... ¢qué? ¢Quizas
enviando una sefial de socorro? :Respondera alguien?
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APENDICE |. PERSONALJES NO JUGADORES My

Chuchuna tipico secuaz

Caracteristicas: Fortaleza («Brazos fuertes») 11, Reflejos
(«Agil») 6, Voluntad («Amenazador») 2, Intelecto («Social») O.

Habilidades: € «Trepar» 8, ) «Golpear y morder» 3, Q) «Amena-
zar» 6, @ «Olfatear» 4, Q) «Acechar a la presa» 5.

Combate: Aguante 12, Iniciativa 6, Dafio +3, Defensa 19.

Armas: Sin armas (m+3).

Gran lider chuchuna

Caracteristicas: Fortaleza («Brazos fuertes») 14, Reflejos
(«Agil») 5, Voluntad («Amenazador») 4, Intelecto («Social») 1.

Habilidades: € «Trepar» 7, ) «Golpear y morder» 6, ) «Ame-
nazar» 8, @ «Olfatear» 4, @ «Acechar a la presa» 5.

Combate: Aguante 16, Iniciativa 5, Dafio +5, Defensa 17.

Armas: Sin armas (m+5).

Gran lobo blanco secuaz

Caracteristicas: Fortaleza («Poderoso») 9, Reflejos («Rapi-
do») 7, Voluntad («Salvaje») 2, Intelecto («Cazador») O.

Habilidades: ¢ «Saltar» 5, € «Morder» 6, @ «Detectar pre-
sas» 4, @ «Acechar» 6.

Combate: Aguante 10, Iniciativa 7, Dafio +3, Defensa 18.

Armas: Sin armas (m+3).

Soldado de Time Zero (capitulo 3) secuaz

Caracteristicas: Fortaleza («Entrenamiento militar») 3, Reflejos
(«Buena punteria») 3, Voluntad («Seguir 6rdenes») 2, Intelecto
(«Todo es tactica») 3.

Habilidades: ¢ «Adaptado a a nieve» 4, € «Disparar a blanco es-
tatico» 4, ) «Quejarse del frio» 3, @ «Hacer guardias» 3, @ «Mi-
sién de infiltracion» 2, @) «TActica militar» 3, €@ «Soldado» 4.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafo +1/+1, Defensa 12.

Armas: Sin armas (m+1), Beretta 92 (mM+1), fusil de asalto M4
(CM+1).

Resistencia al dafio: 2 (ropas gruesas de alta montafa).

Policia de Juneau secuaz

Caracteristicas: Fortaleza («Corpulento») 3, Reflejos («Vida
tranquila») 2, Voluntad («Amable») 2, Intelecto («No acostum-
brado a situaciones extremas») 2.

Habilidades: @) «Perseguir mientras grita» 3, ) «Manejo del
arma» 3, @ «Trato con el ciudadano» 3, @ «Aqui pasa algo
raro» 3, @ «Escabullirse a tomar café» 2, «Discutir sobre
hockey» 2, €@ «Policia» 3.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 3, Dafio +1/+0, Defensa 10.

Armas: Sin armas (m+1), porra (M+1), H&K USP (mM).

Agente Johnson

Caracteristicas: Fortaleza («Resistente») 4, Reflejos («Extre-
madamente preciso») 6, Voluntad («Convincente») 3, Intelecto
(«Planifica con antelacion») 5.

Habilidades: €} «Fanético del parkour» 5, € «Piloto de aerona-
ves» 3, @ «Francotirador» 5, ) «Llevar el peso de la conver-
sacién» 5, @ «Identificar debilidades» 4, & «Permanecer inmé-
vil» 4, @ «Hablar varios idiomas» 4, €@ «Reclutador del FBI» 5.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 8, Dafio +2/+1, Defensa 16.

Armas: Sin armas (m+2), Beretta 92 (mM+1), rifle H&K PSG1
(CMm+1).

Resistencia al dafio: 8 (chaleco tactico), 4 contra otras fuentes
de dafio.

Agente Harnett

Caracteristicas: Fortaleza («Imparable») 7, Reflejos («No es len-
to») 4, Voluntad («Tozudo») 4, Intelecto («Indeciso») 3.




Habilidades: €@ «Veloz en distancias cortas» 4, ¥ «Conductor
experto» 5, ) «Fue boxeador aficionado» 6, Q) «Presencia inti-
midadora» 5, @ «Encontrar lo que busca» 4, © «Sorprenden-
temente sigiloso» 4, @ «No le gustan los libros» 2, €@ «Hacer
el trabajo sucio» 5.

Combate: Aguante 9, Iniciativa 5, Dafo +3/+1, Defensa 15.

Armas: Pufio americano (C+3), Beretta 92 (mM+1), rifle M4 Al
(CM+1).

Resistencia al dafio: 8 (chaleco tactico), 4 contra otras fuentes
de dafio.

Agentes Mark y Anna Malkovic

Caracteristicas: Fortaleza («Entrenamiento diario») 5, Reflejos
(«Siempre preparados») 6, Voluntad («Pacientes») 3, Intelecto
(«Conocen su trabajo») 4.

Habilidades: @) «Moverse en espacios cerrados» 6, €) «Armas
improvisadas» 6, ) «Informar puntualmente» 5, @ «Notar los
cambios» 4, @ «Aparentar normalidad» 4, @ «Mucho tiempo
libre» 5, €@ «Vigilar accesos» 5.

Combate: Aguante 6, Iniciativa 8, Dafio +2/+1, Defensa 17.

Armas: Arma improvisada (C+2), Beretta 92 (mM+1).

Soldado de Time Zero (capitulo 5) secuaz

Caracteristicas: Fortaleza («Entrenamiento militar») 3, Reflejos
(«Buena punteria») 3, Voluntad («Seguir 6rdenes») 2, Intelecto
(«Todo es tactica») 3.

Habilidades: €} «Adaptado a la nieve» 4, €) «Disparar a blanco es-
tatico» 4, @ «Quejarse del frio» 3, @ «Hacer guardias» 3, @ «Mi-
sion de infiltracién» 2, @ «Tactica militar» 3, €@ «Soldado» 4.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafo +1/+1, Defensa 12.

Armas: Sin armas (m+1), Beretta 92 (mM+1), fusil de asalto M4
(CMm+1).

Resistencia al dafio: 8 (chaleco antibalas), 4 contra otras fuen-
tes de dafio.

Meyer

Caracteristicas: Fortaleza («Sedentario») 3, Reflejos («Manos habi-
les») 5, Voluntad («Apasionado») 4, Intelecto («Calculador») 6.

Habilidades: ¢ «Teclear sin descanso» 2, ) «Ha visto dispa-
rar a otros» 2, Q) «Disertacion cientifica» 6, @ «Analisis deta-
llado» 6, € «Guardar secretos» 4, Q) «Biblioteca andante» 8,
@9 «Ciencia y tecnologia» 7.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 8, Darfio +1/+0, Defensa 12.

Ayudante cientifico

Caracteristicas: Fortaleza («Mover equipos») 3, Reflejos («Tra-
bajo de precision») 4, Voluntad («Lo que diga el jefe») 3, Intelec-
to («Nifio prodigio») 6.

Habilidades: @3 «Dar largos paseos» 3, €) «Pistolero de video-
consola» 3, Q) «Conseguir que lo escuchen» 4, @ «Observar a
los demés» 5, € «Pisar con cuidado» 4, (@ «Educacién universi-
taria» 5, €@ «Informatica avanzada» 6.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 7, Dafio +1/+0, Defensa 12.

Técnico del Area 51 secuaz

Caracteristicas: Fortaleza («Veterano») 2, Reflejos («Siempre
con prisa») 3, Voluntad («Hastiado») 2, Intelecto («Trabajo ru-
tinario») 3.

Habilidades: €} «Turnos de veinte horas» 4, € «Golpear con el
martillo» 3, Q) «Lo arreglo en un minuto» 3, @ «Encontrar el
problema» 4, @ «Escurrir el bulto» 3, @ «Tuercas, tornillos y
arandelas» 3, €@ «Chapuzas» 5.

Combate: Aguante 3, Iniciativa 4, Dafio +1/+0, Defensa 12.

Armas: Sin armas (m+1), martillo (C+1).

Policia militar del Area 51 secuaz

Caracteristicas: Fortaleza («Corpulento») 4, Reflejos («Perse-
guir») 3, Voluntad («Autoritarios») 3, Intelecto («Segun las nor-
mas») 3.
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Habilidades: @ «Persecucion» 3, € «Retener por la fuerza» 4,
(@ «Trato intimidatorio» 3, @ «Vigilar el perimetro» 4, Q «Acer-
carse sin ser visto» 4, Q) «Cultura general» 4, €@ «Protocolo de
seguridad militar» 5.

Combate: Aguante 5, Iniciativa 4, Dafo +2/+1, Defensa 12.

Armas: Porra (M+2), Beretta 92 (mM+1), fusil de asalto M4
(CM+1).

Resistencia al dafio: 8 (chaleco antibalas), 4 contra otras fuen-
tes de dafio.

Soldado de Time Zero (capitulo 6) secuaz
Caracteristicas: Fortaleza («Entrenamiento militar») 3, Reflejos
(«Buena punteria») 3, Voluntad («Seguir 6rdenes») 2, Intelecto
(«Todo es tactica») 3.

Habilidades: €} «Adaptado a la nieve» 4, € «Disparar a blanco
estatico» 4, ) «Quejarse del frio» 3, @ «Hacer guardias» 3,
© «Misién de infiltracion» 2, @ «Tactica militar» 3, €@ «Solda-
do» 4.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dario +1/+1, Defensa 12.

Armas: Sin armas (m+1), Beretta 92 (mM+1), fusil de asalto M4
(CM+1).

Resistencia al dafio: 2 (ropas gruesas de alta montafa).

Capitan Kramer

Caracteristicas: Fortaleza («Enorme y musculoso») 7, Reflejos
(«Combatiente veterano») 5, Voluntad («Lealtad inquebranta-
ble») 4, Intelecto («Organizado») 4.

Habilidades: €} «Levantamiento de pesas» 7, ) «Una bala,
una baja» 8, Q) «Liderar tropas» 4, @ «Quedarse con los ros-
tros» 4, @ «Fundirse con el entorno» 5, @ «Grandes generales
de a historia» 4, €@ «Militar profesional» 4.

Combate: Aguante 9, Iniciativa 7, Dafio +3/+2, Defensa 18.
Armas: Sin armas (m+3), Beretta 92 (mM+2).

Resistencia al dafio: 2 (ropas gruesas de alta montafa).

Complicacién: Lo abandonara todo por el reto de un combate a
muerte cuerpo a cuerpo.
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Soldado nazi secuaz

Caracteristicas: Fortaleza («Duro de pelar») 3, Reflejos («Siem-
pre falla el primer disparo») 3, Voluntad («Intolerante») 3, Inte-
lecto («Adoctrinado») 2.

Habilidades: €Y «Entrenamiento militar» 4, ) «<Romper cabe-
zas» 4, @) «Qdio racial» 3, @ «Vigilar» 3, @ «Negarlo todo» 2,
«Escasa formacién» 2, €@ «Seguir érdenes» 5.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafio +1/+1, Defensa 12.

Armas: Sin armas (m+1), Luger P08 (mM+1), subfusil MP 40 (CM+1).

Resistencia al dafio: 2 (uniforme con casco).

Oficial nazi de baja graduacion secuaz

Caracteristicas: Fortaleza («Buenos genes») 4, Reflejos («Como
una olla a presion») 3, Voluntad («Ira contenida») 4, Intelecto
(«Educado») 4.

Habilidades: €Y «Entrenamiento militar» 5, € «Dar palizas» 5,
(@ «Argumentos de supremacia aria» 5, @ «Pasar inspec-
cién» 4, € «Mentir a los reclutas» 5, Q) «Historia de Alema-
nia» 5, @ «Interrogatorio doloroso» 5.

Combate: Aguante 6, Iniciativa 5, Dario +2/+1, Defensa 13.

Armas: Sin armas (m+2), Luger P08 (mM+1), subfusil MP 40 (CM+1).

Resistencia al dafio: 2 (uniforme con casco).

Oficial nazi de alta graduacién

Caracteristicas: Fortaleza («Imparable») 5, Reflejos («Ver y dis-
parar») 5, Voluntad («Se siente superior») 4, Intelecto («Frio vy
calculador») 4.

Habilidades: €3 «Moverse por terreno urbano» 4, ) «Matar de
un disparo» 6, Q) «Trato cordial» 3, @ «Estudiar los movimien-
tos enemigos» 6, © «Maniobras evasivas» 4, «Mein Kam-
pf» 5, €@ «Hacer que lo obedezcan» 5.

Combate: Aguante 7, Iniciativa 7, Dafio +2/+1, Defensa 16.

Armas: Sin armas (m+2), Luger PO8 (mM+1), subfusil MP 40
(CMm+1).

Resistencia al dafio: 2 (uniforme con casco).




Agentes de Hoover (Willman, Sauber y Mahone)
Caracteristicas: Fortaleza («Horas de gimnasio») 4, Refle-
jos («Rapido de piernas») 5, Voluntad («Aplomo») 4, Intelecto
(«Sabe a lo que viene») 5.

Habilidades: @ «Atleta» 6, ) «Armas de la Segunda Guerra
Mundial» 5, ¢ «Tono autoritario» 3, @ «Recabar informa-
cién» 4, & «Hacer de oficial nazi» 6, @ «Historia del Reich» 5,
€9 «Mecanica, electrdnica y pilotar» 6 (cada agente una habili-
dad de profesion distinta).

Combate: Aguante 6, Iniciativa 7, Dafio +2/+1, Defensa 16.

Armas: Sin armas (m+2), Luger PO8 (mM+1).

Resistencia al dafio: 2 (uniforme con casco).

Agente Stoner (doble de Hitler)

Caracteristicas: Fortaleza («Fisico mediocre») 3, Reflejos («Ya
no esta para estos trotes») 3, Voluntad («Dispuesto a suicidar-
se») 8, Intelecto («Fanatico») 4.

Habilidades: €Y «Correra por su vida» 3, ) «No sabe dispa-
rar» 2, ¢ «Hablar como Hitler» 7, @ «Paranoico» 5, & «Mo-
verse como Hitler» 7, Q «Historia del Reich» 6, €@ «Siempre
quiso ser él» 5.

Combate: Aguante 7, Iniciativa 5, Dafio +1/+0, Defensa 11.

Armas: Sin armas (m+1), Luger P08 (mM).

Perro rastreador

Caracteristicas: Fortaleza («Mandibula fuerte») 7, Reflejos
(«Despierto») 6, Voluntad («Leal») 1, Intelecto («Trucos») O.

Habilidades: €Y «Perseguir fugitivos» 4, € «Derribar y mor-
der» 4, © «Rastrear con el olfato» 6.

Combate: Aguante 7, Iniciativa 6, Dafio +2, Defensa 15.

Armas: Mordisco (m+2).

J. Edgar Hoover

Caracteristicas: Fortaleza («Aspecto anticuado») 3, Reflejos
(«Rejuvenecido») 4, Voluntad («Obsesionado con una idea») 6,
Intelecto («Controlarlo todo») 5.

Habilidades: € «Ya descansaré manana» 3, ) «Disparar sin
control» 4, Q) «Lengua de seda» 6, @ «Técnicas de investiga-
cién» 4, @ «Manipular la verdad» 7, Q «Historia del mundo» 5,
(@ «Fundador del FBI» 6.

Combate: Aguante 6, Iniciativa 6, Dafio +1/+1, Defensa 13.

Armas: Sin armas (m+1), Ruger SS (mM+1).

Soldado de Paradox secuaz

Caracteristicas: Fortaleza («Entrenamiento militar») 3, Reflejos
(«Buena punteria») 3, Voluntad («Seguir 6rdenes») 2, Intelecto
(«Todo es tactica») 3.

Habilidades: €Y «Adaptado a la nieve» 4, €) «Disparar a blancos
estaticos» 4, @ «Quejarse del frio» 3, @ «Hacer guardias» 3,
© «Misién de infiltracion» 2, @ «Tactica militar» 3, €@ «Solda-
do» 4.

Combate: Aguante 4, Iniciativa 4, Dafo +1/+1, Defensa 12.

Armas: Sin armas (m+1), Beretta 92 (mM+1), fusil de asalto M4
(CM+1).

Resistencia al daio: 8 (chaleco antibalas), 4 contra otras fuen-
tes de dafio.

Soldado criogenizado secuaz

Caracteristicas: Fortaleza («Buenos genes») 4, Reflejos
(«Agil») 5, Voluntad («Seguir las érdenes») 4, Intelecto («Adoc-
trinado») 3.

Habilidades: € «Experiencia militar» 5, ) «Rindete o muere» 5,
(@ «Gritar en la cara» 5, @ «Buscar enemigos» 4, @ «Infiltrar-
se» 5, @ «Mas bien escasa» 2, (@ «lmponer un nuevo orden» 5.
Combate: Aguante 6, Iniciativa 6, Dafio +2/+1, Defensa 15.

Armas: Sin Armas (m+2), Ruger SS (mM+1), Steyr AUG (CM+1).

Resistencia al dafio: 8 (chaleco tactico), 4 contra otras fuentes
de dafio.
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APENDICE 2. EL SISTEMA HITOS

——

A continuacién te presentamos el sistema Hitos, que te permite
disfrutar de esta aventura en su totalidad. Las distintas reglas
de este sistema son muy sencillas y estdn recogidas aqui para
que puedas jugar sin necesidad de recurrir a ningtin otro regla-
mento.

CREACION DE PERSONAIJES

Aunque se ofrecen 5 personajes pregenerados vy listos para ju-
gar, es posible que quieras que tus jugadores se creen los suyos
propios. Los personajes son los protagonistas de la historia y el
elemento fundamental en los juegos de rol. Se constituyen de
una serie de puntuaciones y aspectos que nos dicen cémo son,
en qué destacan y cudles son sus puntos débiles.

Los jugadores tienen 18 puntos para repartir entre las cuatro
caracteristicas, que deberan tener una frase o palabra adecua-
da, y 35 puntos a repartir entre habilidades. Estas son libres,
pero acuérdate de que representen al menos la forma fisica de
los personajes, su capacidad de combate, su percepcion, su sub-
terfugio, su interaccidn social, su cultura y su profesién. Si lo
prefieres, puedes hacerlos mas o menos poderosos permitien-
do que tengan un nimero mayor o menor de puntos en caracte-
risticas y habilidades.

Los personajes también tendran cuatro hitos (eventos impor-
tantes que hayan marcado su vida) y una complicacion. Ade-
mas, deben tener un concepto, que describa brevemente lo
que son. Todos ellos contardn con 5 puntos de Drama. Tam-
bién sera preciso calcular su Iniciativa, puntos de Resistencia y
bonificacion al dafio, que se detallan mas adelante, en la pagina
siguiente.

Caracteristicas

Las caracteristicas son las capacidades primarias del personaje
que nos dicen cémo es. Son cuatro: dos fisicas y dos mentales.
Cada una engloba un buen nimero de cualidades distintas, pero
en aras de la abstraccién vamos a considerar cada una como un
todo uniforme y asignarle una Unica puntuacion:

u Fortaleza: Representa la fuerza, el aguante, la resistencia.
Los personajes con mayor fortaleza habitualmente son mas
grandes y duros que el resto, mas peligrosos cuando luchan
sin armas y mas dificiles de tumbar.

E Reflejos: Es la rapidez de reaccion, la coordinacion y también
la habilidad manual. Los personajes con mayores reflejos
reaccionan antes, tienen movimientos mas precisos y mejor
equilibrio.

® Voluntad: Esta caracteristica se refiere a la presencia, el
porte del personaje, su autoconfianza y seguridad, su tesén
y aplomo. Los personajes con una gran voluntad resultan
magnéticos para los demds v son capaces de resistir gran-
des presiones fisicas y mentales.

u Intelecto: Refleja la inteligencia del personaje, su capacidad
de razonamiento, su astucia y su capacidad de memoria. Los
personajes con un Intelecto superior aprenden mas rdpido
y adquieren conocimientos con mayor facilidad. También la
percepcion depende del Intelecto.

Cada caracteristica tiene un rasgo descriptivo, una frase o pala-
bra que ilustra cémo se ve el personaje debido a su puntuacion
en la caracteristica. Este rasgo sirve para describirlo y dar una
imagen de sus caracteristicas sin aludir a los valores numéricos,
para insuflarle vida mas alla de las estadisticas de juego. Ade-
mas, cada rasgo acttia como un aspecto.

Habilidades

Las habilidades representan las cosas que tu personaje sabe ha-
cer, asi como sus conocimientos, y también son aspectos que
pueden activarse durante el juego. A continuacién encontraras
la descripcion de las habilidades basicas, cada cual se asocia con
un simbolo. Durante la aventura, el director de juego encontrard
estos simbolos para saber qué tipo de habilidad es la mds reco-
mendable para cada prueba. Por ejemplo, si aparece (), se trata
de una prueba de la habilidad de interaccién que tenga el perso-
naje, aunque esto no significa que no se pueda emplear alguna
otra si el director de juego lo considera apropiado.

¢ Forma fisica: Correr, saltar, trepar, nadar o aguantar la res-
piracién son acciones a las que los personajes tendran que
enfrentarse tarde o temprano. Esta habilidad representa
precisamente sus condiciones atléticas. Se utilizara para
cualquier situacion fisica que exija buena forma, aguante,
velocidad o fuerza y que no requiera entrenamiento marcial
(para eso esta la habilidad de combate).

Combate: El mundo es peligroso y el personaje necesitara
una habilidad para atacar y defenderse. En principio, una Uni-
ca habilidad sirve para reflejar todo el entrenamiento mar-
cial en armas cuerpo a cuerpo, a distancia y sin armas, pero
puedes escoger habilidades diferenciadas si quieres hacer
énfasis en los distintos dominios del personaje, disponien-
do asi de varios aspectos diferentes para activar durante un
combate.

Percepcion: A nuestro alrededor continuamente suceden co-
sas y tenemos que estar preparados para darnos cuenta de
ellas. El personaje necesitara una habilidad que le sirva para




detectar los cambios en su entorno, darse cuenta de las in-
tenciones de otros, buscar objetos escondidos o evitar em-
boscadas. Como siempre, puedes escoger varias habilidades
de percepcion para diferenciar las capacidades del personaje
y disponer de diferentes aspectos.

Subterfugio: La gente miente, se esconde, oculta cosas e
intenta pasar desapercibida. Los personajes a menudo que-
rran hacer estas y otras cosas similares y para ello necesi-
taran una habilidad de subterfugio, que podra utilizarse para
cualquier situacion en la que el personaje intente ocultar sus
intenciones o acciones o transmitir informacion falsa que
pueda pasar por veraz.

Interaccion: Tratar con otros personajes es parte fundamen-
tal de un juego de rol. Aunque la interpretacion resolvera la
mayoria de las situaciones, todo personaje necesitara una
habilidad que indique lo bien que se desenvuelve en las situa-
ciones sociales, la fuerza de su caracter, el magnetismo de
su personalidad o su capacidad de manipulacién. La misma
frase dicha por dos personajes diferentes puede obtener un
efecto completamente opuesto. Esto serd especialmente til
para determinar el impacto del personaje sobre personajes
secundarios. Si quieres, puedes hacer énfasis en sus capacida-
des sociales adquiriendo distintas habilidades de interaccion.

Cultura: Todos los personajes habran recibido una educacion
mdas o menos basica: algo sabran sobre geografia, ciencias,
historia vy lo que ocurre por el mundo actualmente. Una ha-
bilidad de cultura da al personaje informacién sobre todos
estos aspectos v le permite, entre otras muchas cosas, re-
conocer v ubicar un acento, identificar a una persona famosa
o conocer el medicamento habitual para el tratamiento de
una enfermedad frecuente. La habilidad de cultura del per-
sonaje solo puede utilizarse para conocimientos generales vy
no debe confundirse con la habilidad de profesion.

Profesion: Las habilidades anteriores reflejan capacidades
que todos los personajes poseen en mayor o menor grado:
todo el mundo sabe, mejor o peor, relacionarse con los de-
mas, defenderse o darse cuenta de lo que pasa en su entorno.
Sin embargo, hay otras capacidades que estdn restringidas a
los que han recibido una formacion especifica. De este modo,
dentro del término profesién estan incluidas una serie de
competencias que reflejan los conocimientos especificos del
personaje. Elige al menos una habilidad de profesién, perso-
nalizando su nombre como con cualquier otra, pero procura
dejar claro con el director de juego sus usos adecuados.

Puntuaciones de combate

Todos los personajes tienen unas puntuaciones de combate que
utilizardn a lo largo de él:

®  Aguante: La capacidad para soportar dolencias fisicas. Es la
suma de la caracteristica Fortaleza y la mitad de la caracte-
ristica Voluntad.

® Puntos de Resistencia: La cantidad de dafio que puede so-
portar antes de morir. Un personaje tiene tanta Resistencia
como su Aguante multiplicado por 3.

u Defensa: Lo dificil que es golpear al personaje. La Defensa es
su caracteristica Reflejos mas su habilidad de € o @ (la que
resulte mas alta) mas 5.

® |niciativa: Lo rapido que reacciona en momentos de tension.
Es la suma de la caracteristica Reflejos y la mitad de la ca-
racteristica Intelecto.

u Bonificaciones al dafio: Un dafio extra para los ataques
basado en la forma fisica y pericia del personaje. Para los
ataques cuerpo a cuerpo, la bonificacién es la suma de
Fortaleza mas @) dividida entre 4. Para los ataques a dis-
tancia, es ) dividido entre 4. En las fichas de personajes
no jugadores, las bonificaciones al dafio se indican separa-
das por una barra diagonal: la primera cifra es la bonifica-
cion al dafio cuerpo a cuerpo y la segunda, la bonificacion
al dafio a distancia. En el caso de las criaturas, muchas
carecen de manos o extremidades con las que sostener un
arma a distancia. Incluso si lanzaran un objeto o lo dejaran
caer, serfan ataques que dependerian de su fuerza fisica,
por lo que no todas tienen bonificacion al dafio a distancia,
aunque por sistema si debieran. El dafio cuerpo a cuerpo
funciona de manera normal.

Hitos

Los hitos nos dicen cosas de la vida del personaje y nos ayudan
a entender cémo ha llegado a ser quien es. Cada hito es una
frase descriptiva que representa un momento de su historia.
No se trata de cualidades positivas o negativas, sino de mo-
mentos que definen cémo es el personaje y que pueden tanto
beneficiarlo como perijudicarlo, dependiendo de la ocasién. Los
hitos son un tipo de aspectos, y pueden invocarse como tales
(ver pagina 69).

Complicacion

Las buenas historias se encuentran llenas de complicaciones
personales y puede ser divertido que los jugadores inventen al-
gunas para sus propios personajes. Cuando una complicacion
causa un reves importante a un personaje, se merece una com-
pensacion en forma de un punto dramatico. El director de juego
tiene la ultima palabra a la hora de considerar si una complica-
cién es excesiva o irrelevante en su historia.
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Drama

El atributo de Drama da una medida relativa del nivel de poder
del personaje manteniendo su equilibrio en la historia. Al co-
mienzo de cada sesidn, un personaje tendra tantos puntos dra-
madticos como su valor de Drama. Durante el juego, los jugado-
res pueden utilizar puntos dramaticos para influir en la historia
o mejorar las posibilidades de éxito de sus personajes en ciertas
acciones, mientras que las complicaciones u otros aspectos ad-
versos pueden proporcionarle puntos dramaticos adicionales
cuando aparezcan en la partida.

MECANICA BASICA

El sistema Hitos utiliza una tinica mecanica para determinar la
resolucién de acciones. Para determinar si un personaje tiene
éxito 0 no en una accién que lleve a cabo se deben tirar tres
dados de diez caras (3d) y ordenar los resultados de menor
a mayor, de forma que podamos clasificar los dados en dado
menor («m») para el que tiene el resultado méas bajo, dado
central («C») para el dado intermedio v dado mayor («M»)
para el dado con el resultado mas alto. Es posible que dos
dados (o incluso los tres) tengan el mismo resultado, lo que
implica que el dado central tendra el mismo valor que uno de
los otros dos.

Para realizar una prueba se tiran los dados, se escoge el resulta-
do del dado C v se afiade la puntuacién de los rasgos apropiados
(normalmente una caracteristica y una habilidad). Ese sera el
resultado de la prueba. La suma final se compara con un ndime-
ro objetivo: el valor de la dificultad o un nimero del rango que el
director de juego considere adecuado (ver tabla de dificultades).
Si el resultado de la prueba es igual o mayor que la dificultad, la
accion tiene éxito. Si es menor, el personaje falla.

En ocasiones, como durante el combate (pagina 70) o mediante
el uso de puntos dramaticos, sera necesario tener en cuenta los
otros dados.

Critico y pifia

Si durante una tirada se obtiene un doble o triple 10, el resultado
es un critico. En este caso, la prueba se considera exitosa auto-
maticamente, sin importar la dificultad. Ademas, el critico pue-
de ir acompariado de alguin aspecto temporal (ver pagina 70) o
algun otro beneficio.

Por otro lado, si se obtiene un doble o triple 1, el resultado es
una pifia. Aunque se haya superado la dificultad, la prueba se
considerara fallida. Ademas, una pifia puede ir acompanada de
alguin resultado catastrofico o de una secuela (ver pagina 73) si
el director de juego lo cree conveniente.

Pruebas enfrentadas

Cuando se realizan acciones en las que varios personajes se
oponen entre si, cada uno realiza su prueba y se compara con
la del otro. Aquel que consigue el resultado mas alto gana. Si el
resultado de una prueba enfrentada es un empate y el resultado
de la accion permite que se produzca un empate (por ejemplo,
tablas en el ajedrez), entonces eso es precisamente lo que ocu-
rre. En cambio, si la accién no lo permite, vuelve a repetir las
pruebas y utiliza el nuevo resultado para decidir quién gana.

Pruebas de accion prolongada

Cuando una accién requiere cierto tiempo para llevarse a cabo,
el director de juego debe determinar, ademas de la dificultad,
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Dificultad Valor | Rango | Descripcion / \
Facil 10 8-12 | Una actividad sencilla para cualquiera.
/
Media 15 13-17 | Unreto para alguien normal, pero algo sencillo para una persona entrenada.
Dificil \ 20 18-22 | Hay que ser una eminencia en su campo o muy afortunado para conseguir algo asi.
Muy dificil ( o5 53.7 |L@ maxima _diﬁcultad para ,La gente corriente. Imposible para la mayoria, improbable
para los mejores, pero el dia a dia de los héroes. y
aﬁgﬁmadamente 30 | 28-32 |Una proeza que roza lo sobrehumano. /_
Casi imposible 35 33.37 [Yna heroicidad entre un millén, el tipo de accién que queda en la memoria para siem-
TR pre y solo los héroes pueden conseguir.
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el nimero de pruebas exitosas para completar la accién y cada
cuanto tiempo de trabajo (turno, minuto, hora...) es posible rea-
lizar una tirada.

Acciones conjuntas

Trabajar en equipo no consiste solo en hacer intentos repeti-
dos de la misma tarea, sino que implica coordinarse y traba-
jar juntos para lograr tener éxito donde en solitario no habria
posibilidad de salir airosos: en términos de juego esto supone
una accién conjunta. El director de juego tiene la ultima pa-
labra para decidir cudndo los personajes pueden colaborar
para lograr su objetivo y cuando no. Cada accién conjunta
tendra un coordinador, que sera el personaje que lleve la voz
cantante en la tarea correspondiente. El resto de colaborado-
res proporcionaran una bonificacién a la prueba de acuerdo
con la tabla siguiente.

Personas cooperando Bonificacion acumulada

Dos personas % H5)
Tres personas S
Cuatro personas +12
N\ +14

Cinco personas

Seis personas LF/ +15
En caso de que un colaborador supere al personaje en su pun-
tuacién de habilidad, proporciona un +1 adicional.

ASPECTOS

Existen cuatro tipos de aspectos:

E Aspectos propios: Todo aquello que describa al personaje y
esté escrito en su ficha. Los aspectos propios de cada per-
sonaje son: concepto, rasgos descriptivos, habilidades, hitos,
complicacion y cualquier aspecto temporal que tenga.

E Aspectos ajenos: Son los aspectos propios de otros perso-
najes, jugadores o no.

E Aspectos de situacion: No pertenecen a ningln personaje,
sino al entorno que los rodea. Estos aspectos pueden descri-
bir localizaciones, objetos, situaciones o cualquier otro ele-
mento presente durante una escena.

m Aspectos implicitos: No siempre todos los aspectos de la
situacién, de los objetos o de los personajes no jugadores
seran mencionados expresamente por el director de juego.
Habra veces en las que se podrd deducir claramente un as-
pecto utilizable del propio concepto.

Activar aspectos

Los aspectos pueden activarse fundamentalmente con tres
finalidades:

 Afectar a una tirada positivamente: Gasta un punto dramatico
y repite cuantos dados quieras de a tirada. En esta nueva tira-
da los resultados dobles se suman y escoges para la prueba el
dado mayor o la suma de los dobles, lo que dé un resultado mas
alto. Sin embargo, un doble o triple 1 contintia siendo una pifia.

® Afectar a una tirada negativamente: Obligas a un jugador a
repetir tantos dados de su tirada como quieras. En esta nueva
tirada se considera negativo cualquier resultado doble o triple
(dos seises equivaldrian a -6, tres cuatros equivaldrian a -4)
y se escoge el resultado del dado menor o el valor negativo
si lo hubiera. La unica excepcion es que un doble o triple 10
contintia siendo un critico. Siactivas un aspecto de esta forma,
das uno de tus puntos dramédticos al jugador afectado, aun-
que este puede rechazar este efecto antes de repetir la tirada
ofreciéndote a ti a su vez uno de sus puntos dramédticos, de
forma que en vez de gastar un punto lo ganarias.

® Introducir un elemento narrativo: Puedes activar un aspecto
para introducir un elemento narrativo, por ejemplo, disponer
del conocimiento de un dato clave o de un recurso determi-
nado. Puedes hacer esto mismo para introducir un elemento
que afecte negativamente a otro personaje. En ese caso, el
punto dramatico que gastas lo gana el personaje afectado,
aunque su jugador puede rechazar tu elemento narrativo pa-
gdandote a ti a su vez un punto dramatico.

Los personajes no jugadores no poseen puntuacion de Drama ni
acumulan puntos dramadticos. Cualquier punto que ganen lo gana
el director de juego, y cualquier punto que gasten proviene de éLl.

Agotar aspectos

Si se desea activar un aspecto sin utilizar puntos dramaticos o
no se disponen de mas puntos en la reserva, debe agotarse di-
cho aspecto. En ese caso, en lugar de utilizar puntos dramaticos
para activarlo, el aspecto agotado no puede volver a ser utili-
zado por el jugador hasta pasado un cierto tiempo: la siguiente
sesion de juego o la siguiente historia, segun la naturaleza del
aspecto y el criterio el director de juego. Un aspecto agotado,
en todo caso, sigue pudiendo ser activado por otros jugadores o
por el director de juego en contra del personaje. Un jugador solo
puede agotar los aspectos de su propio personaje.
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Aspectos temporales

Durante el juego, los personajes pueden ganar aspectos tempo-
rales, normalmente como resultado de criticos o pifias en las
tiradas. Estos aspectos pueden prolongarse una escena (por
ejemplo, con un doble 1o doble 10 en una tirada) o una sesion
(con un triple 1o triple 10).

ACCION Y COMBATE

La secuencia normal de desarrollo de un combate es la siguiente:

1. Cada combatiente comienza el enfrentamiento despreveni-
do, es decir, con un -2 a su Defensa. Una vez que un comba-
tiente actua por primera vez, deja de estar desprevenido. El
director de juego determina qué personajes son conscien-
tes de la presencia de sus oponentes al comienzo del com-
bate, los cuales cuentan con un asalto sorpresa. Si ninguno
o bien todos los combatientes comienzan el enfrentamiento
siendo conscientes de sus oponentes, este asalto sorpresa
no existe.

2. Todos los jugadores participantes realizan una prueba de Ini-
ciativa para determinar el orden en el que acttan sus perso-
najes, de mayor a menor. En caso de empate, se realiza una
nueva prueba para resolverlo.

3. Durante su turno, el personaje puede llevar a cabo una ac-
cién o acciones que sean razonables para la duracién del
asalto (cinco o diez segundos).

4. Cuando todos han tenido un turno de accién, el combatiente
con el total de Iniciativa mas alto vuelve a actuar y se repiten
los pasos 3y 4 hasta que el combate termina.

Ataque

Cuando un personaje trata de impactar a otro mediante una
agresion directa, se considera una accién de ataque. Esta
se realiza como una accién normal usando siempre Refle-
jos mas ), pero la dificultad serd el valor de Defensa del
personaje objetivo. La dificultad de atacar a una persona in-
defensa es 5, mientras que atacar a un blanco desprevenido
pero que puede tratar de defenderse penaliza su Defensa en
-2. Si un personaje opta por dedicar el asalto solo a defen-
derse, recibe un +4 a su Defensa.

Criticos y pifias en combate

Un resultado de critico siempre es un éxito, sin importar la De-
fensa del objetivo, y el aspecto temporal al que da lugar sera
una secuela temporal (ver pagina 73), cuya duracion es la que
corresponde al tipo de critico que la ha provocado. Ademas, si
el critico es un doble 10, el objetivo recibe el doble de dafio de lo
normal. Si el critico es un triple 10, el dafio se triplica.

Un resultado de pifia en una prueba de ataque siempre es un
fallo de resultados catastroficos y supone, ademas, la ganancia
de un aspecto temporal negativo.

Dario en combate

El dafio de un ataque se calcula a partir de la propia tirada de
ataque y no requiere de una nueva. El dafio que sufre el blanco
es la suma de uno o varios resultados de los dados de la tirada
de ataque, seguin la categoria de arma utilizada, tal como se in-
dica en la tabla siguiente.

=

Animales pequefios o
enjambres de alimanas.

Categoria Nivel de dafio

Un punto de dafio (1).

Ataque sin armas. —1 Resultado del dado menor (m).

Armas cuerpo a cuerpo
ligeras (cuchillos, pufos

Resultado del dado central (C).
americanos).

Armas cuerpo a cuerpo
(espadas, hachas, bates

Resultado del dado mayor (M).
de béisbol).

Armas de fuego Suma del dado menor vy el mayor

pequenas (pistolas). (mm). y
GLQE‘:’S gib?dgi gs r\?edias Suma del dado central v el ma-
escopetas). yor (CM).

/

Armas de fuego grandes
Suma de los tres dados (mCM).

(lanzacohetes, ametralla-
doras, granadas).

A discrecion del director de juego, exponerse a dafios mas gra-
ves puede suponer la muerte directa del desafortunado per-
sonaje, aunque quienes deseen menor arbitrariedad pueden
sencillamente partir del dafio mCM de la tirada correspondien-
te y afadir tantos dados adicionales de dafio directo como les
parezca apropiado.
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Se puede activar un aspecto adecuado para afectar al dafio de
un ataque. Modifica el tipo de dafio un nivel arriba o abajo, segtin
si el aspecto se ha activado para beneficiar o perjudicar al ata-
cante o a la victima, y aplica el nuevo resultado.

Bonificaciones al daiio

Ademads del dafio segun la categoria del arma, cada persona-
je suma una cantidad de dafio al total que depende de su ) v,
en el caso de armas cuerpo a cuerpo, también de su Fortaleza
(ver pagina 67).

Resistencia al dafio

Algunos objetos v criaturas tienen un atributo de Resistencia
al Dano (abreviado «RD»). Resta esa RD a cualquier resultado
de dafio que afecte al personaje. Si, por cualquier circunstancia,
un personaje lleva mds de una armadura al mismo tiempo, solo
tendra en cuenta el efecto de aquella que le dé un mayor valor
de RD. En ninglin caso se sumaran.

El dafio concreto dependera de la altura de la caida, tal como
indica la tabla siguiente.

Altura g Dano
3 metros m
6 metros C
9 metros T M
12 metros N mM
15 metros / ™M
18+ metros N / mCM

Activar un aspecto apropiado durante la caida puede reducir el
efecto de la caida en 3 metros y producir, por tanto, un dafio menor.

Venenos

Cada veneno tiene una dificultad para ser resistido y dos valores de
dafio. El menor corresponde al dafio que se recibe si se tiene éxito

Proteccion RD /—i en la prueba de resistencia, mientras que el mayor se aplica de fa-
3 llarla. Ademas, cada veneno tiene un tiempo de actuacion determi-
Chaqueta gruesa o abrigo de cuero 1 AN :
| nadoy suforma de exposicién y algunos venenos pueden producir
Casco de motorista \ 2 /| efectos adicionales, como parélisis o temblores. La prueba para
Armadura de antidisturbios \ 4 resistir un veneno se realiza con el Aguante del personaje.
N — A\
Chaleco antibalas 8
7 g : . Dano ~ I
Traje de Kevlar 10 Veneno Método Dificultad - Dafio max.
Ingerid
EANGANI TN
& i
Otras fuentes de dafo a— )
Mercurio 8 halad 10 m ) C
Hemos visto cémo un personaje puede producir vy recibir dafio ERijaado (
a consecuencia de un ataque, pero hay muchas otras formas Gas mostaza | Inhalado \] 1 m C
de ser herido. En esta seccién describiremos algunas de las %
: eneno .
mas frecuentes. e Herida J 1 m \ M
Caidas Arsénico Ingerido 13 m mM
Habitualmente, una caida sera fruto de una de las dos siguientes | G@s sarin Inhalado 14 C mC
circunstancias:
Asfixia

® Una prueba fallada tratando de escalar o trepar. En este caso,
utiliza los dados de la propia tirada para determinar el dario.

® Un atague que empuije o lance al personaje desde una posi-
cién elevada. En este caso, utiliza los dados de la tirada de
ataque para determinar el dafio y afiade la bonificacion al
dafio cuerpo a cuerpo del atacante al dafio sufrido.

Un personaje desprovisto de aire comenzara a sufrir dafo
de manera casi instantanea. Podra aguantar la respiracion
durante tantos turnos como el doble de su Aguante o como el
cuadruple de su Aguante si ha logrado coger aire antes. Cada
turno adicional sin respirar, se debe hacer una tirada de Aguante
a dificultad 10, con un +1 por cada prueba de este tipo después
de la primera. Si se falla, el personaje cae inconsciente y pierde
todos sus puntos de Resistencia, pasando a estar moribundo
(ver pagina siguiente). Un personaje en estas circunstancias no
puede estabilizarse mientras siga sin poder respirar.
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Fuego y explosiones

El fuego y las explosiones, que suelen ir acompanadas de fue-
go, comparten que su dafo afecta a todos los personajes que
se encuentren dentro de un drea. En funcién de lo expuesto al
peligro que esté el personaje, el director de juego determina
dos valores de dafio: el dafio completo, que representa que
ha impactado de lleno al personaje, v el dafo parcial, que se
utiliza si elementos de cobertura, maniobras u otros factores
lo protegen parcialmente, como rodar por el suelo o saltar
a cubierto. Por otro lado, el dafio que sufriréan aquellos que
estén en la zona mas periférica de la explosion serd como
mucho el dafio parcial y, en caso de tener cobertura, podrian
no sufrir dafio.

Tamaiio de la explosion Dafio parcial  Daiio total
Bombona de butano M mCM
Coche bomba _/\ mM mCM+1d

| Explosion de una gasolinera mCM mCM+3d

En el caso del fuego, el dafio inicial depende de lo expuesto a las
(lamas que se encuentre el personaje. Al igual que en las explo-
siones, el fuego tiene dos niveles de dafio. EL menor se aplica
en caso de que se obtenga éxito en la prueba para tratar de
apagarlo, mientras que el mayor se aplica en caso de fracaso.
Si se tiene éxito, ademads, el nivel de dafo de fuego que afecta
al personaje se reducira al inferior, por ejemplo, pasando de una
exposicion mayor a una exposicion media (ver tabla siguiente).
En caso de critico, el fuego se extinguira por completo, y en caso
de pifia, el nivel de exposicién aumentara al superior. El perso-
naje podra activar aspectos que tengan sentido, como «Hay un
sistema antiincendios» o «Hay un extintor», para eliminar por
completo el fuego directamente.

Exposicion al fuego Dafio minimo  Dafio maximo

Menos del 50 % del cuerpo 1/—\}
Entreel 50 % y el 75 % Jd € mM

Mas del 75 % del cuerpo

mM mCM

Persecuciones

Las persecuciones son una situacion clasica en las escenas de
accion. La persecucion comienza en una de estas cuatro posi-
bles distancias:

# Corta: Los personajes pueden tocarse o estan a punto de ha-
cerlo.

B Media: Los personajes estan separados por una decena de
pasos.

&!

E Llarga: Los personajes estan separados bastante distancia,
pero alin son capaces de verse.

B Muy larga: Los personajes han perdido contacto visual, pero
la persecucion todavia no ha terminado, ya que aun hay un
rastro caliente que se puede seguir.

Durante la persecucién, ambos personajes hacen una prueba
enfrentada de Reflejos mas la habilidad adecuada (generalmen-
te €, pero puede ser otra, por ejemplo, si es una persecucion
entre vehiculos) cada cierto tiempo. Si gana el perseguidor, la
distancia se reduce un nivel (la distancia minima siempre sera
corta). Si gana el perseguido, la distancia aumenta un nivel. Si la
distancia pasa de muy larga, entonces el perseguidor ha perdido
el rastro v la persecucién termina. Un éxito critico o pifia finali-
za automaticamente la persecucién, con un resultado favorable
para el que haya obtenido el critico o desfavorable si el resulta-
do era una pifia.

SALUD

Los personajes disponen de dos atributos para representar su
resistencia al dafio: su Aguante y su Resistencia. Cada vez que un
personaje es herido, se compara el valor de dafio sufrido con su
Aguante. Si es igual o superior, el personaje sufre dafio masivo y
debe hacer una prueba de Aguante a dificultad 12. Si falla, pierde
todos los puntos de Resistencia que le quedasen. Si tiene éxito
o si el dafio sufrido era menor al Aguante, el personaje pierde
tantos puntos de Resistencia como el dario sufrido.

En funcién de los puntos de Resistencia que pierda, el personaje
se encontrard en un cierto estado de salud:

B Sano: El personaje ha perdido menos puntos de Resistencia
que su puntuacion de Aguante y solo tiene contusiones leves
o heridas poco profundas en el peor de los casos.

# Herido: La pérdida de puntos de Resistencia es mayor o igual
que el Aguante, pero menos que el doble. Todas las acciones
del personaje, asi como su Defensa, tienen una penalizacion
de -2.

® Incapacitado: El personaje ha perdido tantos puntos de Re-
sistencia como el doble de su Aguante o mas, pero menos
que el triple. El personaje sufre un -5 en todas sus acciones,
asi como en su Defensa.

® Moribundo: El personaje ha perdido todos sus puntos de Re-
sistencia y se encuentra con un pie en la tumba. Cae incapa-
citado y no puede actuar, aunque puede estar consciente si
el director de juego lo considera oportuno. Cada turno que
esté moribundo, incluyendo el mismo en el que quedd en
ese estado, el jugador debe hacer una prueba de Aguante




a dificultad 15. Si falla, el personaje muere de inmediato. Si
el resultado es un critico, el personaje se estabiliza y ya no
se necesita seguir tirando a no ser que sufra dafo de nue-
vo. Un personaje puede estabilizarse también activando un
aspecto adecuado, o puede ser estabilizado por otro si este
tiene éxito en una tirada de Intelecto mas €@ u otra habilidad
apropiada a dificultad 15.

Secuelas

Un personaje que ha estado moribundo y se recupera nunca
llega a hacerlo del todo. El dafio sufrido le habra dejado un do-
loroso e indeleble recuerdo en forma de secuela permanente,
que a todos los efectos es una nueva complicacion que refleja
los efectos imborrables que le ha provocado sufrir dafos tan
graves. El personaje puede sufrir una cojera, haber perdido un
ojo, quedar desfigurado, perder toda la dentadura, sufrir dolo-
res cronicos de espalda o simplemente tener una fea cicatriz. El
jugador puede elegir esta secuela, pero debe ser adecuada al
tipo de dafio que dejé a su personaje moribundo.

Un personaje incapacitado adquiere una secuela temporal, es
decir, una complicacién pasajera que terminara desapareciendo.
Una secuela temporal se pierde cuando el personaje recupera
suficientes puntos de Resistencia para alcanzar el estado sano.

También puede recibir una secuela temporal como consecuen-
cia de un ataque critico. En este caso, la duracién depende del
tipo de critico que provocara el dafio: si fue un critico de doble
10, durard una escena, mientras que si fue de triple 10, durara
hasta el final de la sesién de juego actual.

Siempre que sea posible, es recomendable que el personaje no
acumule secuelas, sino que, si se recibe otra, se agrave la que ya
tiene. Una secuela, como toda complicacién, es un mecanismo
de ganancia de puntos dramaticos para el personaje, por lo que
si el jugador elige una secuela irrelevante, estara posiblemente
cerrandose a esa ganancia.

Drogas contra el dolor

Determinados estados de salud fisica o mental llevan implicitas
penalizaciones a todas las acciones del personaje y a su Defen-
sa. Estas penalizaciones se deben al dolor y al malestar, en el
caso fisico, y al miedo, panico y shock, en el caso mental. Por
fortuna para el personaje, existen drogas que mitigan o eliminan
los efectos del dolor.

En términos de juego, vamos a distinguir simplemente entre
drogas suaves o fuertes. Las primeras anulan 2 puntos de
la penalizacién del personaje, pero apenas tienen efectos
secundarios. Las segundas anulan 5 puntos de la penalizacion,
pero un personaje que las tome gana el aspecto temporal «Bajo

el efecto de las drogas» u otro apropiado a la sustancia en
concreto. En cualquiera de los dos casos, estos medicamentos
tardan aproximadamente una hora en hacer efecto y actdan
durante seis u ocho horas.

Curacion

Lo rapido que se curara un personaje depende del nivel de salud
en el que se encuentre:

E Sano: Un personaje en este nivel recupera todos los puntos
de Resistencia perdidos tras ocho horas de suefio reparador
o un descanso equivalente.

® Herido: Cuando un personaje esta herido, debe realizarse
cada semana una prueba de Aguante a dificultad 10. Si se tie-
ne éxito, el personaje recupera tantos puntos de Resistencia
como el valor del dado C. Si se activa un aspecto positivo o
se obtiene un resultado critico, recupera esa semana el dado
M, mientras que un aspecto negativo harfa que recuperara el
dado m. Con una pifia, perderia una cantidad de Resistencia
igual al dado M.

® Incapacitado: Cuando un personaje estd incapacitado, debe
hacerse cada semana una prueba de Aguante a dificultad 15.
Si se tiene éxito, recupera una cantidad de puntos de Resis-
tencia igual al resultado del dado m. Un aspecto positivo acti-
vado o un critico en la tirada podrian hacer que recuperara el
dado C, mientras que uno negativo harfa que no recuperara
nada. Una pifia tendria el mismo resultado que en el nivel
herido.

®  Moribundo: Un personaje moribundo estd a las puertas de la
muerte y se debe hacer cada turno una prueba a dificultad 15
para mantenerlo con vida, hasta que resulte estabilizado por
un éxito critico, por la intervencién de otro personaje o por la
activacion de un aspecto adecuado.

Si el personaje no pasa el tiempo necesario descansando, que
es al menos el 75 % del tiempo indicado en su nivel de salud,
su recuperacion se produce como si la gravedad fuera un grado
mayor. Si un personaje estd incapacitado y contintia su actividad
normal, se debe hacer la habitual tirada de Aguante a dificultad
15 por cada semana. Si se tiene éxito, no gana ni pierde puntos,
pero si se falla, pierde tantos puntos de Resistencia como el
dado C. Un aspecto positivo puede reducir esta pérdida al dado
m, mientras que uno negativo lo elevaria al dado M.

Un personaje puede recibir supervisién médica durante su re-
cuperacion. El personaje que lo supervisa debe tener una habi-
lidad apropiada v, ademas, se debe superar cada periodo que lo
atienda una prueba cuya dificultad depende de la gravedad del
paciente: facil si estd sano, media si esta herido o dificil si estd in-
capacitado. Carecer de acceso a medicamento o al instrumental
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meédico adecuado serfa un aspecto negativo de la situacion. Si
se tiene éxito en la prueba, el personaje herido gana el aspec-
to temporal «Bajo supervisién médica», que se puede activar o
agotar durante la recuperacion para obtener mejores resulta-
dos en las pruebas.

EQUIPO

El sistema Hitos es un juego abstracto, asi que no vamos a ofre-
certe una lista de equipo con innumerables objetos vy sus descrip-
ciones: puedes imaginar el tipo de objetos disponibles en el mundo
de juego v, en términos de juego, haran aquello para lo que fueron
disefiados, atendiendo al sentido comuin. No se entra en disquisi-
ciones sobre las particularidades de los objetos a menos que ten-
ga una utilidad narrativa: en la vida real un revélver y una pistola
pueden hacer dafio diferente, pero igualmente una linterna grande
y otra pequefia daran una cantidad de luz distinta y no vamos a dife-
renciar a ese nivel, salvo que para la historia sea relevante. Cuando
asi sea, recurre a la regla de los aspectos implicitos, ya que todas
estas piezas de equipo estardn dotadas de ellos por definicién. Por
ejemplo, un coche deportivo es rapido, consume mucha gasolina y
tiene un maletero pequefio, pero no hace falta enumerar estas cua-
lidades, ya que estan implicitas en el concepto de coche deportivo.

OTRAS MECANICAS

Aqui describimos otras reglas de juego Utiles para esta ambien-
tacion en concreto.

Secuaces

Las reglas de secuaces estan disefiadas fundamentalmente
para que estos sean un obstdculo para los personajes jugado-
res, pero nunca una amenaza:

E Un secuaz nunca produce dafio masivo. Aunque el dafio infli-
gido sea mayor que el Aguante del personaje jugador, no es
necesaria ninguna tirada para resistirlo.

# Un secuaz no puede producir un resultado critico: aunque el
doble 10 seguira siendo un éxito automatico, no habra multi-
plicacion del dafio ni secuela como resultado del ataque.

® Un secuaz no puede matar a un personaje (excepto si se
trata de una situacién especialmente dramdtica vy el juga-
dor esté de acuerdo en que la muerte de su personaje de
ese modo aporta emocion a la historia). Un personaje que
queda moribundo debido al ataque de un secuaz se estabiliza
automaticamente el turno siguiente sin necesidad de tirada,
pasando a estar incapacitado.

E Un personaje puede ignorar todo el dafio recibido del ata-
que de un secuaz, como si no hubiera tenido éxito, simple-
mente gastando 1punto dramatico, sin necesidad de activar
aspecto alguno.

® Siun personaje inflige un dafo superior al Aguante de un
secuaz, este queda inconsciente o, si el jugador lo desea,
muerto.

E S el resultado de una tirada de ataque de un personaje es
igual o superior al doble de la Defensa del secuaz, un segun-
do secuaz del mismo tipo puede ser afectado por el mismo
ataque. Si el resultado es igual o superior al triple de la De-
fensa, tres secuaces pueden ser afectados vy asi sucesiva-
mente. Por ejemplo, un personaje puede golpear con un Uni-
co movimiento las cabezas de dos secuaces para dejarlos KO
o realizar una patada giratoria que afecta a los tres enemigos
que lo rodean.

Cambios en los rasgos de los personajes

Si quieres continuar jugando partidas en esta ambientacion con
los mismos personajes jugadores, es posible que quieras que
sus rasgos de juego cambien para reflejar su evolucion. Para
ello, recomendamos que no les otorgues nuevos puntos, sino
que se redistribuyan los que ya existen.

Una buena idea para reflejar la maduracion (y envejecimien-
to) es mover puntos de las caracteristicas fisicas (Fortaleza vy
Reflejos) a las mentales (Voluntad e Intelecto). Cuando hagas
esto, piensa que la mayorifa de las personas tampoco se vuelven
genios por el simple devenir de los afios; con mover un punto
por cada varios afos de tiempo de juego es suficiente. Esto se
aplica también a las habilidades: disminuye las habilidades mas
fisicas (las de atletismo, combate v quizés percepcion) y aumen-
ta en consonancia las mentales (por ejemplo, de cultura o las
habilidades sociales). Como la profesion puede ser mas fisica
(por ejemplo, «Instruccion militar») o mas mental (por ejemplo,
«Estudioso de culturas antiguas»), actda con ella segiin corres-
ponda. Puesto que las habilidades se pueden aprender (u olvi-
dar) mas répidamente, mueve hasta dos puntos de habilidad por
cada salto sustancial de tiempo.

Otra opcidn puede ser dejarles reducir su puntuaciéon de Drama
en uno, que pueden canjear por 2 puntos de caracteristica, 4 de
habilidad o 1 de caracteristica y 2 de habilidad.

Por ultimo, si quieres otorgar puntos a los personajes, puedes
hacerlo, pero ten en cuenta que sus capacidades para afrontar
retos aumentaran sustancialmente y que, en caso de que in-
crementen sus habilidades, no solo se volverdn mas versatiles,
sino que también tendran un nuevo aspecto que activar y agotar.
Como regla general, recomendamos moderar este tipo de avan-
ce a circunstancias excepcionales.
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designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
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originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with
every copy of the Open Game Content You Distribute.

1. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open
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2015, Enrique J. Vila; Author: Enrique J. Vila. Paradox, Copyright 2016,
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¢ Qué pasaria si descubrieras que se puede viajar
en el tiempo? ¢;Qué es lo primero que se te
ocurriria hacer? J. Edgar Hoover, exdirector
del FBI, tiene unos planes para la maquina del
tiempo que nada tienen que ver con lo que
estas pensando ni con lo que se supone
que deberia defender la prestigiosa Oficina
Federal de Investigacion...

Paradox es una trepidante campanfa
de viajes en el tiempo ambientada en
nuestro mundo, en la época actual,

disefiada por Diego Ldpez. Mediante

pistas y paradojas temporales tendréis

que evitar que un viajero en el tiempo

altere el futuro de la humanidad. En

este libro encontraras:

Una campafa completa con cinco personajes
pregenerados adaptados a la ambientacién.

Numerosas ayudas de juego en forma de planos
y esquemas.

El reglamento del sistema Hitos con todo lo nece-
sario jugar, incluidas las reglas de creacién de per-
sonajes.

Ideas de tramas que pueden surgir de las decisiones
que tomen los jugadores a lo largo de la partida.

«¢iMe  habéis  matado!?  ¢jlLo
habéis hecho!? Los cambios en el
pasado son irrevocables».

www.nosolorol.com
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