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El buey empujé el arado por la tierra como habia hecho
cientos de veces. Hana observaba distraidamente, movien-
do sus pies desde lo alto de una pequefia colina mientras
su padre guiaba a la bestia resoplando a través de los cam-
pos cultivando la tierra. La suciedad le producia picor en
las fosas nasales y el sol le hizo entrecerrar los ojos cuan-
do el calor del comienzo del verano calentd el aire. Elevd
la mirada hacia las nubes, trazando formas, una cruz rota
aqui, un ratdn alli, manteniéndose ocupada mientras es-
peraba que su padre terminara el trabajo. Luego lo vio, un
destello de luz de algtin objeto brillando en el suelo.

“/Papa! Metal!”

Su padre desvié la atencion del buey, fijando sus ojos
cansados en su hija. Ella lo gui6 con su dedo, pero ya habia
saltado del monticulo de tierra para dejar que sus peque-
fias piernas la llevaran mas cerca de su hallazgo.

“Nifia, ten cuidado”

Hana ya estaba agachada junto a su descubrimiento,
una pequeiia tira de metal asomando de una capa de tie-
rra. Su mirada alternaba emocionada entre el objeto y su
padre.

“:Qué es eso?

El viejo Anabaptista se encogié de hombros. Habia vis-

to suficiente de la calafia del Demiurgo para saciarse esta
vida y otra. No confiaba en nada ni en nadie de los deso-
lados Apeninos occidentales. Se acercé con cautela para
echar un vistazo, empujindolo con la punta de su bota,
antes de agarrar la pala del carro de bueyes y comenzar
a excavar alrededor del objeto. Incluso después de haber
movido suficiente tierra para que su hija sacara el maldito
cacharro de la tierra, no pudo decir qué era exactamente,
pero se parecia a un casco, aunque no del tipo que habia
visto antes. Habia una protuberancia extrafia en la parte
posterior, y la visera estaba tan tefiida de negro que haria
que cualquier persona quedara cegada, pero parecia sufi-
cientemente resistente. Lo golped. Tonc-tonc. Chatarra,
nada mas.

“Llévaselo a tu estipida madre, podria venderlo por
algo de dinero la préxima vez que vaya a la ciudad. jBuena
vista, nifia!”

Observé a Hana salir corriendo, deseando de corazén
que su desagradable esposa tuviera alguna de las cualida-
des redentoras y alegres de su hija. Tal vez eso hiciera su
vida menos miserable. Tal vez seria suficiente para rejuve-
necerlo en los tltimos dias de su vida, caminando sin rum-
bo de aqui para alld en esta partida, apenas prosperando



lo suficiente como para alimentar a su pequefia familia y
mucho menos para dedicarse a la bisqueda de chatarra.
Cuando despert6 de su ensofiacién, su hija ya no estaba.

Mientras tanto, Hana corrié. Pasé junto al arroyo que
marcaba el territorio de su padre. Una raiz nudosa atrapd
su pie y tropezd, cayéndose hacia adelante y raspandose
las rodillas. El casco resbalé de sus pequefias manos y cayé
entre los arbustos. Se mordi6 el labio ignorando el agudo
escozor y se apresurd en pos de su hallazgo, agarrandolo
justo antes de que cayera al agua. Hana buscé una forma
segura de llevarlo al otro lado, un palo largo o un trapo
en el que envolverlo. Nada. Unas gotas de sangre descen-
dieron por su rodilla mientras trataba de descubrir cémo
cruzar el arroyo. Se encogié de hombros, como habia visto
hacer a su padre en tantas ocasiones, y se colocé el casco
en la cabeza para liberar sus manos.

De repente se encontro a la deriva en un vacio sin fin.
Vio a un hombre entre una multitud pronunciando un
discurso frente a un monolito imponente de cristal re-
luciente. Mir6 hacia el cielo y vio luces llameantes sobre
su cabeza, incluso a plena luz del dia. El mundo se volvi6
negro ante sus ojos. Presencié como el pecho de un hom-
bre respiraba de forma agitada frente a ella. Comenzé a

temblar cuando su mano le alcanz6 la cara. Hana sinti6
su escalofriante toque en la mejilla. Un instante después,
el cielo se abrid, un destello carmesi tifio el cielo mientras
gritos de panico inundaban sus oidos. Una explosion tan
fuerte como el aplauso de Dios retumbd en su cabeza, una
onda de sonido que sumié al mundo en llamas. Negro otra
vez. Divisé a través de un paramo en ruinas, esqueletos co-
losales de metal brillante que sobresalian del polvo, a me-
dida que el frio comenzaba a filtrarse en su alma. El hom-
bre que acababa de tocarla estaba colgando de unos cables
rojos por el cuello, su rostro se volvia purpura, el estertor
de su Pneuma escapando de sus pulmones era lo tinico que
ofa. Limpiando de polvo el extrafio casco, mird dentro de
su visera oscurecida. Su rostro le devolvié la mirada. No su
rostro, otro rostro.

Agarrando, araflando, gritando, Hana intent6 arran-
carse el casco. Venas ensangrentadas al rojo vivo de esco-
zor trazaban su cuello cuando finalmente se liberd. El ar-
tefacto de metal cay6 al arroyo con un ruido sordo. Célidas
lagrimas surgieron de sus ojos cuando cay6 de bruces. No
se preocupd por recuperar el casco, incluso cuando se dio
cuenta de los gritos preocupados de su padre que flufan
débilmente en su mente. Acababa de ver morir al mundo.
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Un miembro de un clan agazapado detrds de un bloque de hormigén mientras la lluvia de balas del
Juez reduce lentamente su cobertura a polvo, un Apocaliptico aspirando profundamente la Quema-
zbén de su bolsa de piel de cabra para superar el agotamiento tras una larga marcha, un Chatarrero en
las tierras baldias de Borca desenterrando tecnologfa de otro tiempo, los Spitalianos en sus laborato-
rios de investigacién ocultos avanzando hacia la superacién personal mas alla de lo que se considera
humanamente posible...

Encontraras todo esto y mds en esta expansion dedicada al sistema de reglas Katarsis. Disefiado
para ser una herramienta simple y modular en manos del director de juego, este libro de consulta per-
mite mas posibilidades e ideas para adaptar el sistema a sus requisitos inmediatos en la mesa, junto
con proporcionar reglas completamente nuevas para aspectos del juego que no se habian tocado an-
teriormente. Ademas, DEGENESIS ARTEFACTOS contiene una extensa seccion dedicada a nuevos
articulos, equipo y armas, que van desde creaciones primitivas y brutales arrancadas de los cuerpos
de los Psiconautas hasta la tecnologia de vanguardia recuperada de las profundidades de la historia.

Todo el mundo tiene un pasado, ya huyan temerosos de él,
se deleiten en su gloria o intenten encubrirlo. Legado pre-
senta un nuevo sistema para que los personajes cimenten
su lugar en el mundo desde el comienzo de sus aventuras,
ya fuera una mala vida llevando a cabo acciones sucias a
bajo precio por los caprichos de nidos Apocalipticos o el
cartel, o que estuvieran hipnotizados por la inquietante
memeética de un Durmiente dificil de evitar.

Incluso los campeones mds firmes y heroicos vacilaran y
tropezardn ante el grueso de un ejército: si alguien quie-
re dejar su huella en el mundo, no puede hacerlo solo. En
Cicatrices se presenta un nuevo conjunto de mecanis-
mos y sistemas disefiados para mejorar la cooperacién y
la formacién de un grupo, junto con detalles que explican
y muestran cémo los grupos pueden interactuar con el
mundo y los colectivos a los que pertenecen.

El mundo de Degenesis es un lugar violento y cruel, y so-
brevivir en este escenario requiere una gran comprensioén
de la conservacion de alimentos y agua, recuperarse me-
diante el descanso, mitigar los efectos del clima y aclima-
tarse, y la capacidad de planificar la duracién de un arduo
viaje. Este capitulo proporciona sistemas efectivos y faciles
de entender para determinar los factores que afectaran a
la supervivencia en cualquier parte de este mundo hostil.

Sangrando por multiples heridas, con la visién borrosa y
balancedndose, un personaje no tiene mas remedio seguir
adelante, si quiere ver un nuevo dia. El capitulo salud pre-
senta un sistema sencillo para manejar el dafio mas alld de
la via simple de dafio, cubriendo efectos tales como heri-
das punzantes y fracturas craneales ademds de desfigura-
ciones e infecciones importantes.

Los disparos resuenan en el campo de batalla, mezclando-
se con los gritos de los moribundos para formar una caco-
fonia de sonidos horripilantes. La guerra es el infierno, y el
combate siempre causard graves dafios a al menos uno de
los participantes. Con este capitulo, se proporcionan mu-
chas mas opciones para aumentar el niimero de opciones
en combate, como fintas, desarmar enemigos o apuntar
para destruir la cobertura de un enemigo, lo que lo obliga
a salir a campo abierto.

En esta seccién se cubren con gran detalle los intrincados
métodos de generar, almacenar y finalmente usar la ener-
gia. Simples molinos de agua que giran bobinas de alambre
en bruto junto con avanzados paneles solares que se cuecen
al sol para alimentar semiconductores: el acto de cosechar
electricidad se presenta en muchas formas y potencias que
van desde la maquina de vapor primitiva hasta la tecnologia
del pais de las maravillas, indistinguible de la magia.



Este capitulo proporciona el marco de cémo se crean y
administran las concesiones de los Neolibios, desde la
evaluacién inicial de una nueva concesién hasta la guerra
de ofertas en la Gran Subasta, ademds del desarrollo y la
explotacion de la tierra. Usando un sistema que refleja los
6 origenes de fondo, puede expandirse ficilmente mis alla
de las concesiones y servir como una gufa para desarrollar
asentamientos en Europa y Africa.

Cualquiera puede levantar una piedra y golpear la cabeza
del préjimo, pero el verdadero poder proviene de la capaci-
dad de construir y usar el equipo en beneficio propio. Esta
seccién presenta equipo y armamento nuevo dedicado a
personajes que estén listos para enfrentarse a los peligros
que se avecinan. Desde endebles pistolas de aire compri-
mido solo unidas con abrazaderas y cinta adhesiva hasta
pulidos desintegradores de microondas desenterrados del
polvo del pasado, un vasto arsenal espera para ser usado.

La humanidad siempre ha sido capaz de moldear su entor-
no a su favor. Encontrar nuevas e innovadoras formas de
utilizar los restos de una bestia asesinada o la vida vegetal
circundante ha convertido a los humanos en los supervi-
vientes mds ingeniosos que jamas hayan caminado sobre la
Tierra. En el siglo 26, sigue siendo asi. Esta seccion detalla
para qué se pueden usar los caddveres de los Psiconautas
tras su muerte, junto con una serie de métodos nuevos y
horripilantes para devolver el golpe a los Aberrantes.

Si bien la combinacién bésica de atributos y habilidades
puede ser suficiente para describir las capacidades fisicas y
mentales, son los potenciales los que otorgan a un perso-
naje su ventaja individual y los distingue de la competen-
cia. Este capitulo compila todos los potenciales publicados
anteriormente en un solo lugar para una ficil referencia,
junto con la presentacién de una gran cantidad de poten-
ciales nuevos, lo que permite caminos verdaderamente
Unicos de personalizacién de personajes.

Hace mucho tiempo, la humanidad vivia en un mundo que
la gente de hoy consideraria el cielo, donde la maquina-
ria avanzada y la ciencia eran simplemente una parte de
la vida cotidiana. El escatén destruy6 la mayor parte de la
civilizacién, pero los restos de los tiempos antiguos ain
permanecen y son utilizados por la gente del mundo hasta
el dia de hoy, incluso si la mayoria de ellos no conocen el
alcance total de los poderes presentes en la tecnologia de
la edad de los antecesores.

Con el conocimiento y las habilidades adecuadas, la mente
es como un libro abierto para revelar todos sus secretos,
y con las técnicas correctas, este libro puede moldearse.
Este capitulo final cubre una visién en profundidad de las
artes de la memética, profundizando por primera vez en
los poderes de control mental de los agentes del Proyecto
Tannhiuser y brindando a directores de juego, o jugadores
astutos, las herramientas que necesitan para tejer una red
memética a través del tierra, creando un ejército de segui-
dores devotos o fanaticos entusiastas.
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DEMFERS ONAJES

Todos tienen una historia, un lugar del que provienen, una familia que dejaron atras, per-
sonas que se cruzaron en su vida y enemigos que hicieron por el camino. Un legado per-
mite a un jugador expandir el historial de su personaje durante la creacién del personaje,

déandole bonificaciones como puntos extra para gastar en habilidades o atributos. Sin em-

bargo, la historia de cada uno deja su marca y todos los legados tienen sus inconvenien-

tes. Estos inconvenientes podrian ser algo tan sencillo como una penalizacién a ciertas

acciones o tan mortal como tener a un Durmiente apuntando a la cabeza del personaje.

Antes de adquirir un legado, un personaje debe cumplir los requisitos previos: una
combinacién apropiada de puntos en origenes, un concepto apropiado o un valor en sus

habilidades o atributos.

B GiliE NID@EEENENE'GYA DICG)

Al empezar una camparia, cuando los jugadores crean sus
personajes, la eleccién de su legado se lleva a cabo en el
mismo momento en que eligen sus potenciales. Cualquier
bonificacién o penalizacién causada por el legado se vuelve
aincluir en su personaje, por ejemplo, gastando mds puntos
de habilidad o eligiendo un potencial adicional. A menos
que se indique lo contrario, las habilidades no pueden ex-
ceder el maximo habitual de creacién de personajes de esta
manera. Un personaje puede tener hasta tres legados, siem-
pre que cumpla los requisitos previos para todos ellos.

Los personajes nuevos eligen hasta 3 legados

PASADO ENCADENADO

Los legados que los jugadores eligen en la creacién de per-
sonaje relatan al director de juego y al jugador la historia
del personaje, lo que ha hecho, dénde ha estado y qué le
ha sucedido. Estos legados deberian sentar las bases para el
desarrollo del personaje en el transcurso de una camparia y
las ventajas y consecuencias debidas a su historia deberian
influir en su futuro mds alld de las simples ventajas numéri-
cas. Cadalegado es una herramienta para que el jugador y el
director de juego puedan situar a un personaje en el mundo.

ENLAZAR LEGADOS EN UNA HISTORIA
Liam ha creado su primer personaje, el joven Juez Urbano
Severin, para una préxima camparia. El director de juego esta
planeando una extensa trama en Purgare, cerca de la Region
Territorial 111, por lo que deben encontrar una motivacién
para que Severin deje el Protectorado. Durante la creacién
del personaje, Liam eligi6 el legado Repugnante. Junto con el

director de juego decide que Severin fuera desplegado en un
asalto mortal durante las guerras de clanes, donde su escua-
drén fue destruido por un grupo de fosforitas. Severin fue el
Unico superviviente, pero su rostro quedé horriblemente des-
figurado por la detonacién de una bomba de fésforo cercana.

Liam también eligio el legado Proscrito. Desarrollando
la historia para su personaje deciden que Severin fue degra-
dado por su superior, el Verdugo Ogmund, tras la desastrosa
misién. Fue expulsado del servicio en el frente en asedio y se
le dijo que buscara trabajo al margen del Protectorado.

A medida que la campafia avanza después de varias se-
siones, Severin se dard cuenta de que Ogmund envi6 deli-
beradamente al escuadroén al lugar equivocado. El plan del
Verdugo era deshacerse de un rival en el equipo de Severin
al proporcionar al escuadrén informacién errénea, que
costd la vida de cinco Jueces y marcé a Severin para siem-
pre con sus caracteristicas cicatrices.

Alo largo de la camparfia, Ogmund se destapard como
la némesis de la historia de Severin. Pero antes de que el
joven Juez Urbano pueda regresar al Protectorado, vengar
a sus camaradas y exponer las maquinaciones de Ogmund,
debe ganar aliados y experiencia, viajar por el mundo y
reunir pruebas. Todo esto alimentara el tiempo de inac-
tividad de la campafia en curso y proporcionard a Severin
un gran incentivo para desarrollar su caricter y determi-
nacién: devolver el golpe al hombre que arrojé tanta mi-
seria sobre su vida. Serd un caldo de cultivo perfecto para
llevar a Severin a Purgare. Aqui podra conocer a personas
ajenas a su pasado, que deberian convertirse en aliados y
seguidores para ayudarlo a regresar al colectivo del que fue
expulsado y vengarse.



REQUISITOS: Renombre 1

BENEFICIO: +3 Renombre, +1D a interacciones sociales
con criminales.

LEGADO: Fuiste incriminado. Todo fue preparado para
inculparte en un crimen que no cometiste. Con el tiempo
pudiste limpiar tu nombre, al menos oficialmente, pero el
dafio ya estaba hecho: eres conocido como un criminal. Sin
embargo, esto ha tenido un efecto extrafiamente positivo;
los indeseables, los sinvergiienzas y los maleantes te dan la
bienvenida con los brazos abiertos y se ofrecen a ayudarte.
PERJUICIO: Aunque no tienes delitos oficiales, la mayoria
de la gente todavia escucha tu nombre y reacciona instinti-
vamente con suspicacia o repulsién. Tienes una penaliza-
cién permanente de -2D a interaccién social con personas
que estén familiarizadas con tu pasado, a menos que de
alguna manera puedas hacer correr la voz de tu inocencia.

REQUISITOS: El conquistador, el fanatico, el justo, Re-
nombre 3

BENEFICIO: +2E a CAR+Liderazgo cuando lideres a un gru-
po de tus antiguos seguidores

LEGADO: Tus palabras una vez penetraron en el corazén de
la gente, desgarrando su normalidad y agitando el fuego de
su ira, pero esos dias ya pasaron. Ya sea porque levantaste la
voz contra la opresidn de la gente corriente o porque lide-
rases una secta religiosa, te viste obligado a esconderte para
escapar de la quema. Sin embargo, tus seguidores todavia
estan listos para escuchar tus palabras y alzarte una vez mas.
PERJUICIO: Si te vuelves a exponer ante el ptblico, la or-
ganizacién o colectivo mds influyente intentara acabar lo
que empezaron antes de que te escondieras. Una vez que
tu Renombre alcance el nivel 5, comenzardn a moverse
contra ti, enviando asesinos o liderando campafias de des-
prestigio publico. Si tu Renombre asciende a 6 empezaran
a desplegar sus tropas contra ti y tus seguidores.

REQUISITOS: Personaje de Concentraciéon

BENEFICIO: -2 al factor de experiencia de atributos princi-
pales, -1 al factor de experiencia de habilidades principales
LEGADO: Algo no ha hecho clic en tu cabeza. Tu mente
trabaja en patrones estrictamente 16gicos siguiendo cami-
nos claros hacia una conclusién despiadada que no tiene
en cuenta los sentimientos de nadie.

PERJUICIO: Te resulta casi imposible empatizar con al-
guien. Tus relaciones se extienden solo en la medida en
que eres de utilidad o los demads lo son para ti. Te aferras a
las cosas, enfocdndote en ellas a expensas de cualquier otra
cosa, aunque sobresales en todo aquello que enfocas de
esta manera. Algunos definen tu comportamiento como
autista, otros lo llaman robético y algunos simplemente
te nombran por lo que eres: un idiota sin emociones. El
factor de experiencia para tus atributos no principales au-
menta en +2 y el de las habilidades en +1.

REQUISITOS: Ninguno

BENEFICIO: +2 a Secretos, +1 punto de habilidad a AG1+Sigilo
y AGl+Destreza

LEGADO: Lo hiciste porque te lo pidieron, o al menos esa
es la excusa que te repites a ti mismo cuando tu conciencia
hace acto de presencia. Por orden de tu colectivo asesinaste
a un miembro de alto rango de otro colectivo. Ya fuera por-
que seguiste 6rdenes ciegamente o hayas sido tentado por
una recompensa, para aquellos que buscan venganza poco
importa. Pero el entrenamiento que recibiste te ha hecho
mas que capaz de evitarlos. O eso esperas.

PERJUICIO: Recibes una penalizacién a las interacciones
sociales con el colectivo de quien sea que mataste igual
al rango del objetivo en dados: un Asceta incurrird en un
-2D, mientras que un Sublime te impondra un -4D. Siem-
pre correras el riesgo de que alguien investigue el crimen y
lo rastree, ya sea por venganza o por chantajearte para que
cometas otro asesinato.

REQUISITOS: El martir, el conquistador, el destructor,
Renombre 2

BENEFICIO: +1 a todas las habilidades de combate, se puede
exceder el limite de puntuacion en la creacién de personaje.
LEGADO: Ya sea por la forma en que las estrellas se ali-
nearon sobre tu lugar de nacimiento, la herencia de tus
antepasados o simplemente porque has sido elegido por tu
colectivo o cultura, fuiste criado como un temible guerre-
ro encargado de liderar la carga en la batalla. Desde tu na-
cimiento te enseflaron que tu vida no tenia valor y serfan
tus actos en la batalla con los que te ganarias el respeto, te
formarfan y moldearian.

PERJUICIO: En tu mente estdn arraigadas las doctrinas
que tus maestros te inculcaron: tu vida no tiene valor, tus
acciones son lo que importa y la tinica solucidn es el con-
flicto. Tienes una penalizacién de -2D para todas las tira-
das de interacciones sociales pacificas.

REQUISITOS: La abominacion, el destructor, el corruptor,
el visionario

BENEFICIO: +1D a pruebas de Defensa Mental, +1 a PS], se pue-
de exceder el limite de puntuacién en la creacion de personaje.
LEGADO: El mundo gira a tu alrededor cuando entras en
la fisura, pero sigues adelante, estoico. Tus compafieros
estan sangrando y gritando bajo las garras de un Bioqui-
nético, pero td has visto cosas peores. Tu propia realidad
amenaza con desgarrarse en las profundidades de la defor-
macion, pero tu ya has perdido todo lo que te importaba.
Has visto cosas horribles, pero tu mente se ha endurecido.
PERJUICIO: Todo se derrumbard en un momento dado.
Tu mente finalmente alcanzard el punto de ebullicién y
se colapsard con la carga de haber presenciado demasia-
do. Cada vez que falles en una tirada de Defensa Mental,
también pierdes la dificultad de la tirada en puntos de Ego.
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REQUISITOS: CAR 2, INT 2

BENEFICIO: +1 a los atributos de CUE e INS

LEGADO: Desciendes de un lépero o un zdngano. De al-
guna forma lograste sobrevivir a la purga de los Spitalianos
y regresaste a la luz. Han pasado los afios y tu infancia pri-
mordial es un recuerdo lejano. Sin embargo, tu herencia y
la Sepsis que recorrio tu cuerpo cuando eras nifio han me-
jorado tu desarrollo, haciendo que tu cuerpo sea un poco
mas fuerte y tu mente mds 4gil que la del resto.
PERJUICIO: Si bien la Sepsis ha aumentado las habilida-
des de tu cuerpo junto con el aumento de tus instintos pri-
marios, te dej6 un proceso de pensamiento extrafio e inco-
nexo y una incapacidad para comprender adecuadamente
a otros humanos. Tus atributos CAR e INT se reducen en
(1) punto.

REQUISITOS: El creador, el conquistador, el visionario,
Recursos 3.

BENEFICIO: Los Recursos se pueden aplicar a cualquier
colectivo con una penalizacién de -2.

LEGADO: Tienes una habilidad especial para comprender
la forma en la que fluyen entre las personas los dinares y
las letras de cambio, y puedes detectar casi instintivamen-
te donde se concentran las oportunidades para obtener
ganancias. Lograste encontrar un fil6n en el pasado y pu-
diste explotarlo al médximo, obteniendo las ganancias que
requerfan tus servicios de cada colectivo. Eso te ha llevado
a tener relaciones favorables con otros colectivos, ya sea a
través de medios legales o conexiones més secretas.
PERJUICIO: Con una carrera tan prdspera, siempre habra
quienes envidien tu éxito, especialmente cuando se trata
de colectivos que son rivales del tuyo. Siempre que uses tus
recursos para adquirir algo de un colectivo, todas las inte-
racciones sociales con otros colectivos relacionados con la
adquisicién de bienes tendran -1D durante una semana. El
jugador debe acordar con el director de juego cudl era el
tratamiento comercial que le daban anteriormente.

REQUISITOS: Edad superior a 40 afios.

BENEFICIO: +6 puntos de habilidades, +1 a cualquier ori-
gen, 2 niveles de potenciales.

LEGADO: Has llevado una existencia larga pero insipida.
Has trabajado duro para sobrevivir pero nunca has vivido
realmente. Eso cambia hoy. Te ha sorprendido la repentina
comprension de que tu tiempo en la tierra no ha significa-
do nada realmente, pero ha llegado el momento de dejar
huella en el mundo.

PERJUICIO: El tiempo no perdona. Los afios se te echan
encimay tu cuerpo ya no es el que solia ser. Tus movimien-
tos han comenzado a volverse lentos y torpes y tu mente se
enreda profundamente en problemas que hace no mucho
resolvias con facilidad. Pierdes (1) punto en dos atributos
a tu eleccion y nunca podrds recuperarlos. Esos atributos
nunca podran subir por encima del nivel (5).

REQUISITOS: Renombre 1, Secretos 1

BENEFICIO: +6 puntos de habilidades

LEGADO: Siempre que los superiores de tu colectivo nece-
siten algo sombrio o ilicito, tu eres su hombre. Confian en
tu lealtad inquebrantable e incuestionable y te has ganado
su confianza a lo largo de tu vida. Lo sepas o no, los jefazos
te consideran alguien prescindible para que te encargues
del trabajo sucio y no ponerlos en peligro a largo plazo.
PERJUICIO: Tu utilidad para tu colectivo se extiende solo
hasta donde llega tu lealtad absoluta. Si alguna vez acttias
contra tu colectivo o si tu lealtad es cuestionada, tus parti-
darios te rechazaran y no se detendran ante nada para que
mantengas tu boca cerrada. Tus puntuaciones de Aliados,
Autoridad y Recursos se reducen en (2), y si contintias de-
safidndolos podrias encontrarte con una intervencién mas
violenta en tu camino.

REQUISITOS: Renombre 3.

BENEFICIO: +2D a todas las interacciones sociales.
LEGADO: Se habla de tu nombre con asombro en todo el
paramo, ya sea por tus obras, tus creaciones o tus talentos.
Dondequiera que vayas en tu region, las personas que no
reconocen tu rostro al menos han escuchado tu nombre.
Unicamente tu fama te facilita trabajar con otros: las per-
sonas estdn tan cegadas por tu presencia que, al principio,
ignorardn todo lo que hagas que no cumpla con sus estdn-
dares idealizados a cambio de algo de tu atencidn.
PERJUICIO: Con el tiempo, el glamour de tu presencia se
desvanece para revelar la verdad. La realidad nunca estara
ala altura de las historias que se han contado sobre ti y las
personas que alguna vez te idolatraron quedaran amarga-
das por tu incapacidad para cumplir sus expectativas. Tu
bonificador a interaccién social con los demds comienza a
deteriorarse a una tasa de penalizacién de -1D por semana
una vez que te conocen hasta alcanzar un total de -1D.

REQUISITOS: El tradicionalista, la abominacion, el elegido.
BENEFICIO: +1 al nivel de un potencial (inico, relaciona-
do con un clan).

LEGADO: Provienes de un clan caido, como los Taunar o los
Benesato. Estds entre sus tltimos miembros supervivientes.
Ya fuera porque tuviste suerte y estabas en otro lugar cuando
tu clan fue aniquilado o porque te las arreglaste para esqui-
var el conflicto, has resurgido para cobrar venganza. Eres el
dltimo lazo restante que une tu linea de sangre ala realidad y
no te detendrs ante nada para mantener su memoria.
PERJUICIO: Obtienes un potencial especifico para tu
clan caido. Los jugadores deberian trabajar con el director
de juego para crear una historia para el clan moribundo
del que provienen, ademads del desarrollo de un potencial
apropiado para sus rasgos. Al provenir de un clan destrui-
do, no tienes a nadie a quien pedir ayuda en circunstan-
cias extremas. Estas solo. Ninguno de tus origenes puede
elevarse por encima de (4), a menos que puedas ganarte el
favor de otro clan o colectivo.
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REQUISITOS: Aliados 2, Autoridad 1

BENEFICIO: Recursos +2, Aliados +1

LEGADO: Uno de los miembros de tu familia estd en la
cuspide de tu colectivo o clan, y sutilmente canaliza favores
en tu camino para asegurarse de que tu vida sea mas facil.
Se te asigna el mejor equipo, los lugares mas comodos y los
trabajos mds seguros: es bueno tener a alguien que te cuide.
PERJUICIO: El resto de tu colectivo o clan llegard lentamen-
te a resentirse contigo por tu vida fécil y tratard implacable-
mente de derribarte. Si tu puntuacién en Aliados se reduce
por debajo de (2), tus Recursos en el colectivo se reducen a (0).
Tendras que ganarte por méritos propios el volver a la cima.

HIPNOTIZADO

REQUISITOS: Secretos 3.

BENEFICIO: +8 puntos de habilidades

LEGADO: Hace afios, caiste bajo la influencia de la memé-
tica de un Durmiente que alterd tu mente. Seguiste sus 6r-
denes divinas mientras obrabas segun los caprichos de su
plan. Te las arreglaste para librarte de esa pesadilla, pero
ahora has visto la otra cara de la moneda. Los planes del
Proyecto Tannhiuser estdn esparcidos por los recovecos
de tu mente y cada aspecto de tu existencia estd contami-
nada por los eventos que se desarrollan en la oscuridad.
PERJUICIO: El Durmiente que una vez tuvo dominio sobre ti

estd ahi fuera, buscindote, llamandote para que regreses bajo
su hechizo. Si te encuentra, te arrastrara al infierno y a todos
los que amas junto contigo. Tu mente se ha ablandado a la
influencia memética y tienes una penalizacién de -1D a todas
las pruebas de Defensa Mental para resistir la memética.

IDOLATRA

REQUISITOS: El gobernante, el conquistador, el elegido,
el visionario, Renombre 3.

BENEFICIO: +2D a todas las habilidades de CAR mientras
tu Renombre esté por encima de (2).

LEGADO: Fue tu trabajo mds grande, tu manifiesto, una
llamada a la accién que resond en la sociedad y la sacudié
hasta los cimientos. La gente conoce tu nombre, conoce
tus palabras, ideales e invenciones. Muchos de ellos estan
dispuestos a escuchar tus consejos. La gente, al hacerse eco
de tu mejor trabajo, puede sentirse inspirada, dindoles un
empujén o influyendo en sus mentes al chasquear los dedos.
PERJUICIO: Lo has intentado, pero no importa cuinto de tu
corazén y alma hayas invertido en tus discursos y sermones,
nada ha logrado alcanzar el mismo impacto mundial que tu
trabajo original. La preocupacion de que nunca alcanzaras
las mismas cotas de éxito persiguen tus suefios: siempre que
intentes crear algo nuevo, debes gastar (1) punto de Ego para
superar tu inseguridad y evitar una penalizacién de -2D.
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REQUISITOS: Secretos 2, aliados 2, PSI + Engafio 7
BENEFICIO: Puedes aplicar todos tus origenes a otro colectivo.
LEGADO: Ha pasado tanto tiempo desde que asumiste
esta identidad que casi no parece la mentira que es. Sin
embargo, siempre estard ahi en el fondo de tu mente: no
eres realmente tu. Ya sea porque tuviste que adoptar una
nueva identidad para escapar de una identificacién o una
caceria, o para infiltrarte en una organizacién en un com-
plot elaborado, tu nueva vida es una parte de ti tanto como
la anterior, y se estd volviendo dificil averiguar donde ter-
mina el tii real y comienza el falso.

PERJUICIO: Siempre que entras en accién para defender
tunueva identidad, es una lucha el asegurarte de mantener
tu verdadera vida al margen. Es muy fécil que los nombres
se mezclen, que los lugares para intercambiar informacién
y que las lineas de tiempo se confundan. Cada vez que
hagas una tirada para engafiar a alguien sobre tu historia
debes gastar (1) punto de Ego para asegurarte de que sea
coherente. Si no lo haces, a quien le estés mintiendo ten-
dra una bonificacion + 2D para ver a través de tu engafio.

REQUISITOS: El aventurero, el explorador, el hereje, la
abominacién, Secretos 2.

BENEFICIO: +1 punto a cualquier habilidad de INS, +5 al
maéximo de infestacién de esporas temporal.

LEGADO: No pudiste evitarlo. Tenias que seguir proban-
do la droga, inhalando las esporas blancas y cayendo en las
garras del chakra terrestre. Eras un quemado, enganchado
hasta la médula y te pasabas de la raya. Solo un titdnico
esfuerzo te permitié huir de sus garras. La Sepsis arafi6 tu
cuerpo y desgarrd tu mente, las esporas cosquilleaban en
tus pulmones, pero pudiste resistir. La mancha de la Sepsis
ha sido purgada en su mayoria y tu tolerancia a sus efectos
ha aumentado.

PERJUICIO: A pesar de que lograste vencer tu adiccién y
tu cuerpo se ha limpiado casi por completo, la infestacion
aun permanece en lo mds profundo de tu ser. Pequefios
copos de Sepsis se acumulan en tus pulmones y tu piel estd
levemente marcada con su estigma. Tus antiguos camellos
aun te consideran un quemado e intentan venderte cada
vez que tienen nuevos suministros. Tienes una penaliza-
cién de -3D a una posible recaida.

REQUISITOS: Aliados, Autoridad y Red no mayores a 1.
BENEFICIO: +6 puntos de habilidades

LEGADO: Has sido exiliado de tu colectivo, clan o tribu
debido a un evento que ocurri6 en tu pasado, ya sea de
forma justificada o no. Esto te ha obligado a aprender a
valerte por tu cuenta, haciéndote mdas capaz de lo que po-
drias haber sido cuando atin estabas encadenado a la vieja
doctrina que influyé en tu juventud.

PERJUICIO: Has sido expulsado y ya no eres aceptado en
tu propia tierra natal. Mientras estds en una ciudad o drea
donde tu colectivo es dominante tienes una penalizacion
de -2D a toda interaccidn social.

REQUISITOS: Aliados 2

BENEFICIO: +4 puntos de habilidades.

LEGADO: Un miembro de alto rango de tu colectivo se
ha interesado especialmente en tus evoluciones. Te escuda
y te protege de lo peor de la burocracia de nivel superior,
asegurdndose de que estés en buena posicion para alcanzar
cualquier objetivo que puedas tener y asegurdndose de que
recibas el mejor entrenamiento en tus capacidades. El res-
paldo de tu patrocinador puede venir del afecto familiar,
de puro enamoramiento o simplemente la inquebrantable
confianza de que estas destinado a cosas mas importantes.
PERJUICIO: Tu mentor puede ser dominante, exigirte
que muestres los resultados de la fe que ha depositado en
ti y enviarte a realizar tareas para él. Si decepcionas a tu
mentor, la relacién se romperd. Empezara a desconfiar de
ti y finalmente te abandonard por completo. En situacio-
nes particularmente graves, incluso puede tratar de volver
a otros miembros del colectivo en tu contra como forma
de venganza.

REQUISITOS: Red 2

BENEFICIO: +3 puntos de habilidades

LEGADO: Se te conoce como el intermediario, la persona
con la que hay que hablar si las cosas se ponen dificiles.
Proporcionas lo esencial a las personas que confian en ti,
lo que te convierte en un confidente al que tener en cuenta
y un activo valioso. La gente comparte sus secretos conti-
go, a veces sin siquiera darse cuenta, y tu recolectas feliz-
mente tanto su conocimiento como sus letras de cambio a
cambio de algo de tu ayuda.

PERJUICIO: Eventualmente, acumulards una masa critica
de conocimientos. Si tu trasfondo Secretos llegan a alcan-
zar (4) puntos, las personas que alguna vez confiaron en ti
se volverdn rdpidamente en tu contra, ya que te consideran
el eslabén mas débil cuando se trata de su seguridad.

REQUISITOS: Renombre 2

BENEFICIO: +5 puntos de habilidades, Recursos +1
LEGADO: Hiciste algunos enemigos realmente peligro-
sos en el pasado. La gente te confid sus letras de cambio
y equipo y desgastaste su confianza al malgastar su dinero
e intercambiar sus pertenencias. Esto te ha hecho famoso
entre los vendedores del mercado negro, algunos te con-
sideran un héroe por estafar a tanta gente mientras que
otros te ven como una plaga.

PERJUICIO: Muchos de aquellos con los que te cruzas-
te en el pasado atn recuerdan lo que hiciste y la mayoria
de ellos atin te guardan rencor. Tienes una penalizacién
permanente de -2D a todas las tiradas sociales cuando in-
teractiias con comerciantes que conocen tu reputacion, y
-4D con aquellos a los que has estafado en el pasado. Don-
de quiera que vayas, existe el riesgo de que un comerciante
particularmente descontento contrate a alguien para que
te de una leccién que nunca olvides.



REQUISITOS: El explorador, el restaurador, el elegido, el
discipulo

BENEFICIO: +6 puntos de habilidades

LEGADO: Te impulsa el deseo constante e incesante de
mejorar. Siempre puedes ser mds fuerte, mas rapido, mas
inteligente o mds encantador y nunca dejards de intentar
aprender. T4 eres el protagonista de tu propia historia, y
como tal, necesitas ser mejor cada dia centrdndote en tus
entrenamientos, ya sean mentales o fisicos.

PERJUICIO: Te has centrado tanto en tu propia mejoria
que has perdido de vista a todo menos a ti mismo, des-
cuidando por completo tus conexiones con los demas. En
la generacién del personaje solo puedes gastar 1 punto en
trasfondos y tienes una penalizacién de -1D a las pruebas
de INS+Empatia.

REQUISITOS: Secretos 3, Aliados 1

BENEFICIO: +3 a Secretos

LEGADO: Sabes algo que nunca deberfa decirse en voz
alta. Has visto accidentalmente algo que no estaba des-
tinado para que tu lo vieras y que no puede pasar desa-
percibido. Tu conocimiento tiene el poder de derribar a
los miembros de mas alto rango de tu colectivo o de una
faccion opuesta, pero sabes que si te atreves a sacar este
conocimiento a la luz el mundo se volverd en tu contra.
No habra un lugar bajo el sol donde puedas esconderte de
laira de aquellos a los que has expuesto.

PERJUICIO: Si alguna vez revelas tu secreto ptblicamen-
te, el colectivo conectado con el secreto enviard inmedia-
tamente a un agente de alto rango para ejecutarte. Este
agente no se detendrd ante nada para hacerte morder el
polvo. Y si incluso pudieras llegar a detenerlo, el colectivo
enviard a otro en su lugar. Nunca estars libre de estos ase-
sinos a menos que puedas acabar con aquellos que estin
en la ctspide conspirando contra ti.

REQUISITOS: Aliados 1, Red 1

BENEFICIO: +2 a Recursos y Aliados mientras estés en tu
lugar de origen (cultura)

LEGADO: Eres amado por tu familia, ya sea padre, madre,
hermano o tio. Te amparan en momentos de necesidad y
comparten contigo todo lo que tienen. Tu éxito les con-
suela y hardn todo lo que esté a su alcance para ayudarte.
PERJUICIO: La sangre es mas espesa que el agua. Cuando
la familia lo demande, debes actuar en su nombre. Si algu-
na vez desprecias la generosidad y el amor de tu familia, no
hay nada que te permita tener de nuevo su confianza: to-
dos tus trasfondos descienden en (2) puntos. Tener una fa-
milia también te hace vulnerable. Si tus enemigos pueden
rastrear tu identidad, tus seres queridos serdn los primeros
en ser atacados cuando busquen venganza. Los jugadores
deben trabajar con el director de juego para establecer al-
gunos detalles de su familia; quiénes son, donde viven, qué
influencia tiene su nombre, etc.

REQUISITOS: INS+Primordial

BENEFICIO: -2 al factor de experiencia de atributos princi-
pales, -1 al factor de experiencia de habilidades principales
LEGADO: Tu mente estd completamente subordinada a tu
corazén: lo tinico que tienes en cuenta al tomar tus decisio-
nes es como te hacen sentir a tiy alos que te rodean. Formas
relaciones sélidas que resistiran cualquier tormenta.
PERJUICIO: Tu mente es incapaz de comprender las con-
secuencias logicas de tus acciones. Todo se decide en el
momento y poco te importa lo que podria suceder en el
futuro. Esto te guia a intentar sacar provecho rapidamen-
te, e ir inconscientemente a por lo que sea que te haga sen-
tir bien en ese momento. El factor de gasto de experiencia
para tus atributos no preferenciales aumenta en +2 y el de
las habilidades en +1.

REQUISITOS: Secretos 2
BENEFICIO: +1 nivel de potencial
LEGADO: Caiste bajo la influencia de un lider carismati-
co o una ideologia convincente, creyendo en ello con todo
tu corazon mientras te manipulaban para cumplir con sus
ideales. Tu cerebro habia sido lavado hasta que pudiste sa-
lir del estupor. Sin embargo, ahora que has regresado al
mundo real, las cosas no son lo mismo. Tu mente trabaja
de maneras ligeramente diferentes y las cosas que antes
crefas intolerables ahora parecen razonables.
PERJUICIO: Sibien es posible que hayas escapado del pozo
de ideologia que alguna vez habitaste, los conceptos que te
inculcaron atin acechan bajo la superficie. Si te encuentras
en una situacién en la que puedas llevar a cabo o promover
una de las ideas fundamentales de tu condicionamiento,
incluso a costa de deteriorar una relacion, una alianza o
tu propia seguridad, deberds tener éxito en una prueba de
Defensa Mental de dificultad (2) para evitar hacerlo.

El jugador debe trabajar con el director de juego para
definir la ideologia que influenci6 a su personaje y cémo le
afectard en el juego.

REQUISITOS: Autoridad 2, Renombre 2

BENEFICIO: +1 punto de habilidad a AGlI+Sigiloy PSl+Astucia;
+1D a interacciones sociales con criminales.

LEGADO: Tus manos estin manchadas. Ya sea por robo o
asesinato, has infringido la ley y has sido sefialado como ene-
migo de la justicia por aquellos de tu cultura de origen. Has
aprendido a vivir una vida de bajo perfil, evitando a los agen-
tes de la ley y manteniendo la cabeza gacha. Sin embargo, no
estds solo en todo esto: los compafieros forajidos se agrupan
entre si para ganar més influencia y puedes sacarle provecho.
PERJUICIO: Tu nombre es conocido por el clan o colec-
tivo dominante de la regién de dénde vienes y han pues-
to precio a tu cabeza. Cualquiera que te mate y lleve una
prueba de ello a tu ciudad natal recibird una recompensa
equivalente a 250 LC multiplicado por la suma de tus dos
trasfondos mds altos. Han muerto hombres por mucho
menos y no dudardn en hacerte lo mismo.
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REQUISITOS: Ninguno

BENEFICIO: +1 punto a las habilidades de PSl+Fe/Voluntad
e INS+Supervivencia, pudiendo exceder el limite de
puntuacién en la creacién de personaje.

LEGADO: Fuiste reclutado a la fuerza en tu colectivo
cuando eras nifio, ya fuera que te vendieron a una Cigiiefia
Apocaliptica, que te entregaron a un Cronista después de
pasar sus pruebas de 16gica o que un Chatarrero impacien-
te te secuestro para ayudarle a buscar en las ruinas. Separa-
do de tu familia, te has visto obligado a aprender a valerte
por tu cuenta, utilizando y abusando de cualquier ayuda
que te puedan ofrecer.

PERJUICIO: Estis obsesionado con descubrir la verdadera
naturaleza de tu pasado. Tu vida ha perdido su pilar funda-
mental y lo tnico que recuerdas son algunos destellos de lu-
gares y rostros. Si se te presenta la oportunidad de aprender
mads sobre tu pasado, donde naciste o quiénes son tus padres,
debes gastar (2) puntos de Ego para evitar hacerlo o sufrir una
penalizacién -2D en todas las tiradas del resto del dia que no
estén relacionadas con el descubrimiento de tu pasado.

REQUISITOS: Red 3

BENEFICIO: Puede aplicar su trasfondo a 2 colectivos di-
ferentes.

LEGADO: Acttias como mercenario para varios colectivos
diferentes, que confian en tus servicios. Eres conocido por
ser competente, al menos, en tu drea de especializacion, y
también se sabe que no estas particularmente interesado
en discernir de dénde proviene tu paga. La gente confia
en ti para trabajos que requieren tu conjunto particular de
habilidades, incluso si no comparten tu ideologia o no es-
tédn aliados con tu colectivo. Al menos en su mayor parte,
intentas evitar matar a los agentes de los colectivos para
los que trabajas.

PERJUICIO: Si alguna vez acttias contra uno de los dos
colectivos a los que se aplican tus origenes, te retiraran su
apoyo: ya no podrés aplicar tus trasfondos a ninguno de
ellos y todas las interacciones sociales con ellos se reali-
zardn con -2D. Si la infraccidén es particularmente severa,
pueden enviar un agente para castigarte.



REQUISITOS: Ninguno

BENEFICIO: +2E a PSI+Dominacién para intimidar a otros.
LEGADO: Tus facciones han sido deformadas en algiin mo-
mento del pasado, ya sea por haber sufrido una explosién de
Gaésol o por una brutal y desafortunada pelea de bar. Tu ros-
tro infunde miedo a aquellos que lo ven y lo usas en tu bene-
ficio. Tan solo mirar tu rostro destrozado es suficiente para
asustar a la mayoria, y eso incluso antes de que abras la boca.
PERJUICIO: Con una cara tan deforme como la tuya no
esperes tener una interaccion agradable excepto por parte
de las personas mas amables y consideradas. Se te aplica
una penalizacién de -1E a todas las habilidades de CAR que
no sean CAR+Arte.

REQUISITOS: Renombre 2, Red 1

BENEFICIO: +2D a las interacciones sociales con criminales.
LEGADO: Otros te llaman escoria, pero sabes que confian
en ti cuando se trata de asuntos turbios. Te has criado entre
la ponzofia, mezcldndote con los bajos fondos de la sociedad
y aprendiendo sus costumbres. Sabes coémo hablar con otros
degenerados cuando te piden que encuentres los mejores
traficantes de la ciudad, desde armas hasta Quemazén, y sa-
bes como encajar en jerarquias criminales con facilidad. A
las ratas les encanta el olor de otras ratas.

PERJUICIO: Incluso si intentaras volver a gozar de la
buena disposicion de la sociedad, ellos no querrian que
regresaras. Siempre te miran con sospechas debido a las
personas con las que te relacionas, y cualquier apariencia
de milicia o policia que encuentres en tus viajes te vigilard
de cerca. Tienes una penalizacién de -2D a todas las inte-
racciones sociales con los agentes de la ley.

REQUISITOS: Renombre 2, INT+Artefactos 6
BENEFICIO: +2 Renombre, +2D a todos los intentos de
reunir un grupo para buscar chatarra.

LEGADO: Llegaste a lo grande: cavando en una ruina pu-
diste encontrar un artefacto increible que te catapult6 a la
fama dentro de tu colectivo o cultura, mientras otros afir-
maban que solo fue un golpe de suerte. La gente te saluda
por la calle pidiéndote que revises sus hallazgos o exami-
nes algo en lo que estdn trabajando, y si alguna vez sugieres
que estas buscando gente para salir a buscar més chatarra,
serds acosado con las solicitudes de aquellos que estdn mu-
riéndose de ganas por unirse a ti con la expectativa de un
golpe de fortuna en una ruina inexplorada.

PERJUICIO: Tu reputacién se basa en una mentira pre-
caria: no eres nada especial, simplemente tuviste suerte.
Sin embargo, eso no satisfard a quienes fundamentaron
su opinién sobre un hallazgo, o las ubicaciones que han
explorado, en tu palabra. Cada vez que calculas incorrec-
tamente el valor de un objeto o envias a alguien a una
ubicacion que ya ha sido esquilmada, pierdes (1) punto de
Renombre y tu bonificacion para reunir grupos de Chata-
rreros se reduce en -1D hasta un limite de -2D.

REQUISITOS: El hereje, el corruptor, la abominacion, Red 1,
Secretos 3

BENEFICIO: +6 puntos de habilidades, la bonificacién a
los puntos de habilidad de tu colectivo anterior todavia
estd disponible en la creacion del personaje.

LEGADO: Cambiaste de bando. Antes de entrar al colectivo
al que perteneces hoy eras miembro de uno diferente. Tal vez
eras un Palido que fue reclutado por los Cronistas, un Juez que
encontro su fe en la neognosis o un Spitaliano que cayd en
desgracia y se unié a los Apocalipticos. Este insdlito contexto
requiere que tengas algo que tu nuevo colectivo considere lo
suficientemente valioso como para no cuestionar tu lealtad.
PERJUICIO: Se aconseja a los jugadores que trabajen con el
director de juego para desarrollar una historia apropiada y
plausible para su personaje. Si bien es posible que un desertor
Hellvético recoja la espaday el escudo para luchar junto a sus
hermanos y hermanas de armas Anabaptistas, un Jehamme-
dano que se une a una comunidad de Palidos es un concepto
bastante extravagante. Tu nuevo colectivo te vigila mientras
que tu antiguo colectivo te odia, considerandote el epitome
de un traidor. Todas las interacciones sociales con tu antiguo
colectivo tendran -5D una vez que se descubra tu tapadera.

REQUISITOS: Ninguno

BENEFICIO: +6 puntos de Ego maximo, +1 punto de habi-
lidad en Fe/Voluntad y Concentracién/Primordial
LEGADO: Tus seres queridos fueron asesinados. Ya fuera
tu hijo, cényuge, padres, hermanos o amigos, es indiferente.
Lo que importa: murieron a manos de un criminal desco-
nocido. No sabes su nombre, pero estds buscando su rastro.
No descansards hasta encontrarlo y llevarlo ante la justicia.
PERJUICIO: Tu verdadero propdsito siempre serd en-
contrar a quien te hizo daflo, y es casi imposible que te
desvies de tu tarea. Los trabajos secundarios que asumes
son solo para financiar tu verdadera busqueda o para ase-
gurar la lealtad de aquellos que te ayudaran a vengarte. En
cualquier semana en la que no trabajes activamente en la
busqueda de tu objetivo, no puedes reponer puntos de Ego
interpretando tu concepto.

REQUISITOS: Ninguno

BENEFICIO: +1 a todas las habilidades de INS, puedes so-
brepasar el limite normal.

LEGADO: Trabajas mejor por tu cuenta. El resto son inne-
cesarios. Enredan la situacion con variables adicionales y sus
propios errores, errores que nunca hubieras cometido. Des-
de hace afios sabes que solo puedes confiar en ti mismo para
hacer algo y en cualquier caso lo haces mejor por tu cuenta.
PERJUICIO: Eres practicamente incapaz de trabajar en equi-
po. Puede que tengas amigos y gente con las que viajas, pero
cuando se te exige un trabajo concreto, simplemente no
puedes soportar trabajar con otros. Siempre que tengas que
actuar en estrecha cooperacién con otro personaje debes
gastar (2) puntos de Ego para superar tus reparos. De lo con-
trario recibirds una penalizacién de -1D a todas las acciones.
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REQUISITOS: La abominacién, Secretos 3

BENEFICIO: +1 punto de atributo

LEGADO: Te arrancaron de las garras de tu familia cuan-
do eras nifio y te llevaron a una oscura instalacién subte-
rranea. Nunca viste a tus captores, te mantuvieron cega-
do en todo momento para que no pudieras identificarlos,
pero recuerdas lo que te hicieron. Los experimentos que
realizaron contigo te cambiaron. Y no precisamente para
mejor. Aun asi, no fue totalmente infructuoso, y una parte
de ti ha sido mejorada a un nivel fundamental.
PERJUICIO: Tu cuerpo estd infectado y ya has sufrido (3)
puntos permanentes de infestacion de esporas. El que te
captur$ siempre te vigilard para asegurarse que su cruel
experimento no tiene efectos secundarios imprevistos. Si
alguna vez muestras indicios de sucumbir a la Sepsis o si
consideran que el experimento concluyd, vendran a elimi-
narte sin previo aviso.

REQUISITOS: El restaurador, el tradicionalista, el fanati-
co, el discipulo.

BENEFICIO: +2 puntos de habilidad en cualquier habili-
dad de INS, se puede exceder el limite de puntuacién en la
creacion de personaje.

LEGADO: Hace mucho tiempo, viste un milagro. Ya sea
que se tratara de alguien que fue sacado del borde de la
muerte con el poder de nada mdis que la oracion, objetos
flotando sobre ti en el cielo o luces espeluznantes brillando
en la noche, has visto algo que, en tu mente, no puede ser
explicado por la ciencia. Debido a esto, te has dedicado a
seguir las antiguas tradiciones.

PERJUICIO: Tu mente se ha cerrado a cualquier cosa que
no sean las tradiciones rituales que te han inculcado. Tus
habilidades de Ciencia e Ingenieria no pueden ser superio-
res a (0), y tratas todo lo cientifico con suspicacia.

REQUISITOS: El creador, el buscador, el visionario.
BENEFICIO: +6 puntos en habilidades de CAR o INT, se
puede exceder el limite de puntuacion en la creacién de
personaje.

LEGADO: Desde muy joven fuiste reconocido como un
genio artistico, cientifico o tecnolégico. Tus obras asom-
braron a multitudes que acudian de muy lejos solo para
verte trabajar, reconociéndote como un maestro y contra-
tando tus servicios.

PERJUICIO: Si bien la adoracién acumulada sobre ti fue
justificada por tus habilidades, te ha convertido en un eg6-
latra petulante que busca el elogio ficil constantemente.
Como consecuencia, eres incapaz de ver con nitidez la rea-
lidad del mundo que te rodea, ya que estds acostumbrado
a recibir elogios. Es ficil que la gente te convenza de que
te unas a su causa y los horrores del mundo real te hardn
temblar con un miedo infantil. Recibes una penalizacién
-2D a todas las tiradas de defensa mental.

REQUISITOS: Autoridad 1, Recursos 3.

BENEFICIO: Ingresos de 1000 LC mensuales, +I a Renom-
bre.

LEGADO: Eres duefio de una propiedad, un pedazo de
tierra, algo que adquiriste junto a tus deberes dentro del
colectivo al que perteneces. La propiedad genera ganan-
cias mensuales y te otorga la condicion de Terrateniente.
Al mismo tiempo, requiere tu atencién y te aleja de asun-
tos mas importantes.

PERJUICIO: Todo lo que tienes termina aduefidndose de
ti. Tienes que pagar a los trabajadores por el mantenimien-
to y tienes que cuidar tu tierra o su valor caerd en picado,
serd asaltada por bandidos o quedard desierta hasta que
algtin vagabundo la reclame para si mismo. Si tus recursos
alguna vez caen por debajo de (2), pierdes tu propiedad y
estado: pierdes (3) puntos en Autoridad y Renombre, y ya
no recibirds mdas ingresos, ya que la gente considerard tu
tierra maldita.

REQUISITOS: El aventurero, el viajero, Red 2, Recursos 1
BENEFICIO: +1 a Red, +1D a las tiradas de INS+Orientacion
LEGADO: jHas estado en todas partes! Pasaste afios for-
jando un camino a través del mundo conocido, desde Eu-
ropa hasta Africa. No importa dénde te encuentres, tienes
al menos una idea de tu posicién y de lo que hay cerca. Y
si no, probablemente conozcas a alguien en el drea que lo
haga y pueda serte util.

PERJUICIO: Viajar a través de una gran variedad de cultu-
ras y regiones no te ha permitido establecer raices. Nunca te
has establecido en ninguin lugar durante el tiempo suficien-
te como para desarrollar relaciones auténticas y duraderas.
Tus puntos en Aliados y Autoridad no pueden exceder de
(3), ya que tu colectivo te considera escamoso y demasiado
irresponsable para que te asignen tareas mas grandes.

REQUISITOS: El conquistador, el elegido, el protector, el
justo.

BENEFICIO: +2 puntos de habilidad a Fe/Voluntad, +1 ni-
vel de potencial.

LEGADO: Observaste el mundo y viste que era vil. Vis-
te como los delincuentes escapaban impunes, dejando a
su paso a personas destrozadas y afligidas. Fuiste testigo
de cémo las fuerzas de la ley no tomaron medidas usan-
do evasivas, excusandose para ofrecer su ayuda mientras
miraban. Tu corazén y tu mente se han oscurecido y has
aprendido la primera ley que rige este mundo: si quieres
que algo se haga bien debes hacerlo tii mismo.
PERJUICIO: Eres conocido en el mundo. Los delincuentes
y los indeseables te ven como una amenaza a su poder y
tratardn de perseguirte para eliminarte mientras que los
encargados de hacer cumplir la ley te verdn como una
amenaza a su autoridad e intentardn hacer lo mismo. Tie-
nes una penalizacion de -2D a todas las interacciones so-
ciales con las fuerzas de la ley y entidades criminales.



VIDENTE

REQUISITOS: El restaurador, el mediador, el elegido, el
justo, Autoridad 3

BENEFICIO: +2 puntos de habilidad a INS+Empatia e
INS+Percepcidn, se puede exceder el limite de puntuacién
en la creacién de personaje

LEGADO: Estaba claro para ti, ya fuera por la forma de las
nubes en el cielo, el orden de las cartas del Tarot, las lineas
en tu palma de la mano o cualquier otra prediccién. Sabias
que sucederia, aunque aquellos incrédulos que te rodea-
ban se burlasen. Demostraste que estaban equivocados:
hiciste una predicciéon y se hizo realidad hasta el dltimo
detalle. Desde entonces has centrado toda tu atencién en
el futuro, convirtiéndote en un maestro en el cilculo de las
probabilidades de tus acciones y las de los demas.
PERJUICIO: Has perdido la perspectiva del mundo que te
rodea y tus ojos se centran solo en el camino que tienes
por delante. Tienes una relacién endeble con el presente
y tu cacao mental te acaba afectando. Cada vez que debas
lidiar con personas o situaciones que suceden en el presen-
te aplica una penalizacién de -1D a todas las tiradas que te
examinen ante el mundo que te rodea.

VIEJO LUCHADOR

REQUISITOS: Autoridad 2, Renombre 2

BENEFICIO: Renombre +2, Aliados +2, +2 puntos a una
habilidad de combate, pudiendo exceder el limite de pun-
tuacion en la creacién de personaje.

LEGADO: Empujado al combate demasiado joven, pu-
diste hacerte un nombre desde el principio al sobrevivir
y luchar satisfactoriamente en muchas batallas. Ya sea por
estar al frente de la carga de los Espada de Jehammed o
por asestar el golpe mortal a un furioso Bioquinético, has
hecho que la gente te tenga en cuenta.

PERJUICIO: Con tal historia tienes mucho que demostrar.
Cada vez que ingreses a una cantina serds el primero en ser
molestado, ya que cada matén descerebrado querra probar
su propia fuerza noqueandote en una pelea. Si alguna vez
pierdes una batalla o no logras completar un objetivo que
se te ha dado, todos tus trasfondos se reducen en (2).
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CAPITULO 2

CICAYRICES



IDENTIDAD COMPARTIDA

Las personas que comparten tiempo juntos, luchan juntos y se protegen en los malos mo-
mentos, se hardn mds afines con el tiempo. Comenzardn a compartir creencias comunes y su
perspectiva de la vida cambiara segtin su experiencia colectiva. Los que caminan solos mueren
solos, pero aquellos que buscan la proximidad de los demds ponen en comun sus fuerzas en
cuerpo y alma. A medida que pasan los afios, las relaciones se endurecen o se desmoronan,

pero mientras un grupo persiga un propdsito que sea mayor que los objetivos particulares de
cada individuo, su vinculo prevalecera. Este es el poder de la identidad grupal.

LIEG A BHOXSEH®IL = C IERAAE

Los jugadores, trabajando con el director, pueden combinar
los legados individuales de sus personajes y transformarlos
en una historia general que fusione a todos los miembros del
grupo déndoles un propésito en comtin. Al vincular los per-
sonajes a una historia de fondo unificada, ya sea por eventos
compartidos, amigos o enemigos mutuos, o relaciones mas
cercanas como los lazos familiares, el grupo tendra una ra-
z6n para mantenerse unido a las duras y a las maduras, y tan-
to los jugadores como los personajes estardn muy compro-
metidos en la historia que se cuenta desde la primera sesién.

Los legados comunican el trasfondo del personaje

Los legados combinados configuran el trasfondo del grupo.

JUNTOS

En su viaje a través de Purgare, el Juez Urbano Severin se
unird a otros personajes que estan enredados con su pro-
pia historia de fondo. Para esta campafia, Erwan ha deci-
dido interpretar a Dido, un Lechuza Apocaliptico en busca
de venganza. Durante la creacién del personaje, Erwan
eligio el legado «sin perdén» para su personaje. Junto con
el director de juego establecen los origenes de Dido: su
bandada fue brutalmente masacrada durante una redada
de Jueces que se descontrolé. Dido recuerda aquel horror
hasta el dfa de hoy, pero lo que no sabe es que la persona
que orquesto la redada no es otra que el Verdugo Ogmund,

el futuro némesis de Severin. Si bien Dido estd cargado de
razones para desconfiar de Severin, quien todavia porta su
insignia del colectivo, Erwan sabe que es su tinica oportu-
nidad para que el joven Apocaliptico descubra mds sobre
el funcionamiento interno de los Jueces, qué los motiva
y cudles son sus puntos débiles. Si puede ganarse la con-
fianza de Severin durante la campaiia en curso, podria en-
contrar un rastro que lo lleve al que destrozo su bandada.

A medida que avanza la historia, el director de juego
podria dar pistas para que los legados del personaje de
Erwan y Severin encajen. Ambos personajes estrecharin
lazos a través de su historia de fondo compartida y estaran
igualmente motivados para vengarse de Ogmund.

Unas pocas sesiones de juego después, Chris se une
con un nuevo personaje. El interpretara a Ramiel, un in-
quieto Espada de Jehammed, que vio algo que nunca de-
beria haber visto. Durante la creacion del personaje, Chris
escogio el legado «secreto oscuro» para Ramiel. Mientras
viajaba por el Protectorado, el tormentoso Jehammedano
presenci6 un asesinato criminal cometido por un Juez de
alto rango. Ramiel traté de confiar en su Pastor, quien le
aconsej6 que no hablara de aquello que vio y abandonase
el lugar antes de llamar demasiado la atencién.

Ramiel estd confuso y le devoran los remordimientos.
El Jehammedano conoce un secreto explosivo, pero ni si-
quiera él sabe lo importante que es: el Juez al que vio co-
meter el asesinato no era otro que el propio Ogmund, y
la victima del Verdugo era el Cuervo de una bandada de
Purgare, la madre de Dido.



ALINEAMIENTO

Definir el alineamiento de un grupo es la piedra angular
de una relacién duradera a lo largo de la campafia que se
avecina. Las culturas y los clanes dominan el mundo, y las
mentalidades opuestas a menudo alimentan el prejuicio y
el desprecio hacia sujetos rivales. Un alineamiento com-
partido puede unir a los personajes mds hostiles y fusionar
ideologias en conflicto por un objetivo comuin.

Por descontado, Anabaptistas y Jehammedanos no se
llevan bien. Su rencor se basa en una antigua tradicién.
Pero si un Orgidstico y un Isaaquita quedan atrapados en
una situacion en la que dependen el uno del otro, las pers-
pectivas religiosas de repente importardn muy poco si su
supervivencia estd en juego. No todos los alineamientos
deben mantenerse unidos por una amenaza dramdtica:
algunos grupos se unen simplemente porque la situacién
serda mutuamente beneficiosa para todos los involucrados.
La construccién de una presa para evitar que se inunde un
pequefio valle fluvial puede convertir a Azotadores y Cha-
tarreros en socios, establecer un puesto de comunicacién

en las estribaciones de los Alpes acercara a Hellvéticos y
Cronistas, e incluso un Juez y un Apocaliptico pueden en-
contrarse trabajando en compafiia para dar caza a un ene-
migo en comun.

Los diferentes grupos pueden elegir un alineamiento
basado en cualquiera de los seis ejemplos que se enume-
ran a continuacion, los cuales definen un objetivo o ideal
por el que todos los personajes trabajardn colectivamente.
Todos los grupos que siguen un alineamiento tienen una
oportunidad adicional de recuperar Ego de manera similar
ala de un personaje que sigue su concepto: después de que
el grupo alcance un hito importante en su camino para lo-
grar la meta de su alineamiento, todos los personajes del
grupo recuperaran (3) puntos de Ego.

El grupo sigue un Unico alineamiento

El grupo que logra un hito referente al alineamiento
recupera (3) puntos de Ego.
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Los grupos impulsados por la ambicién comparten un ob-
jetivo, un deseo ardiente de dejar algo atrds para ser recor-
dados o de cambiar el rumbo del mundo. El alineamiento
impulsa la dindmica de los individuos involucrados, empu-
jandolos hacia adelante inexorablemente para alcanzar la
meta que todos han acordado que forme una parte central
de su existencia. Ya sea que se trate de construir un monu-
mento imponente para que sea testimonio de sus esfuerzos
o de derribar un antiguo régimen para reemplazarlo por el
suyo propio, los grupos ambiciosos que ven recompensados
sus esfuerzos dejardn una huella imborrable, ya sea para
bien o para mal. Una vez que cumplan con su tarea se veran
obligados a defender sus nuevos logros o a avanzar hacia
objetivos mds importantes. Los grupos ambiciosos no des-
cansaran hasta que tengan éxito o alcancen su limite fisico.
El Gran Cazador Neolibio tiene su corazén puesto en su
objetivo. Llevard su fusil a Europa para cazar un Bioquinéti-
co. Ha reunido un séquito: un Anubiano para asegurarse de
que la muerte sea definitiva y un Garganti como guia. Juntos
se aventuran fuera de la civilizacion hacia lo desconocido.

& iQué arrogantes, observando desde su montafia artifi-
cial en el corazdn de Justiciano, dictando las vidas de to-
dos los que estan ahi abajo como si fueran dioses! Para
el Apocaliptico, el Chatarrero y el Némada del Stukov,
es inaceptable. Su venganza crece y no encontraran la
paz hasta que Archot cuelgue desde el palo mas alto de
Ciudad Alta y un nuevo lider esté al mando.

& Esta ciudad del limite del protectorado ha degenerado
lentamente en un paramo sin ley. Si bien el Jehamme-
dano, el Juez y el Spitaliano pueden no estar de acuer-
do en todo, al menos pueden unirse para restaurar al-
gun tipo de orden en este lugar.

Aquellos que se unen bajo el estandarte de la lealtad com-
parten una afinidad natural entre si. Quizds son parte de
una familia que se une para defender su derecho histérico
de nacimiento o tienen una creencia firme en ciertos prin-
cipios morales que ven amenazados. La lealtad requiere
que todos confien y respondan unos por otros, y eso les
hace mas fuertes. Los grupos leales encontrardn su propo-
sito y motivacién en todos los aspectos relacionados con
la seguridad y la defensa: garantizar la supervivencia de la
familia, la tribu, los ideales, la cultura o la amistad.

Se necesita mucho para disolver un vinculo verdade-
ramente leal, y como tales, los grupos impulsados por la
lealtad se encuentran entre los més sélidos y firmes. Sin
embargo, esto puede hacerlos vulnerables: si el objeto de
su devocion es identificado por aquellos que desean da-
fiarlos, entonces se convierte en un objetivo brillante que
obliga al grupo a salir en su defensa.

& Se separaron durante la infancia, uno encontr6 la fe en
los Anabaptistas, otro se uni6 a la lucha por la huma-
nidad como Spitaliano y el ultimo cay6 en el crimen
como Apocaliptico. A pesar de ello, cuando su hogar
comun se vea amenazado, dejardn de lado sus diferen-
cias para protegerlo con todas sus fuerzas.

& Sibien todos los miembros del clan pueden ser de dife-
rentes tribus que se han enfrentado en el pasado, todos
viven en la misma cuenca y sufrirdn si permiten que
florezca el campo de esporas que ahi crece. Se arman
para combatir la Sepsis: su inica esperanza es quemar
el campo de esporas antes de que florezca.

& Aquel campamento en lo profundo de los pantanos de
Franka ha visto a tantos lideres ir y venir que ninguno
de los guerrilleros de la Resistance alli establecidos trata
de aprenderse el nombre de su nuevo comandante. En
cambio, saben cudl es la clave para sobrevivir en las pro-
fundidades del infierno. Solo tus camaradas merecen tu
confianza. Eso es lo que los mantiene con vida.

Nunca lo planearon, pero no tienen otra opcidén si quieren
seguir de una pieza. Un grupo forzado a unirse por casua-
lidad se encuentra en una situacion en la que deben coo-
perar y, a través de su lucha, es posible que descubran que
no son tan diferentes después de todo. La casualidad tiene
el potencial de ser tanto el alineamiento mdas débil como
el més fuerte: si bien puede surgir por pura coincidencia,
también puede obligar a gente con ideologias totalmente
opuestas a cubrirse las espaldas en situaciones de vida o
muerte.

Después de que un grupo asi haya logrado escapar del
peligro que lo unié, muchos de ellos se separaran y opta-
rdn por seguir caminos opuestos, quizas habiéndose vuel-
to menos hostiles a sus compafieros circunstanciales pero
no lo suficiente como para superar sus prejuicios. Algunos



de estos grupos formaran un vinculo, reconociendo a sus
enemigos comunes o metas compartidas en la vida y con-
tinuaran juntos por un camino diferente.

¢ Un par de Chatarreros, uno africano y otro europeo,
se han encontrado atrapados dentro de un antiguo
btinker por el que ambos competian, cuando de repen-
te la enorme puerta a prueba de bombas se reactivd y
los encerré dentro. Ahora no tienen mas remedio que
cooperar para desactivar las cerraduras de la entrada o
encontrar otra forma de llegar a la superficie.

¢ Lasluces del bar se apagaron, un grito atravesoé la os-
curidad y en un parpadeo, el cuerpo del Anabaptista
cayo6 al suelo con sangre brotando de su cuello. Las
sospechas se vuelven rdpidamente hacia el Jehamme-
dano y el Azotador que acababan de llegar hace solo
unas horas. Ambos estdn seguros de su inocencia,
pero ahora tendran que trabajar juntos para limpiar
sus nombres.

& Todos vieron cémo la luz ardia en el cielo desde Breta-
fla cuando Aquitania estallé en una tormenta de fue-
go infernal. Todos saben que tienen que hacer algo al
respecto, incluso aunque el Anabaptista, el Britén y el
Chatarrero no estén de acuerdo sobre qué era aque-
lla luz. Todos saben que no tienen mas remedio que
unir sus fuerzas cuando se adentran en el territorio del
Buitre.

El destino elige a aquellos que comparten un mismo cami-
no. Ya sea porque hayan sido convocados por un rey que
solicita silenciosamente el asesinato de su archienemigo o
por una sefial de las estrellas que les muestra el camino, el
grupo se alinea con un propdsito mucho mayor que sim-
ples logros mundanos individuales: tienen una tarea que
deben cumplir, independientemente de sus deseos perso-
nales.

La llama de un grupo unido por el destino arde inten-
samente, pero el fuego deja poco atrds: después de que su
furia divina se desvanezca, es dificil encontrar un motivo
para continuar unidos. Otros grupos se vinculardn por
creencias o lealtades comunes, reconociendo similitudes
entre si y descubriendo otras razones para permanecer
juntos.

& La sefial les llegd a través de la Corriente. Al principio
parecfa no tener sentido, tan solo un mensaje alterno es-
condido en una transmisién distorsionada. Sin embar-
go, supieron verlo. La sefial los ha traido a ambos hasta
aqui. El Cronista Influx y el Palido Vos son una pareja
poco habitual, pero dejardn de lado sus diferencias para
encontrar la fuente de la sefal y seguir sus instrucciones.

& El panorama politico de los cantones esta fracturado y
es fragil; cualquier intervencién debe ser tan sutil que
ni siquiera el Observador mdas avezado pueda notarlo.
Un escuadrén P-26 completo seria detectado de inme-
diato, por lo que los comandantes de las tropas han
ordenado a un solo infiltrado que retina un equipo del
que nadie sospeche: el Chatarrero y el Apocaliptico ni
siquiera saben para quién estan trabajando realmente.

¢ Los tres habian visto a la vidente arrojar los hueseci-
llos, habian escuchado su prondstico de fatalidad y
destruccién y se burlaron de su profecia acerca de que
un Anabaptista, un Apocaliptico y un Azotador se en-
contrarian excavando en los pantanos de Franka para
traer la luz de regreso al mundo y luego...

Las reglas y tradiciones basicas del mundo est4n siendo ata-
cadas, asediadas por todos lados por viles salvajes que no se
detienen ante nada para derribarlas, o locos revolucionarios
que intentan convertirlas en algo nuevo y corrupto. Aquellos
que siguen el alineamiento del dogma estdn actuando para
proteger su forma de vida de las amenazas mientras impo-
nen sus creencias conservadoras a los demds, ya sea en forma
de asuntos religiosos o con las mismas leyes de la sociedad.

Los grupos dogmadticos representan a quienes son pre-
sionados por sus creencias o a aquellos que defienden su
propia ideologia de elementos subversivos. Como resulta-
do, tienden a mostrar una actitud mas defensiva, prote-
giendo agresivamente lo que aprecian, lanzandose a una
cruzada para defender y preservar sus creencias de manera
preventiva.

¢ El mundo estd cambiando. Las tormentas retumban en
el cielo y los Bioquinéticos se acercan cada vez mas a la
ciudad. Solo hay una explicacién: el africano que acaba
de llegar al pueblo. El guerrero de los Clanes y el Apo-
caliptico estin de acuerdo entre si, son los que salvardn
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Acosado por todos lados por horrores que
doblegan las leyes de la fisica, la Unica de-
fensa es tener un ancla a la que aferrarse.
Para un grupo, esta ancla son los compa-
fieros con los que viajan. Juntos contra un
enemigo comun se defenderan mutuamen-
te, alejando sutilmente los ataques de sus

DEFENSA GRUPAL

comparieros cuando necesiten ayuda. Du-
rante el combate, un personaje puede op-
tar por ceder parte de su defensa pasiva a
otro personaje en un radio de 2m, siempre
que el otro personaje tenga una iniciativa
inferior. Para hacer esto, el personaje debe
reducir su propia defensa pasiva en un valor

maximo igual al nimero de Desencadenan-
tes obtenidos en una prueba de PSl+Re-
accién mientras intenta desviar la atencién
sobre su aliado. El personaje elegido ana-
de ese mismo ndmero a su defensa pasiva
como bonificacién durante el resto de la
ronda. Esto no consume una accion.

la aldea, incluso si eso significa deshacerse permanen-
temente de la inmundicia que los ha perseguido, junto
con cualquier otra persona que intente detenerlos.

& Degeneracion, exceso, decadencia... Estos Apocalipti-
cos no aportan nada bueno a esta ciudad en un lugar
tranquilo del Baljan y casi seguro que estin aprove-
chindose para traficar con Quemazoén. La gente de los
Clanes se enfurece, y no tolerardn que estos invasores
degraden su hogar de una manera tan descarada.

& Estos Devoradores de Cadédveres estdn locos. Primero,
se negaron a comprender el simple hecho de que con-
sumir la carne de sus muertos propaga infecciones y
bacterias entre la poblacidn, y ahora se niegan a coo-
perar en una simple bisqueda de Sepsis. La higiene es
esencial y cualquier incumplimiento de las regulacio-
nes es una amenaza para la humanidad misma. EI Spi-
tal se enterard de este agravio y la respuesta serd mu-
cho mas que un simple «médico del pueblo». Veremos
si disfrutan tanto cuando un escuadrén de Famulantes
prendan fuego a la infeccién.

VENGANZA

El odio es un motor que se acrecienta de la noche a la maria-
na. Algo o alguien se cruzd en el camino del grupo y destruyd
sus sueflos, sus esfuerzos o su reputacion. Vengarse de ellos
es el tnico propdsito que impulsa a los grupos vengativos.
Estdn intrinsecamente motivados para ajustar cuentas. El
peligro radica en su pasién. Una vez que el sujeto de su ven-
ganza es aniquilado, el fuego comun se apaga con bastante
rapidez. Los problemas del grupo que antes se pasaban por

alto, ahora se vuelven importantes, desmoronandose desde
los cimientos si han alcanzado su objetivo.

Los grupos vengativos son ttiles para campafias breves
y animadas por las emociones, pero si un grupo no desa-
rrolla un nuevo alineamiento después de llevar a su néme-
sis ante la justicia, se disolverd rapidamente. Sin embargo,
la venganza siempre conduce a mds injusticias, y la sangre
se pagara con sangre.

¢ Un Neolibio astuto y codicioso se ha hecho cargo de
la concesién de una pequefia ciudad en el extremo sur
de Hibrispania, expulsando cruelmente a todos los
Azotadores de la ciudad con una excusa peregrina para
poder permitirse descaradamente explotar la ciudad
tanto como le plazca. Uno de ellos se ha sentido espe-
cialmente ofendido y se pone en contacto con un Gue-
rrero. Quizds compartan objetivo, solo por esta vez.

& Los Alacuchillas, una bandada Apocaliptica increible-
mente agresiva, arrasaron el Voivodato de Belgrado,
dejando un rastro de destruccién a su paso, escapando
justo antes de que las tropas del Voivoda pudieran cor-
tarles las alas. Ahora, las personas a las que han agra-
viado se unen para hacer frente a la amenaza.

& El Psicoquinético lo destruy6 todo. Destrozo la aldea
con un simple gesto de mufieca y solo dejé ruinas in-
festadas de sanguijuelas, chupando los cadéveres hasta
dejarlos secos. La manada Anabaptista sobrevivié por-
que se habfan ido de peregrinacién la semana anterior
y regresaron encontrandose con aquella desolacion.
Sus corazones se han convertido en hielo y solo encon-
traran consuelo cuando despellejen al Psicoquinético.



AGRUPACIONES

Algunas personas estdn destinadas a unirse. Se retroali-
mentan e inspiran mutuamente, elevando el espiritu de un
grupo a una altura tal que los logros individuales palidezcan
en comparacién. Tal sincronfa es extremadamente rara y
solo puede ocurrir una vez en la vida, pero si la suerte les
sonrie y las personalidades adecuadas se alinean en las cir-
cunstancias idéneas, se lograran cosas imposibles. Los ali-
neamientos tienen el potencial de unir a personas de forma
congruente y proporcionan el marco para un vinculo que
es mas fuerte que la simple cooperacién impulsada por la
misién. Estas composiciones de grupo se denominan Agru-
paciones: cuando un compuesto especifico de conceptos se
conecta alo largo de lineas ideoldgicas y todos los miembros
del grupo comparten una afinidad natural entre si.

Las Agrupaciones, aunque inconmensurablemente po-
derosas en algunos aspectos, son fragiles en otros: pueden
verse amenazadas por la Aversién: conceptos que estdn
desalineados y causan discordia en la unidad del grupo.

AEIRPREA D N AV ERSTON

Siempre que un personaje con un concepto en Afinidad con
un alineamiento se una a un grupo, todos los personajes del
grupo reciben una bonificacién correspondiente de acuerdo
con el camino que estan siguiendo. Sin embargo, algunos
conceptos son tan opuestos a un alineamiento que amena-
zan el tejido mismo de la sinergia establecida: un personaje
que se une con su concepto en Aversion hara que todos los
personajes experimenten una penalizacién. Cualquier per-
sonaje del grupo con un concepto que no sea de Afinidad
0 Aversion recibe las bonificaciones y penalizaciones como
cualquier otro, pero no aporta ningtin efecto al mismo.
Cuando todos los personajes de un grupo estin en
Afinidad con su alineamiento, se forma una Agrupacion.
En una combinacidn tan extraordinaria, casi todo es posi-
ble: las Agrupaciones obtienen una bonificacién adicional,
ademds de la otorgada por su Afinidad. Las bonificaciones
y penalizaciones que se otorgan por Afinidad, Aversién y
Agrupacion son especificas de cada alineamiento.

Los conceptos tienen sinergia ideoldgica con los alineamientos
Los conceptos en Afinidad otorgan bonificaciones
Los conceptos en Aversién conllevan penalizaciones

Si todos los conceptos estan en Afinidad: bonificacién de
Agrupacion

EL ALINEAMIENTO CORRECTO

Las Agrupaciones nunca funcionan durante todo el alinea-
miento. Si bien un grupo puede haber sido una fuerza ate-
rradora a tener en cuenta en su camino hacia la venganza,
les resultard dificil lograr un impulso similar cuando tomen
otro rumbo. Cuando una Agrupacién completa su alinea-
miento y tiene que elegir otro, se enfrenta a una decisién
dificil. Si se reorientan hacia otro objetivo, perderdn sus
bonificaciones en Afinidad y Agrupacién, reemplaziandolas
con un nuevo conjunto de Afinidades y aversiones.

Como resultado, las Agrupaciones luchan por romper
con su alineamiento mds unificador y tomar un rumbo
distinto en lugar de avanzar hacia representaciones cada
vez mds extremas de lo que mds pueda reflejar el espiritu
del grupo.

EROSION

Las mejores maravillas construidas por los Chatarreros en
Justiciano funcionan gracias a miles de pequefios compo-
nentes, cada uno de ellos trabajando al unisono para crear
una maquina increfble. Pero si uno solo de esos engranajes
se deforma, toda la estructura estallard en mil pedazos.

Si un miembro nuevo se une a una Agrupacién mien-
tras persigue su objetivo, este retiene el bonificador de
Agrupacién que todos los miembros reciben hasta que se
complete su alineamiento actual, momento en el que los
bonificadores se recalibran de acuerdo con la nueva direc-
cién elegida por el grupo. Si el nuevo miembro tiene un
concepto en Aversion con el alineamiento de la Agrupa-
cion, los efectos negativos del recién llegado se amplifican:
lanueva perspectiva traida al grupo actiia como una fuerza
corrosiva que devora sus antiguas convicciones y los pe-
quefios desacuerdos se convierten en cismas que amena-
zan con dividir la Agrupacién para siempre.

Cuando un personaje que se une a una Agrupacion
tenga un concepto en Aversion al alineamiento que estin
siguiendo, la penalizacién de Aversion se triplica para cada
personaje del grupo, incluido el recién llegado.

La bonificacién de la Agrupacién se recalcula cuando cambia
el alineamiento.

Las penalizaciones se triplican para Agrupaciones con nue-
vos miembros en Aversion.
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El grupo es variopinto: Severin, el Juez Urbano, Dido, la Le-
chuza y Ramiel, la Espada de Jehammed. Los miembros de
estos colectivos se degollarian entre ellos en un momento,
o al menos mostrarian recelo al trabajar juntos. Sin embar-
go, estdn unidos por su alineamiento, anulando cualquier
pequefia diferencia entre sus colectivos: los tres quieren
la cabeza de Ogmund. Han luchado codo con codo a tra-
vés de Purgare, cada uno de ellos salvando a los demas de
la muerte en varias ocasiones y formando un vinculo mas
duro que el acero. Durante las muchas noches que pasa-
ron alrededor de una fogata en el desierto han compartido

sus historias y creencias con sus nuevos camaradas, descu-
briendo que no son tan diferentes como podria indicar su
origen dispar. Ramiel, envalentonado por la solidaridad de
sus dos comparieros de viaje, finalmente susurra su secre-
to, revelando por fin a su enemigo comun.

Como grupo, han encontrado un objetivo singular que
los impulsa hacia adelante: la venganza contra el hombre
que caus6 todos sus problemas. El director de juego ahora
tiene un buen gancho para concluir sus sesiones en Pur-
gare y permitir que la atencién del grupo vuelva hacia el
Protectorado. El fuego de la venganza enciende sus almas.

Cada grupo dejara su huella, tanto en el mundo que los rodea como en las personas con las que
se crucen en sus vidas. Tendran que luchar por sus triunfos, perseverar a través de las duras
condiciones y resistir juntos contra los obsticulos mds duros. Las Cicatrices son una forma de
ilustrar por lo que ha pasado un grupo en su duro viaje y recompensarlos por todo lo que han
logrado en el camino.

Un grupo que estd siguiendo un alineamiento comenzara a acumular Cicatrices, afiadien-
do puntos a un conjunto comin compartido entre ellos. Cada vez que alcanzan un objetivo
que les hace avanzar como grupo, como encontrar un informante, matar a un enemigo clave,
acceder a un 4rea restringida o adquirir un objeto relevante, afiaden puntos de Cicatrices. Los
grupos que no siguen un alineamiento no pueden acumular Cicatrices.

Siguiendo un alineamiento: cada hito completado otorga (1) Cicatriz

Cuando un personaje estd actuando para completar el alineamiento del grupo, puede gastar
puntos de la reserva de Cicatrices para ayudarse en su tarea. El recuerdo de las hazafias que
ha logrado hasta este punto aumenta el compromiso que necesita para seguir adelante, reco-
brando confianza para actuar con mas atrevimiento en la batalla. Los puntos de la reserva de
Cicatrices se pueden usar para reponer puntos de Ego, gastando (1) punto de Cicatriz a cambio
de (1) punto de Ego. También pueden uusarse para afiadir Desencadenantes a tiradas exito-
sas invirtiendo (3) puntos de Cicatrices por (1) Desencadenante. Las Cicatrices solo se pueden
gastar en la consecucion del alineamiento del grupo; si un personaje cambia a una historia
personal y se toma un descanso del alineamiento principal, no puede usar los puntos de la
reserva de Cicatrices del grupo.

Actuar segun el alineamiento:
Gasta (1) punto de Cicatriz para reponer (1) punto de Ego

Gasta (3) puntos de Cicatrices por (1) Desencadenante en una tirada exitosa
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IMPULSO

Severin y su cohorte ya estin compenetrados por su ali-
neamiento, y ahora su mirada se centra en su hogar: el Pro-
tectorado. Para lograr su objetivo y vengarse de Ogmund,
su primera tarea es recopilar informacién: con quién
conspird, cudles son los eslabones mas débiles en su red
de secretos y como pueden sacarlo a la luz para castigarle.
Después de negociar un pasaje a través de la Fortaleza Al-
pina, el grupo viaja a la ciudad de Asedio, ciudad devastada
y en primera linea de guerra, donde Severin introduce a
sus comparieros a través de las puertas fuertemente defen-
didas con su insignia de Juez para que puedan comenzar la
btisqueda de pistas importantes.

Ramiel retine pistas y pesquisas en una de las tabernas
locales, charla con Jueces y Hellvéticos fuera de servicio,
asegurandose de que sus vasos siempre estén llenos a rebo-
sar de alcohol. Se entera de que uno de los defensores es-
tablecidos en Asedio fue ascendido a Asesor por Ogmund,
justo después de que el escuadrdn de Severin fuera aniqui-
lado, una pista solida.

Esanoche, Dido irrumpe en la vivienda del Asesor para
presionarle y sacarle informacién sobre Ogmund y sus pla-
nes. El Juez ha sido bien entrenado y sus labios permane-

cen sellados, guardando sus secretos bajo una llave que ni
el interrogador mas habil podria hallar: Dido deberd su-
perar una prueba de PSI+Dominacién (4) con al menos (3)
Desencadenantes para que hable. Tira y tiene éxito, pero
solo con (2) Desencadenantes. Afortunadamente, el grupo
ha logrado conseguir (5) puntos de Cicatrices en su viaje
hasta el momento, lo que permite a Dido usar (3) de ellos
para afiadir un Desencadenante adicional a su tirada.

Con un cuchillo afilado frente a su garganta, el Asesor
no aguanta y suelta todo lo que sabe: la ubicacién actual
del Verdugo, un piso franco cerca de Justiciano y que jOg-
mund estd a punto de ser ascendido a Juez Supremo a fina-
les de este mes!

El grupo ahora tiene informacién vital y una fecha li-
mite. Si permiten que Ogmund ascienda de rango, su alta
Autoridad en el poder judicial hara casi imposible que Se-
verin presente un testimonio en su contra. El director de
juego recompensa al grupo con (1) punto de Cicatriz a cada
uno, una a Ramiel por rastrear a la persona clave y otro a
Dido por interrogar al Asesor. Se encaminan hacia el piso
franco, en direccién a Justiciano. Estdn cada vez mds cerca
de su objetivo.



INFAMIA

Cada accidn conlleva una reaccidn, y asi como las andan-
zas de los personajes dejan huella en sus vidas, el cumpli-
miento de los alineamientos de su grupo dejara huellas en
la comunidad que les rodea. La puntuacion de Infamia re-
presenta cudn lejos ha llegado la influencia del grupo y lo
conocidos que son. La Infamia varia de (o) a (6) y el rango
aumenta en funcién de las Cicatrices que gasta el grupo.

Cada vez que un personaje usa una Cicatriz del fondo
comun del grupo, contribuye a aumentar la puntuacién de
Infamia del grupo. Cada rango de Infamia tiene un umbral
en Cicatrices igual a 10 x su nivel: el grupo avanza auto-
maticamente al siguiente nivel después de que el niimero
de Cicatrices utilizadas exceda su umbral. Después de cada
aumento de nivel, la puntuacidn se restablece a (0) y debe
aumentarse nuevamente mediante el uso de Cicatrices.

Por ejemplo, un grupo ha estado de aventuras durante
algun tiempo y ha alcanzado el primer nivel de Infamia.
Ahora se estdn acercando a la conclusion de su préxima
historia y han usado (16) Cicatrices desde su ultimo au-
mento de nivel. Después de la culminante batalla final, au-
menta a (21) y su nivel de Infamia aumenta a (2), restable-
ciendo la puntuacion a (o). Necesitardn gastar (30) puntos
mds de Cicatrices para alcanzar el siguiente nivel.

El nivel de Infamia del grupo va de (0) a (6)

La Infamia se incrementa después de usar un nimero de
Cicatrices igual a 10 x el siguiente nivel

La puntuacién se resetea después de cada aumento de nivel

A medida que la Infamia crece, la identidad del grupo se
define mas claramente y la gente comienza a reconocerlos
por lo que han hecho en el pasado, independientemente
de que sea para bien o para mal. Si el grupo ha elegido un
nombre, su titulo se susurra en callejones o se brinda por
él en tabernas, y si no lo ha hecho, la gente elegird uno por
ellos. Las puertas comienzan a abrirseles a medida que su
influencia crece, y sus palabras y acciones cobran mas peso.
Al actuar conforme a su alineamiento, cualquier miembro
del grupo puede gastar (2) Cicatrices para afiadir su nivel
de Infamia a uno de sus trasfondos, representado como
uso de los relatos de sus acciones pasadas en su beneficio.
La tinica forma de que la Infamia de un grupo disminu-
ya es tras un fracaso publico y desastroso, como ser comple-
tamente derrotados por un enemigo, hacer el ridiculo en la
busqueda de un objetivo o ser humillados durante meses o
afios dependiendo de lo alto que sea el nivel del grupo.

Gasta (2) Cicatrices para anadir el nivel de infamia a trasfondos

RERERCUSTONES

Cuanto mayor es la Infamia de un grupo, mas resuenan sus
acciones en el mundo y mds poderosas son las figuras que
dirigen su atencion hacia ellos, para bien o para mal.

I. HEROES DE ALDEA: El grupo ha tocado las almas de
algunos individuos dispersos, pero su fama no se ha exten-
dido mucho mais alld de un pufiado de aldeas repartidas
por su drea de influencia. Un camarero podria informarles
de la oportunidad de ganar algo de dinero y algunos de sus
admiradores les dejardn dormir en un granero por la no-
che. Han irritado a algunos personajes menores en el 4m-
bito politico, y si contintian, afrontaran las consecuencias.

Il. CELEBRIDADES LOCALES: La gente de toda el drea
ha escuchado rumores sobre el grupo. El alcalde los llama
para hacer negocios o cuando necesita hacer un trabajo
sucio por poco dinero. Las casas de huéspedes les ofrecen
habitaciones gratis y siempre habra quien les invite a un
trago. Al menos un enemigo de bajo rango (rango <3) esta
tratando de darles caza.

1ll. CONOCIDOS: El grupo se ha hecho un nombre en toda
una region, con personas en varias aldeas importantes com-
partiendo sus hazafias y debatiendo sobre ellas. Al menos un
colectivo se ha fijado en ellos y un miembro de rango medio
ha decidido tomar cartas en el asunto, ya sea positiva o ne-
gativamente. El grupo debe esforzarse para pasar desaperci-
bido a menos que decidan disfrazarse y cubrir sus huellas.

IV. ENTIDAD PUBLICA: No hay escapatoria posible; el
grupo se ha labrado un nombre tal, que las principales ciu-
dades de una sola cultura debaten encarecidamente sobre
sus acciones. Las peleas estallan en los bares por desacuer-
dos sobre si el grupo son héroes que acttian por el bien de
la gente o villanos que merecen ser ejecutados. Varios co-
lectivos tienen sus ojos puestos en el grupo, observandolos
de cerca para determinar si actuaran a favor o en contra
de ellos. El grupo ha estado en contacto con agentes que
trabajan en nombre de los colectivos, tratando de influir
en ellos de una forma u otra.

V. ESTRATEGICAMENTE IMPORTANTES: El grupo se
ha vuelto tan influyente que los colectivos se ven obligados
a considerar sus acciones en sus planes, sin importar hasta
donde haya que llegar. El nombre del grupo se pronuncia
en cantinas desde Hibrispania hasta el Baljan, y es casi im-
posible para ellos viajar sin ser reconocidos por uno de sus
admiradores o alguien que los tenga como objetivo. Ya han
tenido que luchar contra asesinos enviados por colectivos
hostiles, y seguramente habrd mas en camino.

VI. LEYENDAS: El nombre del grupo se ha convertido en
sinénimo de bien o mal. Los nifios escuchan historias so-
bre el grupo, ya sean cuentos heréicos para dormir o his-
torias aterradoras para asustarlos y que vuelvan a la cama.
Los lideres de los colectivos les piden favores directa y hu-
mildemente al solicitarles que lleven a cabo ciertas tareas.
Un ejército de élite completo se ha reunido a partir de las
ordenes de un colectivo al que han hecho dafio con un ob-
jetivo: acabar con el grupo.
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CAMBIAR DE ALINEAMIENTO

Una vez que un grupo alcanza el climax al final de su campafia y cumple con el propésito de su
alineamiento, deberan redefinir sus valores comunes si desean permanecer juntos. Un grupo
decidido a establecer una nueva ideologia (Ambicién) puede eventualmente convertirse en un
grupo impulsado por la defensa de su propia fe (Dogma). Un grupo que lleva al villano principal
de la historia ante la justicia y logra la redencién (Venganza) puede unirse a través de sus luchas
codo con codo y convertirse en camaradas unidos por la amistad y la confianza (Lealtad).
Cuando un grupo llega a la conclusién de su alineamiento, la reserva de puntos de Cicatrices
se vacfa. Cualquier Cicatriz que quede en el grupo se cuenta para el siguiente rango de Infamia
del grupo y debe rellenarse eligiendo y siguiendo otro alineamiento. El nuevo alineamiento del
grupo puede seguir siendo el mismo, pero la reserva de puntos de Cicatrices se restablecera.

Después de que un alineamiento sea completado, la reserva de Cicatrices se vacia.
Todas las Cicatrices contribuyen a alcanzar el siguiente nivel de Infamia.
Se puede rellenar interpretando otro alineamiento.

Si el grupo no puede llegar a un acuerdo, como es natural, comenzaran a separarse, ya que sus
necesidades individuales tienen prioridad sobre las del grupo. Algunos de los miembros pue-
den descubrir que les atraen nuevos desafios, mientras que otros personajes se mueven hacia
otro alineamiento. En este caso, es mejor permitir que nuevos personajes se unan al grupo. Sin
embargo, a medida que los miembros abandonen el grupo, su integridad se vera cuestionada
y su reputacion flaqueard. Siempre que un personaje abandona un grupo o muere, su puntua-

cién de Infamia disminuye en (1) punto.

La Infamia disminuye (1) cuando un personaje muere o abandona el grupo.

RESOLUCION

Mediodia. El trio compuesto por el Juez, el Apocaliptico
y el Jehammedano se acerca al gran final de la historia. A
lo largo de sus aventuras por el Protectorado, han podido
obtener un documento que contiene pruebas de que el an-
tiguo escuadron de Severin fue conducido a una trampa.
El documento describe las ambiciones de Ogmund de ma-
tar al mentor de Severin, Alhaus, y ocupar su puesto para
ascender a Juez Supremo. La desastrosa mision que dejé
la grotesca cicatriz en el rostro de Severin no fue mas que
una artimafia, un acto de codicia orquestado por las ambi-
ciones de un ejecutor corrupto.

Ademds, poseen a buen recaudo una transmisién de
radio grabada de Ogmund a uno de sus agentes en la que
admite que él estd detrds de la destruccion de la banda-
da de Dido. Fue un acto de venganza contra la madre de
Dido, quien se negé a participar en un trato que hizo con
Ogmund para asesinar a Alhaus hace tiempo. Ahora, el
tiempo se acaba. El grupo llega a Justiciano el dia del nom-
bramiento de Ogmund como Alto Juez.

Juntando sus ultimos ahorros, buscan la ayuda de

Wortmann el pagano, un Juez Arbitro de afilado ingenio
que trabaja en el centro de la ciudad, para detener la cere-
monia antes de que sea demasiado tarde. Con Wortmann
como guia, tienen acceso a la zona residencial, irrumpien-
do en el Palacio de Justicia justo cuando se lleva a cabo el
nombramiento. Juntos, pasan junto a la asamblea y pre-
sentan audazmente sus pruebas a los Senadores. El agudo
intelecto de Wortmann capta la atencién del poder judi-
cial incluso cuando Ogmund estalla de rabia ante ellos. Al
examinar la evidencia, los Senadores piden que el Verdugo
sea despojado de su rango y puesto bajo arresto en la grieta
hasta el juicio. Eficacia inmediata.

Pero la historia de Ogmund no concluird en silencio.
Luchard para liberarse, provocando una persecucion a tra-
vés del callejon del juicio y de la plaza del calendario desem-
boca en el mismo borde de la meseta de la zona residencial y
se cierne sobre la atestada plaza mayor sesenta metros mas
abajo. Ogmund es un luchador poderoso y no lo detendran
facilmente. Es capaz de matar a un hombre con un solo gol-
pe de su martillo del juicio y la zona residencial es su territo-



rio. Conoce todos los caminos de entrada y salida; esta serd
la hora del ajuste de cuentas para el grupo.

El Verdugo rebelde atraviesa la barrera de seguridad
y sube a una plataforma de ascensor vacia, sacudiéndose
a los perseguidores y dejando solos a los personajes para
detenerlo. El grupo estd exhausto por su loca carrera por
la ciudad y sus reservas de Ego se agotan. A lo largo de la
campafia, el trio ha recolectado una gran cantidad de Ci-
catrices al completar sus hitos. Cada jugador usa puntos
de la reserva, reponiendo su Ego y ganando una ventaja
en el conflicto. Solo esperan estar listos para la venganza
final mientras cargan contra el objeto de su odio.

Ogmund es un enemigo formidable y Severin, Dido y
Ramiel se enfrentan a todo el peso de su furia. El Verdugo
reparte golpes letales y fatiga sus espiritus. Los martillos
de Severin y Ogmund chocan entre si, trabdndose. El Ver-
dugo estd de espaldas al borde del ascensor; solo hay una
posibilidad. Severin se lanza hacia adelante, afiadiendo (2)
Desencadenantes a su tirada desde la reserva de Cicatrices,
y empuja a Ogmund por encima del borde de la platafor-

ma, haciéndolo caer al suelo. Pasa un momento en silen-
cio. Victoria. Lo han logrado, cada uno ha vengado a sus
camaradas caidos, su familia o su hogar. Han vencido en
la dltima batalla.

A medida que el polvo se asienta y las repercusiones
terminan, el grupo ha alcanzado la meta de su alineamien-
to. La reserva de Cicatrices restante se vacia y cuenta para
Infamia, lo que eleva el total de Cicatrices usadas a (17),
lo suficiente para adquirir su primer punto de Infamia. Si
bien no son conocidos en todas partes por sus acciones, se
ha notado su intrusion en el senado, y el poder judicial los
vigilard de cerca en las préximas semanas y meses.

Cuando se desvanece el enemigo comuin que una vez
los unid, su anhelo de justicia se ha cumplido y el ardor
en sus almas se ha apagado. Sin embargo, a lo largo de su
viaje desarrollaron respeto mutuo y una admiracién que
es mucho mds fuerte que las diferencias entre sus colec-
tivos. Ahora es el momento de encontrar una nueva di-
reccion para mantenerse juntos o continuar por caminos
separados.

ARTEFACTOS
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@S COMOQULUNO SOLO

Los Spitalianos cruzan el Baljin reunidos en escuadrones
de Famulantes, quemando los campos de esporas dusanies
y destrozando sus campos de sonido. Las partidas de Or-
giasticos marchan hacia el pantano frankefio con sus bi-
denhinders listos y el cabello cubierto con aceites eliseos,
rechazando el azote del Demiurgo. Las divisiones Hellvé-
ticas operan en secreto para frustrar la red de comunica-
ciones del merodeador Triglaw y su red de colaboradores.

Tiempos desesperados requieren medidas desespera-
das. Si bien todos los miembros del colectivo tendrdn que
cooperar inevitablemente con aquellos que estan fuera de
sus propias organizaciones, las Agrupaciones de colecti-
vo se forman puramente de un solo colectivo, unidos en
la busqueda de un solo objetivo, compartiendo la misma
ideologia y principios. Los grupos compuestos por un solo
colectivo se construyen de la misma manera que cualquier
otro: uniendo legados, creando una historia comun y defi-
niendo un alineamiento a seguir. Del mismo modo, reco-
lectan Cicatrices e Infamia como cualquier grupo mixto.
Ademds, obtienen ventajas que son inaccesibles para quie-
nes no estan unidos bajo un mismo simbolo.

COOPERACION

Cuando un grupo estd formado por personas de un solo co-
lectivo, todos comparten el mismo entrenamiento, sistema
de creencias, prejuicios y visién del mundo, asi como los mis-
mos impulsos basicos que se les inculcaron como reclutas o
cuando eran nifios. Cuando un grupo de este tipo se retine

para realizar una tarea, puede ayudar facilmente y apuntalar
cualquier debilidad en las técnicas de sus comparieros.

Al ayudar a un compafiero del colectivo en una tirada
de accidn, cada Desencadenante del asistente afiade +2D a
la tirada de su camarada, en lugar del +1D habitual.

AGRUPACIONES DE COLECTIVO:

+2D por Desencadenante a la tirada de accién del asistido

REPUTACION

Con el respaldo de un solo colectivo, un grupo homogéneo
descubre que su Infamia les brinda mds beneficios y co-
mienza a crecer mas rapido, su reputacidn se extiende a tra-
vés de los circulos internos de la organizacién a la que perte-
necen. Siempre que un miembro de un grupo tan uniforme
use Recursos para adquirir un objeto, su puntuacion en el
trasfondo aumenta en la puntuacién de Infamia del grupo
hasta un limite de (6). Ademds, cada nuevo nivel de Infamia
tiene un umbral de solo 8 veces su puntuacién en Cicatrices.

INFAMIA DE LAS AGRUPACIONES DE COLECTIVO:

El trasfondo recursos se incrementa en la puntuacion de
Infamia (maximo (6))

La Infamia se incrementa un nivel después del gasto de
8 x nuevo nivel Cicatrices usadas.

ALSERRAIERENIN 5" DE COLECTIVO

Todos los colectivos utilizan unidades especiales. Indepen-
dientemente de que estos equipos hayan sido formados por
altos mandos o se unan a través de un alineamiento compar-
tido, una Agrupaciéon compuesta por un solo colectivo siem-
pre es una fuerza a tener en cuenta. Una vez que ese grupo
tiene tirédn al acumular infamia, su tamafio y miembros
pueden descontrolarse rdpidamente. Uno de los mejores
ejemplos de una organizacién vasta e infame que comenzé
a partir de un nticleo diminuto es el cirtel, el conglomerado
mas grande de Chatarreros criminales en el Protectorado.
Sin embargo, no todas las Agrupaciones necesitan crecer
tanto para convertirse en legendarias: los hermanos osos,
forajidos Chatarreros que han aterrorizado los padramos del
norte de Borca, solo estaba compuesto por tres hombres.
En la mayoria de los casos, las Agrupaciones son fuer-
zas altamente cualificadas, con miembros que se unen para
complementar el conjunto particular de habilidades del

grupo. Todo es posible, desde un escuadrén de Protectores
que buscan cimentar su nombre en las guerras de clanes al
borde del Protectorado hasta un grupo compuesto entera-
mente por Campeones tribales en busca de venganza. Una
Agrupacién de colectivo a menudo tendrd mads facilidad
para encontrar el alineamiento adecuado y mantenerse uni-
da mucho después de que se hayan logrado sus objetivos.

ESCUADRON

Un escuadrdén Spitaliano se crea para tareas de investi-
gacién y principalmente consiste en Famulantes que se
aventuran en areas en disputa para brindar a un Epigene-
tista o Farmacéutico la proteccidén que necesitan mientras
recolectan secuencias de genes o hierbas. El término se
usa igualmente para describir una unidad de Preservistas



movilizados. Estas Agrupaciones siguen los alineamientos
de lealtad, ambicién o dogma, y se aventuran en tierras sal-
vajes para llevar la medicina a la humanidad. Por la fuerza.

¢ Un pelotén llama la atencién de los Azotadores. Lo que
se necesita: cuatro Famulantes entrenados en comba-
te dirigidos por un Preservista. El escuadrén debe ha-
cer un acercamiento sigiloso a través de los pantanos
al norte de Montpellier y evitar tanto a los Anubianos
como a los Feromantes y sus zdnganos para que puedan
llevar su carga secreta a Cremant. Se mantienen unidos
por un destino mucho mayor que ellos, sabiendo muy
bien lo que Charcutier, su benefactor, espera de ellos.

& Tres Famulantes quedaron aislados en Polen cuando su
pelotén fue emboscado por una horda de furiosos Pan-
dorianos. La casualidad les ha empujado a un infierno
helado, pero al menos pueden confiar los unos en los
otros. Han sido entrenados para esto. Ahora todo lo que
tienen que hacer es atravesar esta maldita tundray llegar
a Gdansk en dos semanas con sus tiltimos suministros.

i’
’ ”M|MI
CELULA ‘

Las células Cronistas operan de forma independiente del
Cluster después de recibir sus pardmetros operativos inicia-
les. Compuesta por al menos una «unidad de interaccién»,
el miembro mds capaz socialmente, y varias «unidades téc-
nicas» dedicadas a superar desafios o liderar ataques a los sis-
temas enemigos; las células Cronistas suelen estar motivadas
por su ambicion de reiniciar la Corriente o destinadas a seguir
el camino de aquellos Agentes que vinieron antes que ellos.

¢ La ambicién impulsa la célula compuesta por varios
Agentes que se aventuran con un Mediador a un dis-
pensador abandonado en el Baljan. Intel dice que los
guardianes Pélidos lo han abandonado. Planean ex-
traer una burbuja de la Corriente estitica de sus ban-
cos de datos y regresar triunfantes al Cluster Central.

¢ Trabajo sucio. Sin rastro. Nada puede conducir a los
Cronistas después del asesinato del objetivo de alto
rango. Los Ultimadores han sido desconectados de los
sistemas de comunicacion del Cluster por si la misién
fracasa. Deben operar solos y bajo el manto de la no-
che, pero su lealtad los une en una sola unidad. No se
detendran hasta que hayan alcanzado su objetivo.

DIVISION

Solo reunida en circunstancias extremas, una divisién de He-
llvéticos presenta un nivel de potencia de fuego realmente
aterrador para cualquiera que se enfrente a ellos, a costa de
una gran pérdida de municién. Las divisiones a menudo se
basan en la pura intimidacién inspirada por la visién de varios

arneses cargando contra un puesto. A los Hellvéticos se les ha
inculcado la lealtad desde el dia en que se unen al colectivo,
y como tal, este es un alineamiento comun, pero el destino
y el dogma a menudo les llama en forma de 6rdenes de sus
oficiales superiores y una devocidn casi religiosa a la doctrina.

& El acantilado rocoso que se cierne sobre la ciudad al-
guna vez pudo haberla protegido del clima, pero a me-
dida que la lluvia se desvanece en la superficie y debi-
lita la ladera, se convierte en un desastre a punto de
suceder. El Ingeniero debe trabajar rapidamente con
su divisién de Centinelas para construir un puente lo
suficientemente grande como para evacuar a los aldea-
nos por encima del barranco que rodea su casa antes
de que sean aplastados por la avalancha que se avecina.

& Ojos en el horizonte. Escanear objetivos. Rastreador
listo. Mantén la separacion. Protege a la Division. Hay
nueve de ellos en los pdiramos mads alld de Asedio, ca-
zando cucarachas; seis Protectores, tres Granaderos. A
primera vista, parecen ser una sola unidad. Sin embar-
go, para los Granaderos son solo ellos tres: no se puede
confiar en nadie mas que en otro Hellvético.

III‘—I

P ESOMON
Los pelotones se dan en diferentes tamafios, desde una pa-
trulla de Protectores desplegados en el centro de Justicia-
no acompafiados por Defensores que se aseguran de que se
sigue el codigo, hasta brigadas de caballeria desplegadas en
capitulos de docenas atacando a los Clanes invasores del
sur. Cuando se forman los pelotones, establecen la justicia
y fomentan la ley y el orden. Los Defensores contribuyen
con su agudo intelecto y conocimiento legal para propor-
cionar direccién y justificacién, mientras que los Protecto-
res le dan al pelotdn su fuerza y resistencia, derribando a
cualquiera que se interponga en su camino.

& Asalto. Robo. Vandalismo. Asesinato. No hay nada que
los protectores no hayan visto, atrapados en el infierno
que se conoce con el nombre de «tierras bajas». Cada
uno de ellos se ha enfrentado a la muerte en innumera-
bles ocasiones, y lo tinico que los ha mantenido con vida
durante tanto tiempo son los compariieros que estdn a su
lado. Ni siquiera el criminal mds temible podria destro-
zar a este peloton: la lealtad entre compafieros no fallara.

& Esos imbéciles nunca tuvieron una oportunidad. El
Defensor habia envuelto la nueva ley en una mezcla
de lenguaje oscuro y lagunas legales de forma que to-
marfa aflos desentrafiar su verdadera naturaleza. Y el
Protector que estaba a su lado, sosteniendo su martillo
en alto, no iba a darles a los ciudadanos de este enclave
la opcién de desentrafiarlo. El alcalde ratific6 la nueva
adenda del cddigo, renunciando asf a la propiedad de
su propia gente, incluso sin saberlo siquiera.

ASREIRESEFASCHIR@FS
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BANDA

Por mucho, la mis variable de las Agrupaciones, las bandas
se forman a partir de Clanes individuales por una varie-
dad infinita de razones. Un grupo de Neumantes cargan
sus neumomartillos con carbdn al rojo vivo para vengarse
de los Mecanos que se propagaron para convertir a tribus
cada vez mds primitivas a su culto dogmadtico. Mientras
tanto, los Fosforitas se levantan para leer presagios en el
fulgor ardiente de sus proféticos quemadores de fésforo
disponiéndose a destruir a sus enemigos. Las bandas pue-
den tener cualquier alineamiento, pero es probable que
los Clanes de nivel tecnoldgico mas bajo estén motivados
por el dogma o el destino y la ambicién de aumentar la
influencia de su Clan.

¢ Los Feromantes se lo han llevado todo. Han destroza-
do el corazén de Franka y la Resistance no se quedara
de brazos cruzados permitiéndolo por mas tiempo. Se
sumergen profundamente en los pantanos quemando
las colmenas de termitas y detonando bombas en los
campos de esporas. Solo hay dos opciones: vengarse o
pelear hasta que no quede ninguno con vida.

& El 4guila blanca se eleva por encima de todos ellos. La
banda de Voivodules puede rastrear su linaje a través
de generaciones hasta los primeros fundadores de su
pueblo, y cada uno se consuela con su noble herencia.
El parentesco es lo mds importante de todo para un
Voivodul. Como tal, cuando su abuelo los llamé a to-
dos para emprender una tarea final antes de pasar al
mas alla, todas sus pequefias diferencias y disputas se
olvidaron en un instante. Cumplirdn su peticién y se
elevardn por encima de las montaiias.

TURBA

Los Chatarreros europeos son solitarios por naturaleza,
pero si se enfadan, se convertirin en una turba cruel en
menos que canta un gallo. Rara vez se unen para hacer un
cambio en el mundo, pero si se enfrentan a una amena-
za, el azar y la venganza se convierten en alineamientos
bastante comunes. Los Chatarreros africanos, en compa-
racién, son un grupo mucho mds social y rara vez abando-
nan los asentamientos, excepto en grupos grandes. A pesar
de sus diferencias, todos los Chatarreros estan impulsados
por el suefio de ese gran hallazgo, la ambicién de hacer
diana con una gran carga y convertirse en legendarios, o
derribar a aquellos que les robaron esa oportunidad.

¢ “;Una pistola oxidada con el percutor roto? 5 letras de
cambio, a los cuervos, 15 si va acompanada de algin re-
lato heroico de un guerrero al borde de la muerte. ;Una
cimitarra con grabados? de algiin enano Jehammeda-

no. Eso le sacard 5o dinares a un Neolibio en busca de
falsa gloria. ;Qué es eso? ;Una mascara de Azotador?
Limpia las manchas de sangre y obtendremos unos
cientos, iDinero facil! ;Como si su cadaver pudiera
usarlo de todos modos!”

& La voz del Neolibio ruge como un motor sobre el es-
truendoso sonido de la chatarra al ser arrancada. La
turba mantiene la cabeza gacha siguiendo las 6rdenes
de su amo, trabajando sin descanso para procesar los
cientos de toneladas de metal y tecnologia que pasan
por el depdsito de chatarra cada semana. Sin embargo,
siempre pasan factura, no todos los artefactos que ma-
nejan llegan a manos de los amos.

ASOCIACION

Un Neolibio por si solo es una figura magnifica, capaz de
cambiar el curso de culturas enteras tan solo con el flujo
de su riqueza, pero una asociacién de Neolibios puede sa-
cudir el mundo entero hasta sus cimientos. Los Neolibios
se reinen cuando han encontrado una fuente de potencial
increible sin explotar demasiado grande para la ambicién
de un solo hombre, o cuando la verdadera fuerza rectora
del mundo, la Fundacién de la que habla el Libio, necesita
ser introducida en tierras peligrosas y desconocidas.

& Las concesiones en Hibrispania son siempre una inver-
sién arriesgada. La posibilidad de un levantamiento
local o un ataque de los Guerreros deja muchas de las
areas disponibles languideciendo en el grupo de con-
cesiones. Como tal, esta asociacién ha adoptado un
enfoque diferente; un cuarteto de Comerciantes que
unen sus conocimientos y recursos para arrastrar por
la fuerza este trozo de tierra de nuevo ante los focos.

& Sus fusiles grabados asombraban a su paso en aquel bar
de la costa purgariana. Al principio, los tres Grandes Ca-
zadores desconfiaban de la competicién, pero mientras
se jactaban de sus asesinatos con vasos del mejor desti-
lado de Roma, se dieron cuenta de que este encuentro
casual era una oportunidad. Cualquiera de ellos por si
solo era lo suficientemente habil como para derribar a un
Psicoquinético: ;qué no podrian lograr los tres juntos?

MANADA

El le6n ruge. Su aliento es fuego y su rugido es trueno.
Donde pisa, reina el terror. Los Azotadores son la encar-
nacién del ledn, establecen una manada desde el momen-
to en que ponen un pie en la tierra del cuervo. Ya sea a



peticién de un mandamads Neolibio, o simplemente por
su propio impulso de ganar honor y dar justa venganza
a los invasores del norte, la manada es mas fuerte unida.
En Africa, la manada asume un papel diferente. Todos son
parte del mantenimiento de la masculinidad espiritual del
continente, actuando como simbolos icénicos para la gen-
te y mediando con el reino espiritual. Como tales, a menu-
do siguen alineamientos dogméticos en Africa y otros mas
ambiciosos o centrados en la venganza en Europa.

¢ DPara los Hellvéticos en Génova, los Neolibios que cla-
man por acuerdos comerciales favorables y concesio-
nes no parecen ser mas que tontos arrogantes y opu-
lentos desesperados por llenarse los bolsillos con més
riqueza. No se equivocan, pero la manada debe tragarse
sus opiniones y ayudar a sus camaradas africanos; los
Hellvéticos solo respetardn a aquellos que puedan res-
paldar sus palabras con fuerza y solo negociaran con los
Azotadores. Los Neolibios odian estas précticas, pero
permaneceran en silencio si les genera beneficio.

& Los espiritus cercanos al pequefio asentamiento en
Africa estdn en peligro. una manada se ha reunido para
descubrir y eliminar la alteracién. Encuentran huellas
profundas en un bosque cercano, tan enormes que la
fuente de procedencia solo podria ser un elefante o un
hombre miquina. Prepariandose para una confronta-
cion dificil y mortal, la manada se propone derribar al
SAMCOM y restaurar el equilibrio de la naturaleza.

CIRCULO

Los circulos Anubianos se forman en una estructura simi-
lar a los que les rodean el ombligo: cuanto mads alto es el
rango, mas cerca del centro. Los circulos tienden a actuar
como organizaciones escalonadas, con una jerarquia ba-
sada en la cantidad de marcas que quedan en el cuerpo de
cada miembro, aunque los grupos més pequefios tienden
a tener el mismo rango. Los circulos de Anubianos de bajo
rango a menudo viajan a través de Africa llevando al me-
nos un Aanador para catalizar la fruta Duat, brindando su
curacién a pueblos enteros en un dia para luego marchar-
se, mientras que los Anubianos de alto rango se dedican
a desentrafiar los misterios del Elemental o llevar a cabo
planes que sélo ellos comprenden.

& Cadauno de ellos sintié que su corazén comenzd a ar-
der hace tres dias, sefialando el acercamiento de otro
Psicoquinético. Los Hoces se prepararon, afilando sus
Khopesh y puliendo sus habilidades antes de aventu-
rarse en los desiertos de escoria de Purgare. Pasaron

tres dias mds y volvieron para arrojar la cabeza sin vida
del Hylikoi a los pies del alcalde. “Tu ciudad est4 a sal-
vo”, dice uno de ellos, “;dénde estd nuestro pago?”

& Se mueven entre la gente de Qabis como espectros,
susurrando rumores en los oidos de la gente. Los Spi-
talianos les quitan los nifios a sus padres. Los Spitalia-
nos estdn llevando a cabo experimentos peligrosos que
podrian matarlos a todos. Los Spitalianos enfurecen a
los antepasados. Los Spitalianos... Nunca hay una des-
cripcién concreta de las extrafias figuras que siembran
la semilla de la desconfianza y la ira en la gente de la
ciudad, pero hay una constante: los tres circulos pali-
dos estampados en sus estomagos.

HUESTE

El ntcleo del colectivo Jehammedano es la hueste: los
miembros de la familia se separan de la tribu para difundir
las palabras del dltimo profeta y llevar sus ideas a las tierras
de los paganos. Las huestes pueden estar compuestas por
cualquier tipo de seguidores, tanto los nacidos en el co-
lectivo como los recién convertidos. Estos grupos acttian
como misioneros, colonos, exploradores y partidas de gue-
rra: vanguardias que anuncian la llegada de Jehammed a
territorios no reclamados. Las huestes se mantienen uni-
das por la lealtad y el dogma, mientras que algunos son
elegidos por un Icénida para llevar a cabo tareas en nom-
bre del ultimo profeta y cumplir su destino.

& Los pastos son verdes y los campos fértiles con bue-
na tierra. La gente de esta tierra necesita orientacién
y una mano estricta que los gufe. El Pastor y su hueste
se instalard aqui y difundirdn la palabra de Jehammed,
invitando al rebafio a sus tiendas y ofreciéndole un ca-
mino hacia la redencion. Pronto, los estandartes del
carnero ondeardn en este territorio.

& Ellconida grit6 los nombres de las espadas de Jeham-
med que cruzardn las aguas de la cuenca del Adridtico y
reclamaran las cabezas de los pescadores que han man-
chado el tratado de paz. Son enviados a una cruzada de
venganza y furia, y el altimo profeta los guiard hacia su
objetivo. Porque la sangre solo se paga con sangre.

BANDADA

Cuando los Apocalipticos se retnen, el caos sigue a su
paso. A la bandada le importa poco més alld de la ganancia
inmediata, da igual que provenga de la Quemazon, juegos
de azar, violencia o actividades mds oscuras. Sin embargo,
las bandadas son diabolicamente leales a los suyos, sabien-
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do muy bien que sus hermanos y hermanas son los tni-
cos a quienes pueden acudir en momentos de necesidad.
A veces, los miembros se separan del colectivo principal
para formar bandadas propias, especialmente cuando el
nido se estd volviendo demasiado pequefio o surgen opor-
tunidades comerciales. Las bandadas estin motivadas por
su propio dogma retorcido, impulsados por la ambicién de
adquirir poder y obligados a actuar segun el destino esta-
blecido por el tarot Apocaliptico.

& El Cuervo dio las instrucciones. Los Cronistas querfan
asesinar a un Hellvético de alto rango en Bérgamo por
conspirar con los africanos. Dentro y fuera. A cambio,
la bandada se reabasteceria del alijo de armas autoriza-
do de un Fusible cercano. Un trabajo facil que le daria a
la bandada una ventaja sobre sus rivales cercanos y les
permitiria poner fin a las disputas internas del colecti-
vo. Tener el arma mds grande siempre vale la pena.

¢ La sucursal afiliada del Banco de Comercio en Mon-
tpellier ha caido lejos del lugar donde una vez estuvo,
pero aun sigue siendo uno de los puestos de avanzada
mas grandes en la costa sur de Franka, y la bandada
formada por Grajos guerreros y Lechuzas va a jlrrum-
pir, destrozar el lugar y salir con tantos dinares como
puedan cargar sus bolsillos!

PARTIDA

Las partidas Anabaptistas toman dos formas, dependien-
do de si estan compuestas principalmente por Orgidsticos
0 Ascetas. Las partidas Ascetas actiian como misioneros,
difundiendo las ensefianzas de la Neognosis y curando las
tierras torturadas que les reclaman, prepardndolas para la
cosecha.

Mientras tanto, los grupos Orgidsticos llevan la lucha
al Demiurgo, su fe brilla intensamente mientras derrotan a
los enemigos que se avecinan. La hermandad, los objetivos
comunes y el dogma motivan a la partida a actuar, pero
cuando un Sublime difunde la palabra o un Bautista da
una orden, la partida ha sido elegida por el propio Pneuma.

& Tres Orgidsticos, un Furor, un solo objetivo: cruzar los
Apeninos, purgar a un Psicoquinético con fuego y ace-
ro y recuperar su corazon cargado de relimpagos para
demostrar'suvalia. Incluso mientras atraviesan un pai-
saje cada vez mds retorcido y cubierto de grietas en los
desiertos de escoria, su fe los mantendra fuertes.

& Gran parte del mundo se niega a ser llevado al redil de
la Neognosis, pero la esperanza atn no se ha perdido
para estos nifios errantes. El Emisario, junto con su
guardaespaldas Orgidstico, se aventuran en el corazén
de Purgare difundiendo la dicha del Eliseo dondequie-

ra que pase. El edén estd cerca.
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HORDA

Hordas de Pélidos partieron de sus binkeres, extendiéndo-
se por el Baljin y las otras culturas en busca de sus-dioses
Durmientes, o defendiendo sus hogares de los asaltos de
los Clanes de los que una vez recolectaron alimentos. Cada
acci6n de la horda estd motivada por su devocién por los
Durmientes y el adoctrinamiento memético al que han
sido sometidos durante siglos, o, si se han liberado y ahora
siguen a un profeta Durmiente, la lealtad a quien los liber6.

& Las bdvedas cerradas en los binkeres se abrieron con
un silbido, figuras parpadeantes que indicaban a los
Pélidos que llevaran los frascos dentro y comenzaran
a colocarlos en ubicaciones preestablecidas en la su-
perficie superior. Obedecieron sin dudarlo, y en los pa-
ramos, las caras comienzan a aparecer en las pantallas
murales cada noche junto con informes de grupos de
figuras sombrias tan palidas como un fantasma.

& La horda se aventur6 a la dolorosa luz del mundo de
la superficie por primera vez, dejando atras la segura
oscuridad de su bunker. Pero no encontraron nada
mas que las espadas centelleantes y los disparos de los
baljanies. Muchos de los miembros de la horda fueron
asesinados, demasiados, pero han pasado bastante
tiempo lamiendo sus heridas. Esta noche, se vengaran.
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Para aprovechar al maximo el sistema de alineamientos, el
director debe intentar planificar el futuro. Al desarrollar la
campafia es importante considerar los posibles hitos que
permitiran a los personajes acumular Cicatrices y ascender
en la tabla de Infamia considerando las consecuencias que
causaria tal revuelo. Cada vez que el grupo complete su ali-
neamiento, el director deberfa hablar con los jugadores so-
bre sus proximos pasos y tratar de entender hacia dénde po-
drfan dirigir su camino. Si un grupo decide alterar el curso de
la campafia y perseguir un objetivo diferente, esto permitira
al director comenzar a asignar nuevos hitos para preparar en
sus préximas aventuras y comenzar a trabajar para crear un
conflicto final al que los personajes tendrdn que enfrentarse.
Los alineamientos se pueden desarrollar en cualquier
direccién. Por ejemplo: un grupo de personajes puede co-
menzar como prisioneros accidentales (casualidad), zafarse
de sus torturadores y darles caza (venganza), desarrollar
confianza en el camino (lealtad) y finalmente establecer una
base de operaciones para ellos mismos (ambicion). Cada
cambio de alineamiento debe marcarse como el punto final
de una camparia y el comienzo de la siguiente. Con este sis-
tema, el director puede avanzar en el tiempo entre campa-
flasy preparar personajes para la proxima aventura con nue-
vos alineamientos y ajustar cémo su Infamia ha cambiado la
forma en que el mundo que los rodea responde al grupo.

Los alineamientos no son categorias estaticas e inflexibles
que deben cumplirse en todo momento. Un grupo no tiene
que seguir el mismo camino hasta el final de los dfas, y los
eventos dramdticos en la historia pueden llevar a un cambio
repentino en el alineamiento. Un enemigo inesperado que
emerge de las sombras y diezma las fuerzas de los personajes
podria hacer que abandonen sus planes originales y busquen
venganza, mientras que un cambio repentino del destino
resultard en un cambio de direccion igualmente dramatico.

No todos los grupos podran alcanzar sus objetivos. Un
obstaculo imparable bloquea el camino o un temible opo-
nente se interpone entre ellos y su objetivo. Si un grupo se
encuentra con un fracaso significativo, la situacion es pe-
liaguda. Los personajes deben elegir: pueden reunir el res-
to de su fuerza de voluntad y coger el toro por los cuernos
o pueden tomar la ruta que la mayoria de la gente escoge;
ocultarse en la irrelevancia, obligados a recordar su fracaso
por el resto de sus vidas.

Un alineamiento completado debe ser un evento culmi-
nante y desafiar a los personajes, ya sea a través de un
conflicto dramdtico y tenso o de una negociacion politica
llena de implicaciones peligrosas y giros inesperados. Los
jugadores verdn c6mo se vacia su reserva de Cicatrices des-
pués de que completen su objetivo, por lo que se les debe
animar a gastarla por completo en un dltimo aliento.

En otro tiempo fueron temidos o venerados, los colectivos
se inclinaron a su antojo, sus oponentes se vencian ante su
poder feroz, y luego se rindieron. Lo dejaron todo atrds y
trataron de vivir una vida pacifica. Pero el pasado nunca se
olvida. Siempre estardn mirdndoles por encima del hom-
bro. Cuando un personaje abandona un grupo, la Infamia
del grupo disminuye, pero el personaje sigue asociado a
ella en la memoria colectiva de la gente: todavia experi-
menta los efectos de la Infamia del grupo, pero tendra que
afrontarlo solo.

Los grupos no necesitan tener un alineamiento que los lle-
ve hacia un objetivo todo el tiempo. Una vez que finaliza
una campafia, o al comienzo del viaje de un nuevo grupo, es
posible que atin no tengan una chispa que encienda su cu-
riosidad o venganza. El grupo encontrara su alineamiento
lo suficientemente pronto, ya sea debido a las acciones del
director de juego, poniendo obsticulos y enemigos en su ca-
mino, o mediante las propias acciones de los jugadores que
conducen naturalmente a una conclusién. Sin embargo,
una historia sin objetivo es una que ripidamente se volvera
aburrida. Si los jugadores no muestran indicios de decidirse
por un alineamiento, el director de juego debe guiarlos en la
direccién correcta dindoles algo por lo que luchar.

Con el tiempo, los grupos formaran sus propias jerarquias.
Habra lideres y habra seguidores, y no todos estaran de
acuerdo en el camino que estdn siguiendo. Los desacuer-
dos menores pueden estallar en peleas sobre el futuro del
grupo en si, especialmente a medida que la puntuacién de
Infamia aumenta y el poder y la influencia recién descu-
biertos alimentan los egos de los personajes. Dependiendo
de la postura de los jugadores, esta puede ser una oportu-
nidad para retirar personajes y traer nuevos que estén mas
en sintonia con el alineamiento del grupo, o puede ser una
oportunidad para permitir que los jugadores exploren las
profundas rencillas entre antiguos aliados y desarrollen las
secuelas de tales consecuencias.

A medida que los grupos ganan Infamia, las fuerzas que
se alian en su contra comienzan a hacerse mas poderosas
e intentan poner fin a su oposicién de formas mas deses-
peradas. El grupo seré golpeado por todos lados, tal vez in-
cluso desde adentro. Los miembros de mayor rango de los
colectivos a los que pertenecen los personajes intentaran
separar al grupo dando 6rdenes contradictorias o exigien-
do tareas casi imposibles. Las Agrupaciones de colectivos
corren un riesgo aun mas alto, ya que los grupos se disuel-
ven oficialmente y los personajes son enviados a cumplir
6rdenes completamente diferentes: para permanecer jun-
tos, el grupo debe luchar contra los dirigentes de su propio
colectivo, preparandose para un gran conflicto interno.
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CAPITULO 3

SUPERVIVENCIA



LINEAS DE VIDA

Viajar a través de los restos destrozados de Europa y Africa es una empresa peligrosa. Fuera de
las regiones civilizadas se extienden vastos e inhdspitos territorios. Aquellos que se aventuren
por sus trillados caminos se exponen a un entorno hostil, un clima inclemente y unas condi-
ciones meteoroldgicas que los llevardn al limite tanto fisica como mentalmente. Los recursos
y las provisiones son escasos, y si uno no conoce el terreno acabard metiéndose de lleno en
una trampa mortal.

Los caminos que conectan las regiones hospitalarias unas con otras se han convertido en
las lineas de vida del mundo moderno, se les ha puesto nombres rimbombantes y sonoros que
los hacen facil de recordar para los vagabundos y comerciantes por igual. El Camino Duro, La
ruta del Edén, la Ruta de Comercio a Osman, el Camino Calcinado, y muchas otras comparten
atributos similares: se consideran fortificadas y seguras para el viaje. Sin embargo, aquellos que
se atrevan a cruzar el pafs a través de las dreas inexploradas, se adentrardn en un mundo que ya
no permanece bajo el control de la humanidad. Mientras que las ciudades y los asentamientos
retinen el poder de los colectivos y los clanes, fuera los aventureros estin solos contra una
severa madre naturaleza que regurgita obsticulos inimaginables para detener a los valientes.

Como tal el viajero debe de estar preparado, al menos solo por una razén: sobrevivir.

VIAJE

El movimiento es una parte vital del ser humano. Vastos
territorios han de ser cruzados para conectar el mundo,
para poder comerciar, explorar y, en tultima instancia,
conquistar. En el norte helado de Polen los jefes dirigen
sus mamuts hacia el oeste abriéndose camino lentamente
a través de infinitos campos nevados guiando a su tribu
hacia su siguiente destino. En la Costa Sureste de Franka,
los Koms rugen a través del Camino Calcinado, dejando
s6lo un rastro de muerte con los huesos y la sangre de sus
enemigos. En lo alto de una colina un caballo relincha im-
paciente a la espera de que el Juez lo espolee para ir tras el
asesino que llevan semanas rastreando.

VELOCIDAD DE VIAJE

Ya sea a pie, montado en un animal o un vehiculo, un per-
sonaje viajard a un nuimero maximo de kilémetros por
hora. Esta es la velocidad de viaje: una velocidad media
que tiene en cuenta pausas y descansos necesarios para un
viaje razonablemente seguro.

HUMANO: 5km/h
MONTURA: 5 + Velocidad Méxima en km/h
VEHICULO: 10 x Velocidad maxima en km/h

DISTANCIA DE VIAJE

Una montura recorrerd 8 veces su velocidad de viaje por
dfa, y en vehiculo se recorrerd la distancia determinada
solo por su velocidad y las reservas de Gasol. Un humano
estd limitado por su resistencia junto con el equipo que
esté llevando. Un personaje puede viajar 5 x (CUE+Resis-
tencia-penalizacién de impedimenta) km por dia:

MONTURA: Velocidad de viaje x 8km/dia
HUMANO: (CUE+Resistencia—penalizacion de imp.) km/dia

CRUZANDO LOS LIMITES

En Borca una tormenta de polvo asoma por el horizonte
desafiando a un grupo de Orgidsticos a alcanzar la segu-
ridad de la lejana Liqua antes de que la sofocante y roja
neblina los alcance. Un Azotador lleva su cuerpo al limite
al correr atravesando las planicies de Africa para llevar un
mensaje solicitando refuerzos para su manada. Siempre
que un personaje tenga que moverse mdas rapido o recorrer
una distancia mas alld de su velocidad o distancia de viaje
en un solo dia, estd rebasando su limite.

& Viajando a pie un personaje puede aumentar la distan-
cia de viaje por dfa gastando puntos de Ego a un ritmo de
(3) puntos por cada (5) km adicionales, y puede incremen-
tar su velocidad de viaje gastando (5) puntos de Ego para
incrementar su velocidad durante el resto del dia en (1)
km/h. Si el Ego del viajero llega a (0), puede seguir cami-
nando pero sufrird (1) herida superficial por cada km.

& Viajando en montura, el animal puede gastar (2) pun-
tos de Ego por cada (10) km adicionales, o (4) para aumen-
tar su nivel de velocidad en un nivel. Si el Ego del animal
cae a (0), cada kilémetro adicional que se le fuerce a andar
le causard (1) punto de dafio de trauma hasta que llegue a
su limite y se desplome por el sobreesfuerzo.

& Los vehiculos no pueden ver aumentada su distancia
de viaje, pero toda maquina puede ser forzada a funcionar
por encima de un margen seguro: gastando (3) puntos de
CUE por hora viajada, puede aumentar un nivel su veloci-
dad méxima. Si se queda sin puntos de CUE, sus compo-
nentes internos comenzardn a desmoronarse, los tornillos
vibrardn hasta saltar de sus agujeros, los pistones se desali-
neardn por las vibraciones o el aceite del motor comenzara
a hervir. Por cada kilémetro recorrido de esta forma causa-
rd (1) punto de dafio de Estructura.



A PIE: (3) Ego por (5) Km de distancia, (5) Ego por (1) Km/h,
(1) Herida Superficial por km por encima del limite.

MONTADO: (2) Ego por (10) Km de distancia, (4) Ego por (1)
km/h, (1) trauma por km por encima del limite

VEHICULO: (3) CUE por un nivel de velocidad,
(1) dafio de estructura por km por encima del limite.

EJEMPLO: Al Famulante Piotr sus superiores le han or-
denado que pase el dia evaluando la salud de un pequefio
pueblo en los Escombros, a unos 25 km al sur de Justiciano.
Termina su consulta a media tarde y decide volver a la ciu-
dad. Tiene que informar a la oficina de Higienistas el mis-
mo dia. Su CUE+Resistencia es de (6), pero tiene una pe-
nalizacién de impedimenta de -2D por llevar su equipo de
analisis consigo. Su distancia de viaje es (6-2) + 5 = 20km.
Si quiere asegurarse de estar de vuelta, tendrd que apresu-
rarse. Para afiadir skm a su distancia de viaje gasta (3) de
Ego, aumentando la distancia total a 25 km. También gasta
(5) puntos de Ego para aumentar su velocidad de viaje a 6
km/h, asegurdndose de estar de vuelta aproximadamente
en unas 4 horas, afortunadamente con tiempo suficiente
para informar a sus superiores.

TERRENO DIFICIL

Cruzar caminando zonas nevadas sin el equipo apropiado o
sobre un imponente mamut convertiran incluso el viaje mas
corto en un duro paseo. Cuando el terreno es dificil de cruzar,
ya sea un paso de montaria o una densa jungla, todas las velo-
cidades de viajes se reducen a la mitad y la distancia a recorrer
se considera el doble para determinar la distancia de viaje.

& Algunos de estos problemas se pueden superar usando el
equipo apropiado: una prueba exitosa de INS+Supervivencia(2)
dard pistas de cémo manejarse en la mayoria de entornos.

& En otras situaciones es imposible evitar la reduccién
de velocidad: incluso con equipo de escalada es imposible
escalar una pared vertical tan rapido como se camina por
una llanura. Ejemplos de terreno dificil incluyen arena,
nieve, jungla, ciénagas, pantanos y montanas.

Moverse en terreno dificil cuenta el doble

para la distancia de viaje
La velocidad de viaje se reduce a la mitad en terreno dificil

INS+Supervivencia (2) para saber cdmo manejarse
(si es posible)
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DESCANSO
Y RECUPERACION

Caminar por el desierto dia y noche, estar de guardia en
un paso alpino, estremecerse de miedo por encontrarse a
un Demagogo en la oscuridad, todas estas condiciones tie-
nen su efecto en la mente humana. No es de extrafiar que
evitar que una persona se duerma haya sido un método
de tortura por milenios. Las consecuencias de la falta de
sueflo van desde la simple irritabilidad hasta problemas
cardiacos y alucinaciones, o incluso la muerte en algunos
raros casos. Lo mds habitual es que el cuerpo se encargue
y haga caer a su duefio de manera involuntaria en un pro-
fundo suefio. Una consecuencia que podria ser mortal.

LIMITES NATURALES

No todos tienen las mismas necesidades cuando se trata
de dormir. Algunos personajes pueden seguir funcionan-
do con todas sus capacidades largo tiempo después de que
otros hayan sucumbido al suefio. Cada personaje puede
estar despierto por lo menos 24 + (CUE+Resistencia o
PSI+Fe/Voluntad, el que sea menor) horas sin necesitad
de dormir o sufrir alguna penalizacién. Dormir permitira
estar despierto por un cuarto de su limite natural por hora.

Un personaje puede estar despierto sin penalizaciones por 24
+ (el mas bajo de CUE+Resistencia o PSI+Fe/Voluntad) horas

Dormir durante este tiempo restablecera su tiempo
de vigilia por un cuarto de su limite por hora.

PRESERVACION

Después de que el personaje exceda su limite natural, su
cuerpo comenzard a sufrir el esfuerzo de la actividad con-
tinuada. Sus parpados comenzaran a parecer pesados, su
atenta mirada serd interrumpida por un bostezo, y sus

pensamientos se volveran dispersos. Aun puede continuar
actuando de forma normal con un poco de concentracién,
pero tendrd una penalizacién de -1D a todas las acciones y
debe de gastar (1) Ego por hora para permanecer despierto,
o de otra manera caerd inmediatamente dormido.

REBASANDO EL LIMITE NATURAL:
Gastar (1) Ego por hora, -1D penalizacién a todas las
acciones

AGOTAMIENTO

Tan pronto como el personaje lleve despierto (6) horas
por encima de su limite natural, su cuerpo comenzari a
sucumbir al suefio. Se volverda mucho mais dificil realizar
cualquier tarea, ya sea intelectual o fisica, una profunda
somnolencia clavard sus garras en su mente. Después de
llegar a este punto cada hora despierto costard un punto
adicional de Ego para mantenerse consciente, empezando
con la 7* hora por encima del limite natural, y la penaliza-
ci6n a todas las acciones aumenta a -2D.

Cuando la reserva de Ego caiga a (0) o0 no queden sufi-
cientes puntos de Ego para pagar el precio de mantenerse
despierto, el personaje inevitablemente caera inconscien-
te. Mientras que el personaje no sea despertado por una
fuente externa durante dos horas, recuperari (1) punto de
Ego mientras duerme.

Después de (6) horas rebasando el limite natural, cada hora
cuesta (1) punto adicional de Ego, -2D penalizacién

Cuando la reserva de Ego llegue a (0) o el coste no se pueda
pagar, el personaje cae inconsciente.

Regenera (1) Ego mientras duerme.



ACUMULANDO
PENALIZADORES

Las penalizaciones en Katarsis se suman cuando varias
condiciones actdan en tindem para empeorar atin mas la
situacién, como la falta de luz dentro de una densa niebla.
No obstante, hay un nivel maximo de penalizacién para
cualquier tiempo de condicién ambiental. Algunos de es-
tos tipos se pueden unificar bajo un término y unas reglas
comunes. Dos ejemplos de lo anterior son: la acumulacién
de penalizadores de visién y de malestar.

La penalizacion por visién no puede exceder de -4D

PENALIZACION DE MALESTAR
Malestar es un término general para las condiciones que
s6lo se pueden superar con la voluntad. Malestar puede
significar varias cosas, pero las causas mis comunes son
el hambre, la sed y el propio entorno. El director puede de
definir Malestares adicionales que puedan contribuir a la
acumulacién de Malestar, pero como la reserva de visién
hay un limite de -4D.

COMIDA Y AGUA

Sin un suministro apropiado de comida y agua cualquier
criatura acabard muriendo, aunque el proceso sera lento y
doloroso. Los primeros sintomas aparecen en estado de ca-
tabolismo: el cuerpo comenzara a consumir su propia grasa
y a descomponer tejido muscular. Irénicamente, esta des-
integracién metabdlica también conlleva que la sensacién
de hambre y sed desaparezcan. La inanicién puede llevar
semanas hasta que acabe derivando en la muerte. Mien-
tras, la deshidratacidn es capaz de matar en pocos dias.

HAMBRE Y SED

Cualquiera que no coma durante un dia empezara a sentir
hambre y calambres. Sin agua, la sed aparecera en cuestion
de horas, y los dolores de cabeza empezaran después de un
dia. Esto solo son avisos de peligro: el cuerpo atin no ha
sufrido daflos. Cada dia sin comida o agua inflige al perso-
naje una penalizacién de Malestar de -1D.

-1D Malestar por dia sin comida,
-1D Malestar por dia sin agua.

EJEMPLO: Después de semanas deambulando sin destino
por el desierto de Stukov, Malware ha acabado con toda la
reserva de comida que le suministro el Claster. Durante el

Un personaje sufriendo de un Malestar puede realizar
una prueba de Defensa Mental (PS1+Fe/Voluntad) una vez
por dfa para determinar cémo de bien se maneja con la
situacién. Cada éxito negard 1D de la penalizacién de Ma-
lestar durante todo el dia. Los Desencadenantes cuentan
el doble. El resultado de esta tirada se aplica a todos los
Malestares que se puedan acumular mds tarde en el mis-
mo dia. Por ultimo, concentrdndose antes en una accién
importante, el personaje puede gastar hasta (3) puntos de
Ego para negar 1D de Malestar por punto para una prueba.

La penalizacion del tipo Malestar no puede exceder los -4D
Una vez por dia, el personaje puede hacer una tirada de
Defensa Mental

Cada éxito niega 1D de Malestar durante el dia (Los Desen-
cadenantes cuentan el doble)

Un personaje puede gastar hasta (3) puntos de Ego antes de
una tirada para negar 1D de Malestar por punto.

primer dia ella no probé bocado. Durante el segundo dia
debe realizar una prueba de Defensa Mental para luchar
contra su Malestar, obteniendo (1) éxito: suficiente para ig-
norar la penalizacién de -1D que tendria que sufrir. Toma
un ultimo sorbo de agua para humedecer su garganta seca.

Al tercer dia vuelve a tirar para resistir el Malestar, con-
siguiendo (2) éxitos. Sufrird -1D a todas las acciones duran-
te ese dia: -2D por dos dias sin comida, -1D por un dia sin
agua, y dos dados de Malestar negados por su tirada de De-
fensa Mental. Al cuarto dia, volverd a tirar, consiguiendo
tan solo (1) éxito. Ahora tendra que sufrir una penalizacién
de -3D, por llevar 3 dias sin comer y -2D por estar sin beber
alcanzando asi el méximo de la penalizacion de Malestar
de -4D, y 1D negado por su Defensa Mental.

INANICION Y DESHIDRATACION

La auténtica amenaza de la falta de comida y agua va mas
alld de malas sensaciones. Una vez el cuerpo llega a la fase
de inanicién el estomago deja de enviar sefiales al cere-
bro: de repente se para el ansia por la comida y la bebida,
llevando a algunos a ignorar lo critico de su situacién. La
deshidratacién es una experiencia mucho mas dolorosa,
la sensacién de sed se mantiene hasta que la garganta se
cierra y el corazoén se para. Cada dos dias sin agua, y cada
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dos semanas sin comida, el personaje pierde (1) punto del
atributo CUE. En caso de que la puntuacion de CUE llegue
a (0), morird. Tan pronto cémo se pierda el primer punto
por inanicidn, las penalizaciones por hambre y sed desapa-
rece, pero las penalizaciones de deshidratacién permane-
cen hasta la muerte.

Cada 2 semanas sin comida (-1) CUE

Las penalizaciones por Malestar de hambre
y sed desaparecen.

Cada 2 dias sin agua (-1) CUE

(o) CUE significa la muerte.

EJEMPLO: Malware cae de rodillas ante el abrevadero del
némada Stukov, llenando sus manos con agua y llevindo-
selas a su reseca boca sin importarle el riesgo de infeccién
del pozo seco. Sin tener mas opcién que usar una botella
rajada por un guardia que se interpuso en su camino, de-
cide esperar hasta que alguien mds aparezca. Han pasado
dos semanas desde que degust6 la tiltima racién, y su cuer-
po ha comenzado a devorarse-a si mismo: Pierde (1) punto
de CUE. Solo tenia (2) puntos de CUE, si no encuentra algo
de comida en las préximas dos semanas, perdera su tltimo
punto de CUE y acabard muerta en las profundidades del
desierto de sal. No obstante, ya no padece de hambre y sed,
por lo que no se ve afectada por la penalizacién por Males-
tar. Sus ojos contemplan-el cuerpo del guarda al que tuvo
que cortar la garganta. Tiempos desesperados requieren
medidas desesperadas...

TIEMPO
Y CLIMA

El mundo ha sobrevivido al Escatén, pero el clima se ha
alterado de forma irreparable. Lo que ha dejado es un
paisaje maltratado por los elementos: Borca cubierta de
tormentas de polvo provenientes de los criteres del im-
pacto, mientras la Barrera de Hielo devoran lentamente
el norte de Polen. El Baljin sufre de tormentosos cambios
estacionales que van desde veranos con un calor inaguan-
table hasta los meses de invierno con un frio que congela
los huesos. Franka se ha convertido en un vasto e impe-
netrable pantano que ahoga los campos cercanos en una
htimeda niebla. Aquellos que no se pudieron adaptar a este
deformado mundo murieron hace mucho, pero la madre
naturaleza permanece preparada para atrapar a cualquier
aventurero imprudente o torpe que se atreva a adentrarse
bajo la fuerza imparable de su clima.

REVITALIZACION

Un dfa de recuperacién con comida y agua eliminard las
penalizaciones por hambre y sed, de la inanicién y la des-
hidratacién no es tan ficil recuperarse. Después de que el
primer punto de CUE se pierda ya sea por falta de comida
0 agua, los dias serdn acumulativos. Si un personaje sufre
de inanicién durante 9 dias y consigue comer al décimo,
solo ha retrasado la pérdida de su siguiente punto de CUE
en un dia. El dafio causado por la inanicién y la deshidra-
tacion es masivo y sistémico: el organismo necesita tiempo
para ajustar la ingesta regular de agua y comida y sanar
adecuadamente. Después de un mes con acceso regular a
aguay comida, el personaje que hubiera perdido CUE pue-
de empezar a comprar los puntos perdidos por la mitad de
su coste de experiencia original.

Un mes de descanso con comida y agua normales

Los puntos perdidos de CUE se pueden comprar por la
mitad de su coste normal de experiencia.

POTENCJAL: ASCETISMO

Algunos personajes han aprendido a controlar sus funcio-
nes corporales de formas inimaginables. Usando las reglas
expandidas de agua y comida, el potencial Ascetismo anu-
la (1) nivel de Malestar causado por las penalizaciones de
hambre o sed. Es mds, el tiempo requerido para perder un
punto de CUE por inanicién aumenta en una semana por
nivel del potencial.

ASCETISMO: Anula (1) nivel de Malestar causado por
hambre o sed.

El tiempo para perder un punto de CUE por inanicién se
aumenta en una semana por nivel del potencial.

FRIO Y POLAR

La pala del poleno resuena cuando golpea la tierra. El sue-
lo estd tan duro como el basalto y su cuerpo le duele por
todas las cicatrices acumuladas durante una larga vida. No
le queda otra opcién que seguir adelante: sin una buena
cosecha su clan no sobrevivird otro mes mds. Su aliento se
expande en un blanco vapor en el amargo frio. Los viejos
habitos entran en accién y sin pensarlo dos veces alcanza
la piel de cabra atada a su cinturén. Solo el Bion alimentara
su corazdn y calentard sus extremidades para seguir cami-
nando en este infierno congelado.

En condiciones de frio un personaje con ropas nor-
males sufre -1D de Malestar. Ademas, debido a las duras
condiciones y el sobresfuerzo del cuerpo para mantenerse
caliente, no regenerard naturalmente puntos de Ego en
entorno helado. En condiciones glaciales, como las que se



experimentan en las proximidades de la Barrera de Hielo,
perdera (1) punto de Ego cada dia, y la penalizacién de Ma-
lestar aumenta a -2D.

FRIO: Malestar -1D, Sin recuperacion de Puntos de Ego.
GLACIAL: Malestar -2D, pérdida de (1) Ego por dia

CALOR
Las ropas de Aresnios estdin empapadas. Mirando a través
de la humeda jungla desde su ventajosa posicion, el joven
Guerrero intenta ignorar el calor y la humedad, pero las
gotas de sudor siguen picdndole en los ojos y nublando su
visién. Riachuelos de liquido gotean lentamente por su es-
palda, pegando la ropa a su piel. Sélo espera que su fusil no
se atasque cuando aparezcan las patrullas de Azotadores.
Si bien no es un peligro en si mismo, el tiempo caluro-
so es una fuente de Malestar. Dependiendo de la tempera-
tura, causard una penalizacién de -1D en entornos como
las densas junglas de Hibrispania o el interior de Africa, o
-2D en lugares con un calor abrasador como Cadéaver o los
desiertos de escoria del Purgare oriental.

CALOR: Penalizacién de Malestar de -1D o -2D

NIEBLA

Los ancestros susurran insistentemente en su oido: la caza
de Bakalu casi ha acabado. Matar4 a su presa o bien la pre-
salo matard a él. Es laley de la selva. La niebla es una grue-
sa cortina que lo cubre todo. Incluso a mediodia, Bakalu
no puede ver més alla de su brazo extendido. Agazapado
en la cresta de un créter, el Gran Cazador mantiene su vi-
sor centrado en el borde del bosque, pero no consigue ver
nada mds que una mancha grisicea. Si este Bioquinético
dejado de la mano de dios que ha estado rastreando duran-
te dias finalmente emergiera de la bruma, sélo tendria el
tiempo que dura un latido para apuntar y disparar.

Que la niebla perjudique la punteria puede ser la diferen-
cia entre la vida y la muerte. Dependiendo dé lo gruesa que
sea la niebla, el personaje sufre una penalizacién a la visién
de -1D o -2D.

NIEBLA: Visién -1D a -2D

LLUVIA

La chatarra cruje bajo las pesadas botas de Caristo mien-
tras avanza a través de la basura que ha conseguido en su
ultima incursién a las ruinas. Mientras se ajusta las gruesas
gafas rojas, unas pocas gotas de agua se estrellan contra su
cabeza calva. Su sangre se hiela cuando mira hacia el cie-
lo nublado y ve aquellas nubes grises. Alocadamente, co-
mienza a reunir su botin y meter todo lo que pueda llevar
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en su plataforma de transporte. Le queda un largo camino
hasta su guarida y la lluvia es el enemigo mortal de todo
lo metilico.

El agua metiéndose en sus ojos le fuerza a entrecerrarlos
para poder vislumbrar algo a través de la lluvia, y las ropas
htimedas comienzan a pesar. Un personaje bajo una lluvia
sufre una penalizacién de -1D de Malestar y -1D de visién

LLUVIA: Malestar -1D, Visién -1D

VIENTO

El océano se agita bajo las rdpidas lanchas de los Azota-
dores mientras corren hacia su objetivo, un ganjah desco-
nocido atravesando las aguas del Mediterraneo cerca de la
costa, el viento aullando alrededor de ellos mientras se afe-
rran a la cubierta de sus barcos. Delante de ellos, las velas
de la nave hinchadas, el viento las mueve casi tan rapido
como los motores de las embarcaciones de los Azotadores,
pero con un sonido que se puede oir por encima de los
distantes truenos de la tormenta, las velas de la ganjah se
acaban rasgando. Las lanchas se acercan, dando vueltas a
la nave que estd a la deriva. Se acabd la carrera.

El viento es una de las peores condiciones posibles:
las rafagas de aire hacen que concentrase sea dificil y las
acciones se vean obstruidas por las ropas agitindose fu-
riosamente. Hay tres niveles de viento que causan penali-

zaciones: vientos fuertes, tempestades, y tormentas. Cada
nivel hace que el personaje sufra una penalizacién de -1D
a -3D respectivamente. Ademds, mientras se navega, las
tempestades y tormentas hacen que el mar sea considera-
do terreno dificil.

VIENTO: -1D a -3D fuertes vientos, tempestades, y tormen-
tas

EN EL MAR: Tempestades y tormentas convierten el agua
en terreno dificil.

NIEVE
El joven Bowl frota sus manos desesperadamente inten-
tando generar algo de calor. Su frustracion crece con cada
paso, cada movimiento ahora es un acto de tortura. La nie-
ve se aferra a sus piernas en forma de polvo blanco. Aunque
las pieles lo protegen del frio, también ralentizan su paso
tanto como el infinito campo de nieve. Moverse diez me-
tros en esta tormenta de nieve es como correr una milla.
Bajo una nevada, un personaje sufre una penalizacién
al Malestar y a la Vision de -1D. Ademds, el terreno cubier-
to por arena o nieve se considera terreno dificil.

NEVADA: Malestar -1D, Visién -1D

NIEVE: Terreno dificil

EQUIPO DE
SUPERVIVENCIA

TAKARBAST

Los takarbast son prendas hechas de telas finas, sueltas y
oscuras, aunque el término a menudo se usa para referirse
a cualquier atuendo que ayude a cruzar el desierto. Cubrir
el cuerpo con tela oscura es la mejor manera de evitar gol-
pes de calor y perder demasiada agua.

Este tipo de ropa holgada es vestida comtinmente por via-
jeros de Purgare occidental, actuando como defensa con-
tra el opresivo calor y evitar lo peor de los enjambres de
insectos chupasangres de Psicoquinéticos.

& Equipo de Supervivencia.

IMPERMEABLE

Por separado, la lluvia y el viento son obstaculos serios.
Juntos, son la maldicién de cualquier marinero. Adquirir
un conjunto de ropa cortavientos es un sacrificio menor
por tener una mayor comodidad.

Un marinero Neolibio nunca ser4 visto con una prenda tan
simple y practica como un impermeable. Se las arreglara

para navegar sin importar lo incomodo que esté, entrece-
rrando los ojos por la tormenta mientras que su tripula-
cién de Chatarreros le miran cariacontecidos.

& Equipo de Supervivencia

PIELES DE INVIERNO

Aventurarse en las extensiones congeladas de Polen o el
norte de Borca sin la proteccién adecuada equivale a sui-
cidarse. Los dedos desnudos se vuelven rigidos, los labios
se amoratan y comienzan a agrietarse, y cuando la sangre
vuelve a llevar el calor las extremidades de repente se lle-
nan de dolor.

El Bret6n usa piel de focas, mientras que el Garganti
prepara su aislamiento con piel de mamut, pero la finali-
dad es la misma: mantenerse caliente, o morir frio.

& Equipo de Supervivencia



GAFAS POLARIZADAS

El cristal de en estas gafas es extraflo, con un tinte oscuro
que solo deja pasar la luz directa. Esto elimina el efecto
destello de reflejos y luces brillantes; unas buenas lentes te
permitirdn mirar directamente al sol sin pestariear.

No hay duda de cudl era el propésito original para el
que fueron disefiadas estas gafas, pero los Guerreros han
encontrado una utilidad diferente para las lentes polariza-
das. Las retorcidas luces de la Distorsién aparecen cdmo
una brillante bruma a través de las gafas, advirtiéndoles de
las realidades distorsionadas en su interior.

& Equipo de supervivencia

RAQUETAS DE NIEVE

Levantar nieve con cada paso es como andar con pesos
colgando de cada pie. Las raquetas de nieve aumentan la
superficie de cada pisada, comprimiendo la nieve y convir-
tiéndola en un terreno sélido.

& Equipo de supervivencia

MEJORA DE VEHICULO: ORUGAS

Adaptar un vehiculo a un terreno especifico es un proceso
invasivo. Cuando hay que viajar a través de terrenos muy
blandos cémo la arena o la nieve, las ruedas pueden ser un
problema ya que pueden quedarse atascadas en la tierra.

Tanto las ruedas como los ejes pueden ser reemplazados
por orugas, requiriendo una gran cantidad de chatarra
para la mejora.

El proceso lleva 5 semanas, cada Desencadenante en
una prueba de AGl+Fabricar o INT+Ingenieria reduce la
duracién en 1 semana hasta un minimo de 1. Puesto que las
orugas necesitan mds espacio que las ruedas, ocupan 1 en-
samblaje al instalarlas. Este espacio puede ser recuperado
volviendo a instalar las ruedas, usando el mismo proceso.

Puede que los Azotadores se irriten por las extensas
modificaciones que los Chatarreros les fuerzan a hacer
a sus Koms, pero lo sufren en silencio. Muchas cazas de
esclavos en Purgare han terminado abruptamente y en
vergiienza por unas ruedas atascadas en la arena, girando
intutilmente mientras que la presa escapa en la distancia.

ORUGAS: La nieve y la arenan actlian como terreno normal.
Ocupan un espacio

Necesitan 10x (estructura del vehiculo) kg
de chatarra del mismo nivel tecnolégico.
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CAPITULO 4

SALUD



HERIDAS
L@ A @O N

El guerrero Cucaracha estrella su garrote contra el compa-
fiero de Arvek con un golpe sordo, su cuerpo se estampa
contra el suelo. En un grito de rabia, el Anabaptista levanta
su espada para vengar a su amigo caido, la hoja oscila para
deslizarse entre los pliegues de grasa que cubren el muscu-
loso pecho del Cucaracha pero se aloja contra una costilla
antes de que pueda llegar al corazén. Un rugido parte el
aire cuando el garrote alcanza carne una vez mas. Arvek ve
las estrellas antes de que todo se desvanezca...

Cuando recobra la consciencia, no se ve al Cucaracha
por ninguin lado. El Anabaptista se pregunta por un mo-
mento si ha regresado al Pneuma, pero el repentino do-
lor de cabeza lo devuelve a la realidad. La sangre cubre el
suelo. Sigue el sendero salpicado, tambaledndose con su
espada pesada tras él.

Si no puede hallar la gloria en la victoria, al menos la
encontrara en la muerte.

EEMPL [.C A C ICHNEES

Cuando un atacante inflige dafio en una tirada de ataque,
puede optar por aplicar una complicacién gastando un de-
terminado ntimero de Desencadenantes. Los Desencade-
nantes gastados en complicaciones no se pueden usar para
aplicar otros efectos como habilidades especiales de armas
o aumentos de daflo.

Las complicaciones se dividen en dos categorias distin-
tas: complicaciones de heridas superficiales y de trauma.
Un ataque que inflige ambos tipos de dafio puede causar
complicaciones de los dos tipos, siempre que se invierta el
numero apropiado de Desencadenantes.

Un personaje puede sufrir varias veces la misma com-
plicacién, sin embargo, solo la de mayor gravedad tiene
efecto. Cuando se elimina la complicaciéon mds grave se
aplica la siguiente en gravedad.

Las complicaciones se aplican invirtiendo Desencadenantes
en ataques en lugar de provocar mas dafio

Cada tipo de dafio provoca complicaciones del mismo tipo

Posible aplicar varias veces la misma complicacién

ELIMINAR COMPLICACIONES

Las complicaciones de un personaje pueden eliminarse de
varias formas. Algunas como la infeccién tienen un tiempo
establecido para sus efectos o solo tienen efecto una tinica
vez antes de eliminarse. Otros, como el sangrado lento o
rdpido, tienen reglas especiales para su tratamiento.

Los efectos de la mayoria de las complicaciones termi-
nan cuando las heridas superficiales o el trauma del perso-
naje se han curado por completo, dependiendo de la cate-
gorfa sufrida, aunque hay algunas excepciones especificas
para ciertos tipos.

Las complicaciones terminan cuando las heridas superficiales
o el trauma se curan

Algunas complicaciones tienen efectos especiales

HERFDAS SEFEEREIC|ALES

DESORIENTACION (1DT/NIVEL)

Un personaje que sufre de Desorientacién recibe una pe-
nalizacién igual al nivel de la complicacién en su préxima
accién, sin importar cudl sea. Esta penalizacion se elimina
después de la préxima accién del personaje. La penaliza-
cién no se aplica a la tirada de PSI+Reaccién para determi-
nar la iniciativa.

INFECCION (1DT/NIVEL)

La herida comienza a supurar pus verdoso, se forman cos-
tras negras sobre la carne rosada, el dolor palpita debajo
de las palidas ampollas: la infeccién es una consecuencia
devastadora de muchas heridas si no se trata a tiempo.
Esta complicacion representa un riesgo persistente de in-
feccién después de ser herido, con las reglas para resolver
este riesgo y la curacion de la infeccidén representadas en
su propia seccion.

SANGRADO LENTO (1DT/NIVEL)
Sangrado lento hace que un personaje pierda (1) puntos
de su atributo CUE en ciertos niveles de tiempo. El nivel
refleja la frecuencia con la que tiene efecto: por defecto,
se pierde un punto por hora, y el intervalo se reduce a la
mitad por nivel a una tasa maxima de (1) punto de CUE por
siete minutos y medio en nivel (4) El nivel también refleja
la dificultad para tratar la herida con una accién compleja
de INT+Medicina que requiere vendajes, improvisados o
de otro tipo, y un intervalo de (1) ronda.

Un personaje que no hace nada excepto tratar de de-
tener la pérdida de sangre aplicando presién a la herida
doblarj el intervalo de tiempo para perder un punto de
CUE. Un personaje que tenga su atributo CUE reducido
a (0) morird. La recuperacién de puntos de CUE perdidos
en un sangrado lento requiere dos semanas de curacién
natural (pero no necesariamente descanso) por punto o
transfusiones.



SIN ALIENTO (1DT/NIVEL)

La espada se hunde, el golpe resuena en todo el cuerpo.
Un jadeo se escapa cuando el aire evacua los pulmones,
dejando al guerrero sin aliento. Puede continuar luchan-
do, pero tendrd que obligarse a superar el dolor hasta su
proximo aliento.

Cuando alguien se ve afectado por esta complicacidn,
queda desconcertado durante unos segundos hasta recu-
perar el aliento, lo cual puede resultar mortal en el fragor
de la batalla. Reciben una penalizacién de -2D por nivel
a la tirada de iniciativa al comienzo de la siguiente ronda
de combate a menos que gaste (2) puntos de Ego para su-
perar los efectos. La penalizacion se elimina después de la
siguiente accion del personaje.

TRAUMA

N C O'N'S C I"ENEGREEE (5B

El golpe impacta en la parte posterior del craneo y el cuer-
po cae al suelo. El aire atin fluye de sus pulmones: todavia
no estd muerto. Un personaje que sufre esta complicacion
queda impedido para realizar acciones debido a la lesién
cerebral. Estd incapacitado y no pueden hacer nada du-
rante 3D minutos. Si cae en el agua o en terreno peligroso
seguird sufriendo heridas adicionales de otras fuentes, pu-
diendo ahogarse o quemarse vivo.

DESFIGURACION

(3DT HABILIDADES/5DT ATRIBUTOS)
Un personaje que sufre esta complicacién sufre una reduc-
cién permanente de un punto a un atributo o habilidad
dependiendo del niimero de Desencadenantes gastados en
la complicacidén. Al elegir afectar una habilidad, se elige al
azar. Al elegir afectar un atributo, el jugador lo elige.

El personaje afectado por esta complicacién no recu-
perara el punto después de que todo su trauma haya sana-
do naturalmente. La tinica forma de recuperar su nivel es
invertir los PE necesarios de manera normal. Un personaje
que sufra esta complicacién haciendo descender uno de
sus atributos a (0) morira.

SANGRADO RAPIDO (1DT/NIVEL)
La victima sufre (1) punto de dafio cada (4) rondas de com-
bate. Cada nivel de esta complicacién reduce el intervalo
en (1) ronda a un minimo de (1) punto de dafio por ronda.
El nivel de la complicacién también condiciona la
dificultad para tratar la herida con una accién compleja de
INT+Medicina que requiere vendajes improvisadas o de

otro tipo, y un intervalo de (1) ronda. Un personaje que no
hace nada mdas que tratar de detener la pérdida de sangre
aplicando presion a la herida puede duplicar los intervalos
de tiempo en los que recibe dafio

NIEIWR. OG-S I'S; DIEREU'E RR A (3 D)
El cuerpo del personaje se bloquea, es incapaz de moverse
debido al terror que inunda su mente y paraliza su cuerpo.
Puede que haya sido consciente de su inminente fatalidad,
que el dolor de sus heridas sobrecargé sus sentidos por un
breve instante o simplemente estd perdido y es incapaz de
tomar decisiones, no importa.

Un personaje conmocionado no puede actuar en la si-
guiente ronda de combate tras sufrir la complicacién.

CONMOCION (1DT/NIVEL)

Las conmociones cerebrales hacen que uno pierda parcial-
mente el control sobre su sistema nervioso central. Es po-
sible recuperarse rapidamente con el tratamiento adecua-
do, pero sin él la inconsciencia le llama. Una conmocién
cerebral causa una pérdida temporal de puntos de Psique
e Intelecto igual al nivel de la complicacién. Estos se recu-
peran a una velocidad de (1) por hora, pero si la Psique o
Intelecto del personaje caen a (o), sufre un paro cardiaco
y muere.

Los liquidos intravenosos y el tratamiento adecuado,
como elevar las piernas de la persona afectada y mantener-
las calientes, permitirdn que el personaje recupere puntos
al doble de la velocidad estandar.

REABIERTA (2DT/NIVEL)

Las heridas provocadas con esta complicacién tienen el
poder de volver a afectar al personaje cuando realiza tareas
con un alto impacto de esfuerzo fisico antes de que sus
puntos de trauma hayan sanado por completo. Debe rea-
lizar una prueba de CUE+Resistencia con una dificultad
igual al nivel de la complicacién. Si no supera la prueba,
las heridas que haya sido curadas desde que se infligi6 la
complicacién se reabren.

INTRATABLE (2DT)

El personaje no puede ser tratado directamente mediante
cirugfa para recuperar puntos de trauma. El tratamiento
aun puede eliminar complicaciones como la infeccién,
pero cualquier dafio de trauma que haya sufrido el perso-
naje solo puede curarse de forma natural. Esta condicién
dura hasta que todo el dafio de trauma haya sido curado
de forma natural.
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TRATANDO
HERIDAS

INFECCION

En un ambiente esterilizado, las heridas rara vez se infec-
tan. Existen muy pocos entornos de este tipo en el mundo
actual, e incluso estos islotes de seguridad quedan rapida-
mente contaminados por pacientes que irrumpen recu-
biertos de una capa de inmundicia. En muchos lugares ni
siquiera recuerdan la teorfa medicinal lo suficiente como
para que un ambiente limpio sea importante. Aun asf, la
mayoria de los hospitales improvisados y sanatorios tienen
instalaciones acondicionadas para evitar que los gusanos
crezcan en las heridas y evitar que la gangrena se extienda
demasiado, en caso de que el cuidador sea minimamente
competente.

Un dia después de sufrir una lesiéon con esta
complicacion, el personaje debe realizar una cantidad de
pruebas de infeccion igual a la cantidad de complicaciones
por infeccién. La prueba de infeccién es una prueba de
CUE+Resistencia con una dificultad determinada por el
nivel de la complicacién. Cada Desencadenante cuenta
como un éxito adicional. Si la tirada falla, el personaje
pierde (1) punto de su atributo CUE. Debe repetir esta
prueba cada dia hasta que tenga éxito, momento en el cual
la infeccién remite y pueden comenzar a sanar gastando
PE de manera normal.

RESISTENCIA A LA INFECCION
Una prueba al dia por cada complicacion por infeccién
CUE+Resistencia (nivel de complicacién)
Desencadenantes cuentan como éxitos adicionales
FALLO: Pierde (1) CUE, se recipera con PE

EJEMPLO: A pesar de los mejores esfuerzos de los Ascetas,
el Orgiastico Arvek estd postrado en cama por las heridas
que sufri6 en la batalla. Las Cucarachas que emboscaron a su
convoy infligieron la complicacién infeccién en sus heridas,
y debe combatir la enfermedad antes de que lo consuma.

Realiza una prueba de CUE+Resistencia (6) contra una
dificultad igual al nivel de complicacién (3). El Demiurgo
ha contaminado su suerte: obtiene un solo éxito. Ahora
estd infectado y sufre una pérdida de (1) punto de su atri-
buto CUE. Cada dia jugard a la suerte con el destino hasta
que muera o comience a recuperarse.

INFECCIONES Y TRAUMA

Cada vez que un personaje sufre trauma, la infeccién co-
mienza un dia después de que recibir el daflo. La dificultad
para resistir una infeccion de este tipo es igual a la mitad
del dafio de trauma sufrido, redondeado hacia abajo. Cada
infeccién no tratada provocard una pérdida de puntos del
atributo CUE segtin las reglas normales para infecciones.

RESISTENCIA A LA INFECCION: CUE+Resistencia
(dafo de trauma/2)

EJEMPLO: Salvem sufri6 (4) puntos de trauma por una
caida en un pozo de escombros pero sus compafieros pu-
dieron sacarlo y tratar sus heridas a tiempo. Aunque no pa-
recia haber veneno en aquella barra, esa noche comienza
a tener fiebre. Realiza una prueba de CUE+Resistencia (2)
para tratar de evadir la infeccion, obteniendo (2) éxitos y un
Desencadenante. Se ha librado de la infeccién, por ahora.



TRATANDO INFECCIONES

Tratar una herida infectada no es una tarea facil. El olor
a podredumbre impregna el aire, se debe limpiar la piel,
drenar la pus y afladir o retirar gusanos segun las circuns-
tancias lo requieran.

¢ Cada dia antes de que el personaje haga su prueba de
CUE+Resistencia para evitar la infeccién, un cuidador
puede elegir pasar una hora atendiendo al personaje.
Realiza una prueba de INT+Medicina afiadiendo los
Desencadenantes como éxitos a la prueba del infectado.

& En casos extremos se puede cortar una extremidad, eli-
minando cualquier posibilidad de recuperacién a cam-
bio de una solucién rapida. La amputacién eliminara la

complicacion de la infeccidn, al tiempo que hace que se
pierda permanentemente (1) punto del atributo CUE.

HORA DE CUIDADOS MEDICOS: INT+Medicina
Desencadenantes afiaden éxitos adicionales a la prueba

AMPUTACION: Elimina la complicacion. Pierde (1) CUE

REMEDIOS

La capacidad de tratamiento de una herida depende en gran
medida de los recursos disponibles. Fuera de los pasillos del
Spital, los remedios caseros y los brebajes medio olvidados
son mas frecuentes que cualquier cosa que se parezca a la
medicina cientifica. En la mayoria de casos, los personajes
en un entorno adecuado obendran un modificador al usar
sustancias médicas en pruebas de INT+Medicina para tra-
tar heridas o CUE+Resistencia para infecciones.

El tratamiento al aire libre es arriesgado. En un dia cla-
ro y soleado generalmente hay poco riesgo, pero en cual-
quier circunstancia climatoldgica que imponga una pena-
lizacién por incomodidad existe una penalizacién de -1D
en los intentos de realizar actos médicos o recuperarse de
una infeccién. La nieve hace temblar las manos a medida
que el frio presiona al herido, la lluvia salpica las heridas
con agua infestada de bacterias y el calor abrasador hace
que las moscas pululen alrededor de la herida.

Se pueden encontrar sustancias en la naturaleza para dar
bonificaciones a la curacion.

EN CLIMAS QUE CAUSEN INCOMODIDAD:

-1d a pruebas médicas
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LIMPIAR Y DESINFECTAR

Sin el instrumental adecuado es casi imposible tratar la in-
feccién una vez ha arraigado. El Spital tiene antibidticos, y
se dice que la sangre Duat hace milagros en los enfermos
y moribundos. Aparte de esto, hay pocas cosas ttiles para
tratar infecciones: el cuerpo debe librar su propia batalla.

& El destilado es el desinfectante mds comun. Las he-
ridas sobre las que se vierte escuecen pero evita que
se necroticen. También se puede usar para esterilizar
equipos quirdrgicos aunque esto por norma general no
es suficiente para limpiar por completo el instrumen-
tal. Los autoclaves son la mejor opcién, pero si no se
tiene acceso a uno de ellos se calienta el instrumental
en un horno en caso de necesidad. El agua desinfecta-
da de patdgenos por ebullicién o tratamiento quimico
puede usarse para al menos eliminar la mayoria de in-
fecciones de una herida. El agua no tratada conlleva el
riesgo de empeorar una mala situacién.

¢ Cuando ni siquiera hay agua destilada o limpia para
lavar una herida, las pruebas de CUE+Resistencia para
resistir infecciones sufren una penalizacién de -1D
después de cualquier tratamiento. La falta de desinfec-
tante no tiene efecto en las pruebas de INT+Medicina.

Nada disponible para limpiar una herida:
-1D resistencia a infeccién. Sin efecto en INT+Medicina

MEDICINA TRADICIONAL

Las personas se lastiman, es ley de vida. Los diversos tra-
tamientos que han desarrollado las diferentes sociedades
son tanto un reflejo de quiénes son cémo de cudles son sus
practicas médicas.

Como con la mayoria de las tradiciones, debajo de las
capas de supersticion y ritual hay un atisbo de verdad. Es
posible que un personaje recolecte hierbas curativas con
una combinacién de INT+Medicina e INS+Supervivencia
con una dificultad determinada por el entorno y a discre-
cién del director: un bosque exuberante proporcionara
una gran oportunidad para encontrar sustancias dtiles,
con una dificultad de (1) o (2), mientras que los infértiles
desiertos de escombros de Purgare Occidental la Dificul-
tad es de (5). Ademds, proporcionan una bonificacién + 1D
alas pruebas deINT+Medicina.

Esas sustancias son efectivas en un entorno donde la
medicina tradicional es mds accesible, pero serd mas difi-
cil lograr el mismo nivel de éxito cuando se combinan con
medicina avanzada. Mezclar antibiéticos con medicina tra-
dicional solo proporciona la mitad de éxitos, redondeado
hacia abajo. Los narcéticos solo proporcionan una bonifi-
cacién de +1D en cualquier otro nivel. No es ficil adminis-
trar correctamente un anestésico en una cabafia de paja.

Mezclar INT+Medicina e INS+Supervivencia para hallar hier-
bas afiade +1D a INT+Medicina

Los farmacos son menos efectivos

EL METODO HIPOCRATICO

Cuando un personaje recibe tratamiento en el Spital, tiene
acceso gratuito a una amplia gama de antibidticos, anal-
gésicos y medicamentos en general. Puede que no ayuden
mucho con el tratamiento inicial de las heridas, pero al
menos ayudardn al nivel de recuperacién. Cuando un per-
sonaje tiene acceso a una instalaciéon médica profesional
con equipo de NT 1V o superior, recuperara heridas super-
ficiales y trauma al doble de velocidad.

& Siun paciente ingresa en una instalacién de este tipo
después de sufrir heridas de trauma, cada Desencade-
nante obtenido en la prueba de cirugfa para eliminar
trauma (ver “Recuperacién”, Capitulo 7 de Katharsis)
también eliminara (1) niveles de cualquier complica-
cidn, excepto “Intratable”.

En una instalacion médica, cirugia elimina (1) niveles de

complicacién por cada Desencadenante

TRANSFUSION

Un personaje puede recibir una transfusién de sangre de
otro personaje. En una transfusioén estindar, un donante
dona suficiente sangre como para reducir el tiempo de cu-
racién por punto de CUE perdido en un sangrado lento
o rapido por semana, pero en casos extremos, un donan-
te corre un alto riesgo. Las transfusiones de sangre a este
nivel funcionan a un ritmo de 1 a 1: el donante pierde (1)
punto de CuE para dar (1) al receptor. El donante sigue las
reglas descritas para la recuperacién de puntos de CUE en
las complicaciones de sangrado lento o rapido.

Reducen el tiempo de curacion de CUE en (1) semanas

NIVEL PELIGROSO: transfieren puntos de CUE

AMPUTACION

Cuando una extremidad recibe graves dafios por el uso de
torniquetes o por una infeccién grave, es posible que deba
amputarse. El personaje sufre una penalizacién de -6D a
cualquier prueba de CUE o AGI que normalmente requeri-
ria el uso de ambas manos o piernas, y recibe una penaliza-
cién de (-1) a su cdlculo de carga en CUE+Resistencia hasta
que se realiza la amputacién.

Un personaje al que le hayan amputado un brazo solo
puede usar armas con penalizador de 1 sin sufrir la pena-
lizacién de -6D, mientras que un personaje al que le han
amputado una pierna tiene una velocidad de movimiento
maéxima de (1) metro por ronda de combate.

La amputacion reduce el CUE del personaje en (1),
pero las penalizaciones se pueden salvar con una protesis.

-6D a las pruebas de CUE o AGI que requieren ambas extremidades
-1 céleulo de carga total, CUE reducido en (1)

MANCO: Armas con -1 de maniobrabilidad sin penalizacién
COJO: Solo puede mover (1) por ronda de combate



REMEDIOS CULTURALES

BORCA

Alos borcanos les cuesta encontrar ingredientes naturales
para sus medicinas, cavando en busca de liquenes resisten-
tes o eventuales plantas que masticar o aplicar a sus heri-
das. En vez de ello, usan pequerfias cantidades de plantas
duraderas o compuestos cultivados por los Proveedores,
masticando raices de jengibre durante horas para mejorar
el flujo de sangre a sus extremidades y reducir los calam-
bres tipicos de largas caminatas por el paramo oxidado.
Algunos beben té destilado de raiz de algodoncillo para
proteger sus pulmones intentando evadir los inevitables
achaques producidos por el polvo, comunes en aquellos
que pasan tiempo en el Pulmén Negro, el mds comin de
los cuales se conoce simplemente como “polvo de pul-
mon”, aunque los Spitalianos se niegan a referirse a él
como algo mds que bronquitis.

Aquellos que sufren dolencias severas se dirigen inevi-
tablemente hacia el Spital, el tinico centro médico de me-
dicina antecesora en el mundo. Alli, muchos de estos re-
fugiados médicos se atascan en el Apéndice, atrapados en
un sinfin de enfermos con dolencias similares, aguardando
a ser atendidos por los pocos Ordenanzas que pululan a
través del mar de infecciones. Esto hallevado a un pequefo
grupo de personas en el Apéndice a encontrar una oportu-
nidad de negocio. Observan las mentiras de la Orden, ano-
tan cada una de sus acciones y roban pequefas cantidades
de drogas y remedios que usan los Spitalianos. Estos falsos
médicos ofrecen sus servicios a aquellos atrapados en este
lugar, ofreciendo al menos algo cercano al tratamiento real.

FRANKA

Para los bravos Chatarreros y de la Resistance que profun-
dizan en los pantanos de Franka, es crucial ir bien vestido.
La humedad acumulada en el calzado puede derivar en
una infeccién fungica, conocida como pie de pantano por
los franquerios, que si no se trata a tiempo puede provo-
car la amputacién de la extremidad afectada. Para contra-
rrestar esto, los trapos o vendajes empapados en aceite de
ballena importado de Britén se introducen en las botas,
asegurando que la humedad no se filtre al interior.

Para evitar la amenaza siempre presente de los enjam-
bres de insectos que cubren la tierra, el aceite Marduk es
la solucién mas comun y, con mucho, la mis efectiva. Sin
embargo, para aquellos que no pueden encontrar un pro-
veedor o no pueden permitirse comprarla a los Anubia-
nos, una solucién es usar ropa larga y suelta que ayude a
mantener a los insectos alejados de la piel. Esto nunca sera
tan efectivo como el remedio africano, ya que los insec-

tos encontrardn su camino entre los pliegues, quedando
el usuario completamente a merced de los marcadores de
feromonas persistentes colocados por los Seflores de las
Legiones.

Muchos clanes que viven en el interior y en los alre-
dedores de los pantanos usan la corteza de sauce blanco
como analgésico natural, moliéndolo en pasta para untar
en las heridas o mezclidndolo con destilado. Los Curan-
deros Anubianos en las ciudades costeras a menudo usan
esta corteza en sus curas, y los Spitalianos que permanecen
en Franka regularmente cosechan los drboles para usarlos
para sus propios fines.

POLEN

Los vagabundos que cruzan la extensién casi desolada de
polen solo ven a la enfermedad como una razén para retra-
sar el paso. Si puedes caminar, debes caminar. Si no, mas
vale que tus comparfieros de viaje sean considerados. De lo
contrario, te verds en un bosque fractal con un poco de lefia
y un trozo de pedernal. Mejor esforzarse un poco mas...

Los asentamientos son dispersos y escasos, a menudo
con dias de diferencia entre si. Sin un mapa adecuado, uno
terminara corriendo en circulos antes de encontrar cual-
quier tratamiento. La tinica esperanza es sentarse y espe-
rar a que pase una caravana némada que lleve a un gurt
que pueda atender las heridas y ofrecer algunas hierbas
medicinales a cambio de algo valioso.

Sin embargo, uno siempre debe mantenerse alejado de
los Apocalipticos que hay en los desiertos. Ultimamente,
algunos clanes han encontrado una nueva forma de ob-
tener ganancias al atraer a aventureros inesperados a sus
campamentos con la promesa de curarles. Al dia siguiente,
el viajero se encuentra encadenado en una jaula de barras
de hierro, desnudo y encerrado con otras criaturas captu-
radas del condenado reino del polen, como bestias de es-
poras, Pandorianos y 1éperos grotescamente deformados.
Al amanecer, la ruta de carros tirados por bueyes se dirige
hacia Breslavia, bajo el dominio de Piast, donde el clan pre-
sentara su circo de deformidades a los cazadores de trofeos
Neolibios y su séquito Shabath. Los especimenes con raras
infecciones, tumores desarrollados y pieles rancias, se ven-
den a buen precio durante la subasta. Los Shabath sedan
sus adquisiciones y ordenan que sean enviados a sus bases
en el Mediterrdneo en la proxima caravana que se dirige
al sur por la ruta comercial a Osman. Y asf sucede que un
pobre Chatarrero de Borca pasa sus tltimos dias como un
trofeo deforme exhibido en la plaza central de Tripol.
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BALJAN

Buena suerte intentando encontrar tratamiento adecuado
en el Baljan. Los lugarefios responden a los extrafios con
sospecha y supersticion, y uno puede llamarse afortunado
si se les sirve un pufiado de dientes de ajo y una rebanada de
pan blanco como el antibi6tico mds basico.

Las infecciones, la gripe comtn y el reuma se eliminan
de forma bastante primitiva: un par de calcetines viejos se
cuecen con brandy de ciruela y se llevan mientras duermes.
El alcohol supuestamente absorbe la fiebre del cuerpo. Su-
puestamente... Si eso no produce ningtn resultado, el san-
grado permanece como una tltima opcidn.

Rara vez son las enfermedades comunes las que azotan
al viajero en el Baljan, sino las no naturales. La paranoia, las
pesadillas recurrentes y los suefios lacidos son frecuentes
en los viajeros, sintomas frecuentemente inducidos por las
persistentes oleadas de tenues canciones Dusanfes. Para
encontrar descanso y medios de recuperacion, uno debe
buscar ayuda del Sokolj, la casta superior de los Voivodules.
Estos sabios chamanes crean cdmaras insonorizadas en las
que un individuo afectado puede descansar. Después de
un pufiado de dias en aislamiento en el que el Sokoli solo
les sirve pan y agua, la mayoria regresan a la normalidad.
La privacién sensorial adormece las voces en sus mentes y
bloquea los sonidos que podrian desencadenar una recaida.

Como es de imaginar, los Sokoli no ofrecen su ayuda de
forma gratuita. Después de un tiempo en una cidmara
silenciosa, muchos Chatarreros se hallan endeudados y
tienen que pasar las siguientes semanas en una granja de
Voivodules, pagando por el servicio con trabajos forzosos,
cavando un nuevo pozo, labrando los campos o reparando
un generador roto.

HIBRISPANIA

El Cécarru mira su temporizador de sangre, observando
cémo las gotas disminuyen su velocidad, lo que indica que
los minutos estin retrocediendo. Asiente con la cabeza
a los Corredores tras él, cargando a su coronel herido de
muerte sobre sus hombros. “|Es la hora!” los Cacarru gri-
tan en su direccién y juntos corren hacia la maleza dentro
de la Distorsion que hay frente a ellos. Colocan al Coronel
herido junto a un 4rbol y lo cubren apresuradamente con
hojas. El Cécarru revisa el temporizador de sangre una vez
mds y ordena una retirada rapida, antes de que ocurra el
préximo evento temporal. Si su prediccién es correcta, el
Coronel estara aqui, en el mismo lugar y a la misma hora
mafana, completamente curado. Entre los Guerreros, los



Cécarru son elogiados por su comprension innata de la
Distorsion. Estudian sus fendmenos, realizan un segui-
miento de baches temporales, miden las imprecisiones y
pueden predecir los saltos temporales. Tal conocimiento
es esencial en las profundidades de la jungla de Hybris-
pania ya que no hay otro tratamiento médico disponible.
Los Guerreros dependen del conocimiento de los Cacarrus
para sanar sus fuerzas cuando los Azotadores se retiran. Se
cuentan innumerables historias de Corredores que fueron
traidos de vuelta de las garras de la muerte, curados de una
terrible gangrena, infecciones o heridas de bala por un Ca-
carru de la Distorsion y emergiendo al dia siguiente com-
pletamente renovados. Se cree que los Guerreros que se
curan de esta manera vuelven como vengadores, pudiendo
redimir su gloria en el campo de batalla una vez mas.

Los Cécarrus no se involucran en estos conflictos. Se
sirven a s{ mismos y ofrecen sus habilidades a cualquiera
que pelee en el lado de la reconquista hibrispana. Como
tal, cazan Pregndcticos, cosechando y comercializando
restos Psiconautas como medio de ingresos, reforzando
las lineas de los Guerreros en el proceso.

No hace mucho, los Anubianos de Cérdoba colocaron
a todos los miembros Cécarru en la lista de los mas bus-
cados, ordenando escuadrones de Azotadores en primera
linea para derribarlos, sin importar el coste, una orden que

ha desconcertado profundamente a la estacion de investi-
gacion Spitaliana de Salamanca, los mejores clientes de los
Cacarrus.

PURGARE

“iSumeérgelo en aceite, es bueno para cualquier cosa!” di-
cen los Anabaptistas. La mayoria de purgarianos siguen su
ejemplo. Los aceites se usan para absolutamente todo: do-
lencias menores como la gripe o la fiebre se curan al usarlo
en la frente, a las lesiones como hematomas o ampollas se
les aplica una capa aceitosa y algunos incluso afirman que
inhalar aceite puede curar problemas de garganta o res-
piratorios. Si estas afirmaciones son ciertas o no, importa
poco. Lo que de verdad importa es que mantengan la fe.
La religién Anabaptista no es la inica que ha influi-
do en los habitantes de esta regién. Las ensefianzas de los
Flagelantes se practican en todo Purgare, incluso por el
populacho que no sigue la cosmovision del clan. La sangre
es sagrada, y en términos simples esto equivale a mantener
la sangre limpia en cualquier circunstancia. Las infeccio-
nes, los parasitos y las enfermedades como la anemia se
consideran malos augurios e indica que el Demiurgo esta
afectando al cuerpo y alma de una persona. La sangre de
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Flagelante, recolectada y vendida en viales a seguidores de-
votos, se consume comunmente con la esperanza de que el
liquido tenga efectos purificadores sobre uno mismo. Los
resultados son bastante cuestionables, y los Spitalianos
observan esta practica con suma precaucion.

Los purgarianos albergan un asco natural a sanguijue-
las, pulgas, garrapatas y el resto de insectos que podrian
anunciar la presencia de un Psicoquinético, pero en el oes-
te de Purgare esta desconfianza se convierte en una para-
noia justificada. Se ordena a los extranjeros y a los viajeros
que muestren sus axilas y codos para demostrar que los
parésitos no se han deleitado con ellos, y las lamparas de
aceite brillan fuera de las ventanas en un intento de atraer
a las alimafias, quemandolas en la llama.

AFRICA

En Africa, la curacién y la medicina estdn indisolublemen-
te unidas a los espiritus ancestrales, y en cada aspecto de la
vida se siente su influencia. Un dolor de garganta se debe

PROEZAS DE
FUERZA

EL PESO DE LA IMPEDIMENTA

En Katarsis, a los objetos pequefios a menudo no se les da
un valor de impedimenta para evitar que los jugadores ten-
gan que realizar tediosos clculos por cada pequefio objeto
que porten para calcular la penalizacién por impedimenta.
Sin embargo, en algunas circunstancias, un personaje pue-
de tener que llevar numerosos articulos pequeflos que in-
dividualmente tienen (o) impedimenta. Por ejemplo, una
bolsa llena de municién de 9 mm es pesada, pero a pesar
de ello supone una impedimenta de (o).

El valor de impedimenta de un articulo representa una
mezcla de su peso y ergonomia. Una bola masiva llena de
aire no es pesada, pero es engorrosa. Una chaqueta hecha
de plomo no es engorrosa, pero es pesada. Ambos elemen-
tos tendran altos valores de impedimenta. Si por alguna
razon un personaje estd cargado con muchos articulos pe-
quefios, 5 kg de equipo equivalen a (1) de impedimenta. El
director y los jugadores deberdn estimar el peso aproxima-
do de cada objeto para aplicarle un nivel de impedimenta.

Esta regla también se puede usar para estimar los va-
lores de impedimenta de cualquier objeto inusual que un
personaje pueda tener que cargar. Si el articulo se puede
transportar de una manera mas simple, colgandolo de los
hombros o arrastrandolo, la impedimenta serd reducida

Un conjunto de objetos
sin valor de impedimenta pesando 5kg

tendré un valor de (1) de impedimenta

Objetos ergonémicos podran tener impedimenta mas baja

a que los espiritus estan molestos por algo que se dijo, una
herida abrasadora se relaciona con la ira por una cicatriz
que sufrié un antepasado en su propia vida, y un dolor de
cabeza indica que el mundo espiritual estd desequilibrado.
A menudo, los Azotadores son el primer puerto de llamada
para la curacién, ya que sus Chagas afirman tener el cono-
cimiento necesario para calmar a los antepasados: se dice
que las hojas de la planta inkomfe reducen la inflamacién
del cuerpo y calman a los espiritus, mientras que la semilla
unwele ayuda a lidiar con el cancer causado por la furiosa
ira de los antepasados.

En situaciones mas graves fuera del alcance de los Azo-
tadores, los africanos recurren a los Anubianos, escondidos
en sus cementerios o en adornadas chozas de la ciudad. Es-
tos misteriosos cultistas a menudo disfrazan su medicina
con simbolismo ritualista, aunque en realidad esté basada
en procesos cientificos y sea extremadamente efectiva.

Solo en las situaciones mas desesperadas, los Anubia-
nos recurriran ala catalisis de la fruta Duat, prefiriendo uti-
lizar ingredientes naturales. Pero sila necesidad apremia, se
someteran al proceso creando este poderoso remedio.

FORZANDO LA MAQUINA

Si la impedimenta de un objeto cargado no eleva el nivel
total de impedimenta del personaje mas de dos veces su
puntuacién de CUE+Fuerza, el personaje puede levantar el
objeto y moverse sin dificultad aparente, aunque se aplica-
ran las penalizaciones de impedimenta habituales.

Por encima de este limite, comienza a ser un problema
forzar al cuerpo a seguir moviéndose durante largos
periodos de tiempo. El estrés se acumula en los musculos,
aparecen dolores en los tendones, la sudoracién se
descontrola y el personaje tiene que soportarlo todo
para mantenerse en movimiento. Si el personaje tiene
una impedimenta de mas del doble de su puntuacion de
CUE+Fuerza, tendrd que comenzar a gastar puntos de
Ego para mantenerse en movimiento, en lugar de colapsar
por el agotamiento. Cada hora que el personaje continda
moviéndose o actuando por encima de ese nivel, debe
gastar una cantidad de Ego igual a la diferencia entre su
impedimenta y el doble de su puntuacién de CUE+Fuerza.

Para levantar una carga total superior a dos veces la
puntuacién de CUE+Fuerza durante una hora, se debe
gastar una cantidad de puntos de Ego igual a la diferencia

EJEMPLO: Aljosha tiene una puntuacién de CUE+Fuer-
za de (3) y trata de cargar una bolsa de lona pesada con
impedimenta (6). Lleva una chaqueta de cuero acolchada
con impedimenta (2). Su impedimenta total es (8), (2) pun-
tos mas alto que el doble de su CUE+Fuerza. Tiene que
regresar al nido de su bandada, situado a unas horas a pie,
pero por cada hora que contintia moviéndose, tendrd que
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gastar (2) puntos de Ego, igual a la diferencia entre su im-
pedimenta y el doble de su puntuacién de CUE+Fuerza.
Respira hondo, cuadra los hombros y se pone en marcha.
Esperemos que lo logre antes de colapsar por agotamiento.

RENDIMIENTO MEJORADO

DOPAJE SANGUINEO PRESERVISTA
En la lucha contra el Elemental, todas y cada una de las
ventajas deben explotarse al limite. Los Preservistas de
la Vieja Escuela llevaron este principio a su extremo y
desarrollaron una técnica para permitirles continuar lu-
chando mucho después de que otros hayan sucumbido
al agotamiento. Al extraer su propia sangre y almacenarla
mientras su cuerpo recupera el suministro perdido, pue-
den inyectarse su propio plasma y aumentar la cantidad
de oxigeno que pueden transportar a través de su sistema,
extendiendo su resistencia.

El Preservista puede extraer sangre intercambiando
(3) heridas superficiales por nivel de sangre, hasta nivel 3.
Cuando se reinyecta, el Preservista afiade un nimero de
puntos de Ego igual al nivel de la sangre a cada tirada de
iniciativa durante (4) rondas. A menos que esté refrigera-
da, la sangre solo puede almacenarse durante (6) horas.

ESTEROIDES ANABOLIZANJFES
El patio trasero de Brennen en Justiciano es un crisol de
antiguas tradiciones, una comunidad de boticarios y muje-
res sabias que experimentan con plantas y productos qui-
micos cultivados lejos de los ojos del Spital. Hay rumores
sobre brebajes aqui elaborados capaces de convertir a un
hombre en una montafia de mdsculos. Estas recetas son
un secreto bien guardado, revelado a solo un puifiado de
personas: los pocos afortunados capaces de encontrar el
camino a estas drogas se han convertido en los més fuertes
del Protectorado.

Los esteroides anabolizantes se administran mediante

[REMARQUE]

inyecciones en el codo, activindose rdpidamente a medi-
da que los musculos del cuerpo se aceleran. La habilidad
CUE+Fuerza del usuario gana una bonificacién de +4D,
afiadiéndose al cdlculo de dafio de arma junto con los limi-
tes de impedimenta. La bonificacién dura (6) horas, pero el
intenso crecimiento muscular puede causar complicacio-
nes al corazon si se ve obligado a un sobresfuerzo. Después
de la cuarta ronda de combate, el usuario debe realizar
una prueba de CUE+Resistencia (4) en cada ronda. Si falla,
pierde (5) puntos de Ego, su corazén se esfuerza pero sigue
bombeando. Si pifia, su corazén se paraliza: morird en (4)
rondas si no se le aplica desfibrilacién.

CATARATA
Los Apocalipticos africanos fueron los primeros en descu-
brir los efectos de las flores blancas de los drboles que se
extendieron a Africa desde el este antes de que el cinturén
psicévoro cerrara el paso. Cuando se mastican, los pétalos
inducen euforia al usuario, dindoles una fuente de energia
aparentemente ilimitado, al menos hasta que colapsan por
el imperceptible agotamiento. Desde su descubrimiento,
la droga se conoce como «catarata» debido a la expresion
vidriosa de sus ojos. Ahora las bandadas de todo el mundo
se entregan a sus potentes pero peligrosos efectos.
Cuando se mastica, el limite de (3) Ego gastado en ini-
ciativa aumenta a (6), sin embargo, el usuario pierde (1) Ego
por cada ronda de combate.
& Farmacos

LYCANOL

Los dispensadores nunca debieron funcionar correcta-
mente durante siglos. Sus luces inevitablemente se apa-
garfan, pero todo esto era parte del plan. Para que los
guardianes se convirtieran en faniticos religiosos debfan
sentirse mas que simplemente cémodos con la oscuridad:
tenfan que adorarla. Cuando los primeros Demagogos
pudieron sintonizar adecuadamente sus voces, fueron re-
compensados por sus dioses Durmientes con Lycanol, que
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La Purga Roja es un antiguo ritual realiza-
do por los chamanes de los némadas del
Stukov, que se abrié paso en las practicas
de los pueblos del Pulmén Negro. La le-
yenda cuenta que los némadas del Stukov
usaban el ritual como prueba de resistencia
y fuerza para sus lideres tribales, pero entre
los Brenni de Justiciano se usa para limpiar
a sus pacientes de cualquier cosa, desde
venenos y parasitos hasta la infestacién de
esporas.

Primero se invita al paciente a beber un
tazdn de agua para hidratarse. El practican-
te no revela que el liquido estd infectado
con larvas de gusano del polvo. Las larvas en
si mismas son insipidas y serian inofensivas
en circunstancias normales: simplemente se
convierten en gusanos del polvo dentro del
cuerpo, provocando que el huésped sien-
ta la necesidad de atiborrarse de comida y
agua. El ritual contintia tres dias después.

ESTIMULANTES

LA PURGA ROJA

Mientras, se le receta al paciente una mez-
cla de hierbas que debe tomarse tres veces
al dia. El liquido de color azul con aroma a
lila no es una cura: es una mezcla quimica
disefiada para potenciar el crecimiento de
las larvas al tiempo que obstaculiza su ciclo
reproductivo. Esto permite al gusano del
polvo limpiar la sangre de toxinas mientras
le da al huésped la oportunidad de sobrevi-
vir en la siguiente fase. Al tercer dia, el pa-
ciente se reline con el sanador. Esta atado
por su propia seguridad antes de ser inocu-
lado por el vientre con una aguja cubierta
con veneno de escorpién del Stukov.

Las historias aterradoras de los ciclos de
vida de las criaturas que habitan en el de-
sierto del Stukov se cuentan como adverten-
cia para evitar la llanura de sal. Cualquiera
que sea picado por un escorpién del Stukov
después de ser infectado por un gusano
del polvo sufrird una muerte dolorosa y es-

ALCOHOL

pantosa a medida que el gusano, de répido
crecimiento, rompa sus érganos mientras las
larvas brotan de cada orificio. Solo la medici-
na que el anfitrion ha estado bebiendo, jun-
to a una fuerte constitucién, se interponen
entre él y la muerte. Si el procedimiento se
realizé correctamente, el gusano no podré
producir larvas y solo se hinchard un poco
a medida que se expulsan del cuerpo junto
con las toxinas que ha absorbido.

En Brennen, uno de los distritos funda-
dores del centro de Justiciano, las dinastias
de curanderos han logrado mantener el co-
nocimiento de las recetas y dosis necesarias
para que la Purga Roja tenga éxito.

Las viejas formas de comercio no fun-
cionan: solo se puede recurrir a un favor
para obtener la Purga Roja. Cualquiera que
ofrezca letras de cambio no encontrard
nada mas que un no rotundo.

& Farmacos
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Mediante el uso de una maquina avanzada, un donante
puede administrar plasma sanguineo para evitar los efec-
tos de un sangrado lento sin riesgo para si mismo. Cada
unidad de plasma donado de esta manera puede evitar la
pérdida de (1) punto del atributo CUE. Un donante puede
administrar plasma de forma segura dos veces por semana.
El plasma solo dura un corto periodo tiempo y debe
transmitirse directamente a un paciente o almacenarse en
botellas o bolsas estériles.
& Equipo médico

Cuando hay un gotero intravenoso disponible, las transfu-
siones mejoran permitiendo que un paciente recupere un
punto de CUE en una sola transfusién. El fluido adicional
se puede administrar a un paciente por separado ayudando
a aumentar el torrente sanguineo. Los liquidos intraveno-
sos solo pueden ayudar a un personaje una vez por lesion;
Se necesita sangre real para recuperarse completamente.
& Equipo médico

Es posible aplicar un torniquete para detener temporal-
mente el sangrado de las complicaciones «sangrado lento»
y «sangrado rapido». No soluciona el problema por si mis-
mo pero evita la pérdida de sangre temporalmente hasta
que la lesion pueda ser tratada. Un torniquete se puede
aplicar con una sola accién empleando una tira larga.

Los torniquetes solo son ttiles durante una hora, in-
cluso si se usan correctamente: después de este punto, la
extremidad ha tenido muy poco acceso a la sangre durante
demasiado tiempo y tendra que ser amputada.

& Equipo médico

Las férulas o yesos protegen las lesiones de fuerzas externasy
esfuerzos extremos. Proporcionan una bonificacién de +2D
a pruebas de CUE+Resistencia para evitar que una lesién
con la complicacién de «reapertura» se abra nuevamente.
& Equipo médico

Patas de palo, garfios y artilugios simples pueden ser ttiles a
quien sufrié amputacién de una extremidad, permitiendo-
les cierto nivel de funcionalidad. Sufren una penalizacién de
-2D por el uso de la extremidad afectada en manipulacién
precisay -1D en general, pero les permite usar la extremidad
que de otra forma serfa imposible.

& Equipo médico

Las protesis mds avanzados son capaces de restaurar a los
heridos a su capacidad méaxima, por lo que son dispositivos
muy solicitados. Alimentados por e-cubos, celdas de bate-
ria internas u otros extrafios métodos para generar energia
a partir del impulso propio del usuario, les permiten recu-
perar la funcionalidad completa de sus extremidades. Hay
un periodo de ajuste de dos semanas durante el cual todas
las acciones basadas en AGI sufren una penalizacién -2D.
& Equipo médico

En los centros médicos del Spital y la Fortaleza Alpina hay
maravillas médicas impensables en otros lugares. Con
avanzados ordenadores, ventiladores, monitores bioldgi-
cos, electroshocks, farmacias bien surtidas con gran can-
tidad de herramientas y suministros diversos, un equipo
de cuidados intensivos permite inducir comas médicos y
tratar a quienes estdn al borde de la muerte.

Un personaje debidamente entrenado puede realizar
una prueba de INT+Medicina con una dificultad igual al
trauma que ha sufrido el objetivo. Si tiene éxito, el pa-
ciente se estabiliza y cualquier atributo con puntuacién
mermada regresa a su valor original a razén de (1) punto
por dia en coma o con descanso tranquilo, y un bono de
+3D para evitar posibles infecciones. Sin embargo, los tra-
tamientos como la cirugia y los primeros auxilios no se ven
afectados por este equipo.

& Equipo médico

En la oscuridad, muy por debajo de la tierra, tres voces se
elevan en armonia. Entrenados hasta los limites de la ca-
pacidad humana a través de un régimen interminable de
adoctrinamiento memético, los Palidos llaman a sus dioses
implorandoles que envien ayuda. Un sonido de antiguos
mecanismos estremece la vida, un portal se abre lenta-
mente revelando una habitacion llena de equipos pristinos
iluminada por tubos fluorescentes que parpadean. Los Pa-
lidos caen de rodillas, los dioses han atendido sus stiplicas.

Utilizando los suministros médicos recuperados de las
profundidades de los binkeres Pélidos, una pequefia caja
que contiene un suministro masivo de vendas, anestésicos,
antibidticos y equipo quirtirgico que los habitantes de los
buinkeres han revelado como “el regalo de Getrell”, incluso
el mas incompetente de los médicos es capaz de suturar una
herida o de soldar un hueso roto. En cada tirada de INT+-
Medicina exitosa que use el regalo de Getrell para curar a al-
guien, el personaje herido cura otras (3) heridas superficiales.
& Equipo médico



Los Hogones se elevan por encima de la humanidad, sus
mortalidad se abre en una condicién casi permanente-
mente elevada. El anhelo del Ammit se crea mezclando
semillas de sangre Duat, icor chacal y psicévoros en un
ponzofioso liquido méas oscuro que la noche. Cuando la
necesidad apremia, el Hogon realiza el ritual e ingiere el
brebaje, arrojandose a las garras del devorador de almas. El
tormento y los espasmos le siguen mientras el veneno se
arrastra a lo largo de su tronco cerebral y se filtra a través
de sus 6rganos. Si falla un solo latido, serd arrastrado di-
rectamente al reino de la muerte de Anubis. Sin embargo,
si logra resistir se le otorgaran poderes de otro mundo.

Después de beber el anhelo del Ammit, el Hogén debe
tener éxito en una prueba de Defensa Mental con dificultad
(8). Si falla, pierde inmediatamente todos los puntos de Ego
y pierde (1) punto de PSI cuando el Ammit le cobra el peaje.
Sin embargo, si es capaz de resistir la ponzofia que corre por
sus venas, su cuerpo sufre una metamorfosis sobrenatural:
un dnico atributo a su eleccién es elevado por (2), incluso
mas alld del limite normal, obteniendo la capacidad de cata-
lizar cualquier droga de su eleccién gastando una cantidad
de puntos de Ego igual al doble de su nivel, evitando el coma
que otros Anubianos deben soportar. Este estado transhu-
mano dura un dia, pero cuando desaparece, el Hogén colap-
sa en un suefio profundo durante un dia completo mientras
su mente se recupera de la influencia diabdlica de Ammit.
& Equipo médico

La piel de Imiut representa el tiltimo recurso del Hecatiano
para rescatar a los moribundos mientras su tltimo aliento
sacude sus colapsados pulmones. Se cose al paciente mori-
bundo en piel de chacal mientras el interior se recubre con
sangre Duat. El Anubiano que conduce la ceremonia sella
la bolsa y comienza a rezar. En este momento, solo Anubis
podra decidir sobre la vida y la muerte.

Aquel que oberve el ritual Imiut verd que no hay inci-
dentes. El paciente estd quieto y apenas respira, y desde el
exterior el saco no parece mds que un montén de piel en
descomposicién. Es una ilusién: dentro del envoltorio, el
sujeto comatoso se arroja a un reino de pesadilla mis alla
de la realidad. La sangre Duat empapa su piel iniciando el
proceso de rejuvenecimiento del cuerpo a un ritmo acele-
rado, mds alld del de un humano normal. Todo el exceso de
grasa y musculo se consume para alimentar su curacion, y
cualquiera que ponga su mano sobre la superficie de la piel
Imiut sentird un calor antinatural irradiando de ella.

Tres dias después, el paciente despierta violentamente
de su suefio hallindose atrapado en un oscuro abismo. Se
arranca la piel con la fuerza recién recuperada y se pone de
pie tambaledndose. Sus heridas se han cerrado y le espera
una rapida recuperacion, pero su experiencia le ha cam-
biado: se le ha otorgado una visién del mas alla, y nunca lo
olvidara.

ARTEFACTOS
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CAPITULO 5

COMBATYE
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Y MANIOBRAS DE COMBATE

Estalla una pelea de bar, los pufios vuelan mientras las sillas y los taburetes se rom-

pen. El silencio de una desolada llanura se quiebra por el estruendo de disparos, dos

tiradores que disparan a través del pdramo el uno contra el otro. Un atronador rugido

divide el aire de las tierras bajas del Adridtico cuando dos regimientos enfrentados

se lanzan al encuentro, chocando en una cacofonia de dolor y muerte. El combate es

brutal y mortal, un torbellino cadtico que se mueve mds rapido de lo que cualquier

mente es capaz de seguir. En una pesadilla tan implacable, se debe aprovechar cual-

quier ventaja disponible. En la batalla solo hay un vencedor, de pie sobre el cuerpo

destrozado de su enemigo. Tretas sucias, astutos trucos o decisiones ticticas: en la

guerra todo vale.

B 5P ARG R RELESO

Hay dos situaciones en las que un tirador puede usar dis-
paro preciso: disparar contra algo mas pequefio que un
humano, o contra algo oculto tras cobertura. Hay tres ni-
veles para un disparo dirigido que corresponden al tamafio
visible del objetivo. Golpear algo la mitad de grande que
un humano aumenta la dificultad en (1): el objetivo pue-
de estar parcialmente cubierto detrds de una pared baja,
o su tamafio es el de un enano o un nifio; golpear algo un
cuarto del tamafio de un humano lo aumenta en (2): un
Hellvético encogido detrds de su escudo de tdnel, el bra-
zo extendido de un tirador enemigo o el maletin que lleva
un Juez que huye; y un objetivo un octavo del tamafio de
un humano lo elevara (4): apuntando a la cabeza, impactar
en un dispositivo explosivo bajo un puente o disparando a
través de una grieta en la pared. Los disparos mds ambicio-
sos o complicados siguen la misma progresion.

DIFICULTADES DE DISPARO PRECISO:

Objetivo mitad de tamafio visible: (+1)
Un cuarto de tamano visible: (+2)
Un octavo de tamanio visible: (+4)

Si el disparo falla pero hubiera tenido éxito sin aplicar la
cobertura, esta Ultima recibe el impacto

INTEGRIDAD ESTRUCTURAL

La Integridad Estructural permite al director hacer un
seguimiento del dafio que un objeto inanimado puede
soportar antes de ser destruido. Esta regla funciona en
superficies simples y no se puede usar para determinar
si un vehiculo o edificio estd en riesgo de ser destruido,
pero permite determinar la resistencia de una pared o
arma cuando se golpea directamente. Cada material tie-
ne una calificacién de armadura que se resta de cualquier
dafio que recibe. Por cada 10 cm de grosor, tiene un nd-
mero de puntos de estructura. Cada punto de dafio que
excede el indice de armadura, también reduce un punto de
estructura. Una vez que no quedan puntos de estructura,
el objeto se destruye. El alcance de la destruccién queda
a discrecién del director. Al golpear un objeto, si el dafio
excede la cantidad necesaria para destruirlo se considera
que el arma o el proyectil pasan directamente a través del
material en cuestion. En este caso, el dafio restante podria
recibirlo un objetivo escondido tras la estructura.

EJEMPLO: Clutch, un Lobo Solitario que ha vagado por las
laderas de Dog’s End durante los tltimos afios, maldice al
perno de su fusil mientras lo arroja. El Picto que encontrd
escabulléndose a través de los campos de escombros se aga-
choé detras de una vieja pila de ladrillos con la cabeza aso-
mada. Clutch levanta su fusil, intentara efectuar un disparo.
Como solo asoma la cabeza, el disparo entra en dificultad
(+4) por la cobertura. La dificultad total (5) es por la defensa
pasiva del Picto de (1). El Lobo Solitario tira 10D mientras
apunta al pequefio objetivo. Obtiene (4) éxitos, (2) de los
cuales son Desencadenantes, pero no es suficiente para im-
pactar en la cabeza del Picto. Sin embargo, sin la cubierta,
el disparo de Clutch habria dado en el blanco (ver disparo
preciso). Si la bala atravesase la pared, golpearia al Picto. El
director decide que la pared de ladrillo se ha erosionado con



el tiempo. Hay 10 cm de ladrillo, 5 cm de ladrillo a cada lado
con 20 cm de espacio hueco. El Lobo Solitario sacé (2) Des-
encadenantes, por lo que el fusil de caza inflige 6 + 2 = (8)
puntos de dafio. El muro tiene una calificacién de armadura
de (1), lo que reduce el dafio a (7) y (5) puntos de estructura,
lo que significa que la cubierta se destruye y (2) puntos de
dafio traspasan. El Picto se cae de la pared cuando esta se
desmorona, presionando sus manos contra la herida san-
grante del cuello. Clutch amartilla el fusil una vez mas. Esta
vez no hay cobertura para esconderse.

INTEGRIDAD ESTRUCTURAL: Resta la armadura estruc-
tural a cualquier dafio

Puntos de estructura afiadidos por cada 10 cm de grosor

Una vez el dafio excede los puntos de estructura, el objeto
es destruido o perforado

El dafio restante puede impactar en un objetivo
cubierto tras el objeto

DURABILIDAD
Material Armadura Estructura / 10cm grosor
Titanio / Fibra de Carbéno J 20
Acero 6 15
Metal / Fibra de Cristal 5 15
Hormigén / Madera Dura 4 10
Plastico 3 10
Madera Blanda 2 5
Ladrillo 1 )
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VENTAJA
AMBIENTAL

Un balcdn colgado sobre la carretera en Justiciano se sos-
tiene por un soporte oxidado y un par de tornillos fragi-
les, el techo de un antiguo almacén en lo profundo de los
pantanos de Franka estd sostenido por una tinica viga de
madera podrida, en el oeste de Purgare lo tinico que im-
pide ser aplastado por un montén de rocas en una ladera
montafiosa es una débil barrera: con buen ojo y una buena
comprensién sobre principios fisicos basicos, un luchador
puede cambiar las tornas a su favor con el uso inteligente
del medio ambiente.

Para identificar un punto débil en el terreno o alguna
otra forma de manipular el entorno en su favor, un per-
sonaje emplea una accién combinada de INS+Percepcion
e INT+Ingenierfa. El director fija la dificultad de las prue-
bas; detectar la viga de soporte central en el medio de una
habitacién es una tarea de dificultad (1) o (2), averiguar que
disparando al conducto de alimentacion es posible provocar
un cortocircuito y electrocutar a un renegado SAMCOM es
una prueba de dificultad (4) o mayor. Los Desencadenantes
de esta tirada se guardan y se aplican cuando se explota la
debilidad, por ejemplo, aumentando el dafio infligido a los
afectados o aumentando el niimero de objetivos alcanzados.

Al explotar una debilidad, el personaje usa las reglas de
integridad estructural para determinar si puede derribar
la estructura sobre sus enemigos. El director establecerd
una dificultad apropiada para activar un panel o piratear
un sistema.

IDENTIFICAR PUNTO DEBIL:
INS+Percepcion e INT+Ingenieria

Desencadenantes aumentan efectos o explotan debilidades

EJEMPLO: Los salvajes doblan la esquina del almacén,
mostrando cuchillos dentados cubiertos de sangre seca,
aullando y gritando como locos. Salver maldice su suer-
te, levanta rdpidamente su rastreador y se prepara para el
combate. ;Se suponia que era una patrulla de rutina en la
Regién Territorial 1V, no una cacerfa de malditos Usudi!
Piensa rapido, no tiene municién de sobra para lidiar con
todos ellos, incluso si cada disparo asegura una muerte.
Tampoco le sobra tiempo, atacaran en segundos, pero con
su entrenamiento y sus rapidos reflejos consigue una ac-
cién adicional en iniciativa.

Echa un vistazo al almacén, tira INS+Percepcion e IN-
T+Ingenieria (2) para notar que el parcheado del tejado del
almacén abandonado esté sostenido por una sola viga de
acero de solo tres dedos de grosor. Tiene éxito con (3) Des-
encadenantes, que se quedan en reserva. En su proxima
accion apunta su rastreador y dispara a la viga golpeando
facilmente y atravesandolo. Con solo (3) puntos de estruc-
tura y (6) de armadura, su disparo desgarra la viga, y con
un estruendo el techo colapsa sobre los Usudi enterrando
a cuatro de ellos bajo una lluvia de escombros: los Des-

encadenantes pueden aumentar el niimero de objetivos
afectados en su accién. Otros dos pudieron escapar de la
estructura colapsada y ahora miran a su alrededor descon-
certados. Salver levanta su rastreador una vez mas. Blancos
faciles.

SILENCIO MORTAL

Al deslizarse tras un guardia en una noche oscura con su
cuchillo listo, o apuntando desde la distancia a un noble
tambaledndose en una lujosa fiesta, el objetivo no tiene
oportunidad de rechazar el impacto o mitigar las heridas.
En cambio, el cuchillo se hundird en una arteria vital, o la
bala impactard contra su pecho, estallando en mil pedazos.
Al intentar un ataque furtivo, el atacante entra en
conflicto con AGI+Sigilo contra INS+Percepcién del obje-
tivo. Si la victima no estd observando activamente alrede-
dor, recibe una penalizacién de -2D a su tirada. Todos los
Desencadenantes que el atacante logre se transfieren a su
proxima tirada de combate a su eleccién contra la defensa
pasiva del objetivo. Si tiene éxito, los Desencadenantes to-
tales en su tirada de ataque se suman como dafio de trau-
ma a la victima, sin contar la armadura que lleve puesta.

ATAQUE SIGILOSO: AGI+Sigilo vs INS+Percepciéon

SIN MIRAR ALREDEDOR: -2D a
INS+Percepcién

Desencadenantes se suman a combate

Desencadenantes en ataque provocan trauma

ABANDONAR LA LUCHA

Sibien una pelea en una taberna o entre dos personas en la
calle conlleva poco riesgo de muerte, cuando se sacan las
armas o se escuchan disparos la posibilidad de dejar atras a
una familia afligida hard que casi cualquiera se detenga un
segundo. La mayoria de gente no tiene ningtin deseo de lu-
char a muerte a menos que estén completamente seguros
de su victoria, tan desesperados como para renunciar a su
existencia, o lo suficientemente locos como para no con-
siderar la posibilidad de que su propia vida corra peligro.
En Katarsis esto estd representado por una prueba de
huida de PS1+Fe/Voluntad contra una dificultad definida
por varios factores. Es mas probable que los personajes
protagonistas renuncien al pensamiento logico que con-
ducen a una retirada: usan el valor mas alto de PSI+Fe/
Voluntad e INS +Primordial. Si un luchador falla la tirada,
rompera filas y se rendird o huird de la batalla, solo una
prueba enfrentada de CAR+Liderazgo contra PSI+Fe/Vo-
luntad puede devolverlos a la disciplina. Existen numero-
sas situaciones posibles que forzardn una prueba de huida:



La primera vez que se saca un arma que puede infligir
dafio letal cada luchador lanza una prueba de huida.
(Realmente quieren empezar esta lucha si existe riesgo
de muerte?

La primera vez que un aliado recibe dafio por trauma,
sangre brotando de una herida o una extremidad que
cuelga hardn que muchos se cuestionen sus decisiones.

La primera muerte en combate obligard a cada comba-
tiente a realizar una prueba de huida: los aliados de la
victima empiezan a ser conscientes de que no saldran de
alli con vida, y sus enemigos verdn mas cerca la victoria.

Lamuerte del lider de un bando sacudira la conviccién de
sus camaradas, ahora no tienen a nadie que los espolee.

Un personaje puede realizar una prueba enfrentada de
PSl+Dominacién contra la Defensa Mental del objetivo,
con una bonificacién de +1D por cada prueba de huida
que ya haya realizado durante ese combate. Si tiene éxito,
fuerza una nueva prueba con una penalizacién de -2D.

FACTORES DE HUIDA

Evento Dificultad
Dificultad base 1
Superados en nimero +1
Duplicados en nimero +2
Herido +1
Arma letal en uso +1

Compaiieros muertos

+1 por muerte

Flanqueado por enemigos +2
Rodeado -1
Encarando enemigo odiado -1
Instinto protector (familia) -3
Instinto protector (hogar) -1
Sin lugar al que huir -2
Luchando por una causa -2

AVRSTREREVAIC “TRES

73



Los enemigos aparentemente invencibles a menudo tie-
nen puntos débiles ocultos que pueden dejarlos indefen-
sos si son detectados y se utilizan correctamente. Un hue-
co en el tanque de combustible de un escupefuego de un
Furor gotea Gésol listo para ser prendido, un Bioquinético
muestra una solitaria grieta en su armadura bajo su brazo
que podria ser perforada para llegar a su corazén. Con una
tirada exitosa en INS+Percepcién u otra habilidad aplica-
ble como INT+Ingenieria para detectar un defecto me-
canico, o INS+Empatia para reconocer un tic persistente
o un defecto, un personaje puede beneficiarse en ciertos
ataques contra puntos débiles. Si el personaje se enfrenta
a un enemigo al que nunca se ha enfrentado o solo ha es-
cuchado historias, primero debe tener éxito en una prueba
de INT+Leyendas, afladiendo el trasfondo secretos como
dados adicionales. El director decidird la dificultad de am-
bas pruebas y la bonificacién correspondiente. A continua-
cién se presentan algunos ejemplos:

¢ El médulo fuente de un Cronista es inestable, un gol-
pe fuerte electrocutard al usuario. Un ataque exitoso
de INT+Ingenieria (3) en el mddulo fuente [Dificultad
(+2)] dafiar4 con (3) de trauma y (6) de Ego al Cronista.

¢ La armadura segmentada del Oso Cavernario tiene
muchos huecos entre las placas por los que una cuchi-
lla podria deslizarse. Una prueba de INS+Percepcion
(2), otorga la cualidad «Perforacion» (4).

¢ Un Simba furioso se apoya mucho en su pierna iz-
quierda, y todos sus ataques desde ese lado son mucho
mas fuertes. INS+Primordial o INS+Empatia (3), otor-
ga a defensa activa (2) Desencadenantes adicionales.

¢ Un clan salvaje del Baljan est4 aterrorizado por el soni-
do de cierta criatura, un sintetizador sintonizado a una
frecuencia similar activara sus instintos primarios. IN-
T+Leyendas (4), hace que los ataques del sintetizador
causen el doble de dafio de Ego.

Piernas forzadas, corazén acelerado, respiracién agitada.
Cuando la persecucién empieza, cada bando tiene dos vias
para alcanzar su objetivo: aguantar mas que el otro o ser
mas rapido. Durante una persecucién a pie, ya sea por las
calles atestadas de Osmdan o por un denso bosque fractal
en Polen, los participantes entran en conflicto entre ellos.
Cada bando realiza una prueba conjunta de CUE+Atletis-
mo, sumando el total de éxitos obtenidos. Los Desenca-
denantes cuentan como (2) éxitos. Cada tres pruebas, los
corredores tiran CUE+Resistencia (4), si fallan reciben una
penalizacion a su CUE+Atletismo de -2D. Cada personaje
puede gastar hasta (2) puntos de Ego en la prueba, afia-
diendo + 1D por punto invertido. Tan pronto como la dife-
rencia entre los éxitos totales de cada bando aumente a (5)

0 mas, el grupo con mds éxitos logra su objetivo: despistar
a su perseguidor entre la multitud o estar lo suficiente-
mente cerca como para atacar las piernas de su objetivo
y derribarlo.

PERSECUCION: Conflicto CUE+ATLETISMO, contar éxitos

Cada 3? prueba, CUE+Resistencia (4), puede gastar
hasta (2) Ego por +D

FALLO: CUE+Atletismo -2D

Cuando la diferencia entre éxitos alcanza (5),
uno de los bandos vence

Incluso con una iniciativa alta, no siempre es ventajoso
actuar de inmediato. Si un personaje puede actuar rapida-
mente significa que también puede elegir actuar mas len-
to. Quizas el personaje no estd seguro de la identidad de la
silueta a la que apunta su arma y quiere esperar para verlo
mejor, o tal vez estd amenazando a alguien, tiene el dedo
en el detonador de dinamita listo para activarlo si no con-
sigue lo que quiere. Estas situaciones son posibles al retra-
sar una accion: elegir voluntariamente no actuar segin la
iniciativa real y retrasar una accién para mas tarde. Si un
personaje tiene multiples acciones, solo una de ellas puede
demorarse, las otras se llevan a cabo como de costumbre
o0 se mantienen para defensa activa. Si bien una accién re-
trasada se puede llevar a cabo mds adelante en la misma
ronda, la accién prevista se declara en la iniciativa del per-
sonaje y no se puede cambiar. La accion retrasada puede
llevarse a cabo tan pronto como cuando otro personaje
anuncie su propia accién de la que estd pendiente el pri-
mero, efectudndose con anterioridad: la accién retrasada
ocurre primero interrumpiendo la del de menor iniciativa.

Cuando una accidn se retrasa, se considera que esta
casi completa en el nivel de iniciativa original y luego se
completa en el momento de la interrupcién: un Chatarre-
ro ha terminado su sabotaje excepto por un dltimo cable,
un Juez le da al secuestrador una tiltima oportunidad para
rendirse cuando su dedo aprieta el gatillo del mosquete,
un Neolibio espera pacientemente a que su objetivo Bio-
quinético asome tras la linea de drboles. Una accién puede
retrasarse de esta manera hasta el préximo turno del per-
sonaje, momento en el que la accidn se pierde.

RETRASAR UNA ACCION: La accién se declara

y puede llevarse a cabo mas adelante

La accion retrasada puede efectuarse mas tarde,

antes del proximo turno del personaje

Puede interrumpir cualquier accion

inmediatamente después de que se anuncie



EN INFERIORIDAD

Las personas que trabajan juntas para acabar con una
amenaza comun se vuelven mds efectivas. Cada uno de sus
golpes aterriza justo cuando el objetivo inicia un contraa-
taque sin dar un momento de descanso hasta que salgan
victoriosos: la cooperacion ha ganado hoy. Por cada com-
paflero adicional que apunte al mismo oponente en una
batalla, un personaje puede agregar +1D a sus tiradas de
ataque hasta un limite maximo de +3D: no hay mucho es-
pacio alrededor de un enemigo para rodearlo con aliados.

Por cada aliado apuntando al mismo oponente,
+1D a pruebas de ataque, limite +3D

NOQUEAR

Muchas armas infligen dafio al Ego: armas sénicas, anes-
tesia, peleas ordinarias, peligros ambientales y mds. Los
pufios y anestésicos atacan directamente al Ego: un per-
sonaje que pierde puntos de Ego debido a una condicién
o efecto externo caerd inconsciente. Sin embargo, un per-
sonaje que gasta su ultimo punto de Ego para obtener una
bonificacién o efecto adicional, simplemente estd cansa-
do, desmoralizado o demasiado agotado como para hacer
cualquier cosa y se aplica la regla Cero Absoluto.

Regla Cero Absoluto aplicada solo cuando se alcanza
(0) de Ego debido al gasto de puntos de Ego

Cuando se alcanza (0) de Ego por ataques al Ego,
el personaje cae inconsciente

DESARMAR

Desarmar a un oponente es una maniobra que se puede usar
tanto en combate cuerpo a cuerpo como con armas de fuego.
Al intentar desarmar, el atacante realiza un ataque dirigido
contra el arma de su oponente. Si impacta, los Desencade-
nantes obtenidos determinan la cantidad de metros a la que
el arma cae fuera del alcance del objetivo. Se puede evitar el
desarme con CUE+Fuerza, requiriendo un nimero igual o
mayor de Desencadenantes para aguantar con éxito el arma.

Para que las armas sensibles, fragiles u otros articu-
los delicados no sean dafiados por el atacante que intenta
desarmar, serd necesario obtener (2) Desencadenantes en
combate cuerpo a cuerpo o (4) con un arma de fuego.

Es posible defenderse de un desarme con defensa acti-
va o pasiva.

DESARMAR: Ataque dirigido contra arma,

Desencadenantes determinan la distancia desplazada

CUE+Fuerza para mantenerla,
requiere igual o mas Desencadenantes

Para no romper armas sensibles o fragiles,
(2) Desencadenantes cuerpo a cuerpo, (4) a distancia

FINTA

La finta permite que un personaje engafie a otro. Al intentar
una finta, un personaje debe realizar una prueba de PSI+As-
tucia contra la Defensa Mental del oponente. El niimero
de Desencadenantes en una tirada exitosa se convierten en
penalizacién en la préxima defensa activa del objetivo: (1)
Desencadenante equivale a -1D de penalizacién.

Si el que intenta la finta falla su tirada, el objetivo ha
sido consciente del engafio y puede aprovecharlo en su fa-
vor: el personaje que intent6 fintar no puede defenderse
activamente contra el préximo ataque del objetivo, y los
Desencadenantes en ataque cuentan doble cuando se usa
para aumentar el daflo.

FINTANDO: PSl|+Astucia

contra Defensa Mental del oponente

EXITO: Desencadenantes se convierten en
penalizacién en defensa activa del oponente

FALLO: No puede activar defensa activa,
Desencadenantes del rival cuentan doble para extra dafo

PROVOCAR

Algunos personajes simplemente tienen una habilidad
especial para ser molestos. Ya sea para distraer a alguien
durante una accién importante o para centrar la ira de un
enemigo en ellos, alejindola de sus compafieros, lanzan
una combinaciéon de PSl+Astucia y CAR+Arte contra la
Defensa Mental del objetivo. Es mds probable que los per-
sonajes de Concentracién puedan controlar una respuesta
emocional y sacar mis rendimiento de Defensa Mental e
INT+Concentracion. Sila provocacidn tiene éxito, el obje-
tivo no puede hacer nada mds que intentar atacarlo.

El niimero de Desencadenantes obtenidos en prueba
de provocacién determina el niimero de rondas en las que
el personaje acttia bajo al provocacién. En cada ronda, el
objetivo debe realizar una prueba de Defensa Mental con
dificultad igual a las rondas de provocacién restantes. Si
tiene éxito, pueden salir del estado de provocacién antes
de tiempo.

COMBINACION: PSI+Astucia y CAR+Arte contra
Defensa Mental

EXITO: Objetivo solo puede atacar al provocador,
el efecto dura (Desencadenantes) rondas

CADA ASALTO: Defensa mental contra

numero de rondas restantes para recuperar el control
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ENERGIA

La energia existe en muchas formas a través del universo, pero la inica constante es
que nunca puede ser destruida, solo transformada. Los humanos han usado siempre
la energia como arma, desde la energia cinética de un golpe demoledor en el crineo
de un salvaje, p6lvora negra lanzando la bola de un cafién a través del océano al casco
de una nave enemiga, a la fuerza magnética expulsando “particulas de metal” a cien-
tos de metros por segundo a través de las profundidades del espacio para borrar toda
huella del objetivo a millones de kilémetros de distancia. Las herramientas pueden

dafiar, pero es la energia quien causa el dafio real.

Las armas normalmente separan el propulsor del proyectil, por ejemplo, el neu-
momartillo usa vapor para disparar sus tornillos, el mosquete de los Jueces usa pé6lvora
negra para acelerar la bala de plomo, y un azote utiliza E-cubos para disparar sus lati-
gazos electrificados. Algunas armas usan incluso la energfa por s misma para afectar a
sus objetivos. El equipamiento mds avanzado puede incluir convertir la energfa en otras
formas, como las armas sénicas usadas por los Cronistas para intimidar y devastar a sus
enemigos.

Los contenedores de energia son considerados normalmente municién. Un azote
requiere un E-cubo para ser activado. Esto es un simplismo: un E-cubo es un contene-
dor estandarizado que contiene una cierta cantidad de energia, la municién real. Si el
azote fuera conectado de alguna manera a una fuente de energia diferente, ya sea un
generador o el médulo fuente de un traje Cronista, podria ser disparado de la misma
manera. En ese caso la pregunta importante seria cuanta energia hay almacenada en

el contenedor y cudnta energia consume el dispositivo en uso.

EL QUANTUM (QT)
Los primeros Cronistas fueron pioneros en desarrollar una
unidad de medida de la electricidad, debido a que estuvie-
ron entre los primeros en recuperar y resucitar dispositivos
supervivientes del Escatén y necesitaban una unidad que
encajara mejor con sus propdsitos que el antiguo vatio-ho-
ra. Esto condujo al desarrollo del quantum de electricidad.

No es una coincidencia que el omnipresente E-cubo
contenga exactamente 120 qudntos, como definieron los
Cronistas siglo atrds. La definicién original del quanto
se ha perdido, remplazada por la capacidad de los E-cu-
bos, pero las leyendas urbanas entre los Bits sugieren que
el quantum fue definido usando el primer y pobremente
construido sintetizador. Un quantum era capaz de sumi-
nistrar energia al altavoz durante un minuto exacto.

El coste de un quantum de energia lo determina el ma-
yor vendedor: los Cronistas normalmente piden 120 LC
por cargar completamente un E-cubo.

La energia eléctrica es medida en quéntos (Qt)

1 Qt cuesta 1 LC

CELULAS DE ENERGIA

El sol de Borca brilla sobre la espalda de Wender, el pequefio
y rechoncho Chatarrero camino a Justiciano después de una
expedicion sin suerte fuera en una parte relativamente inex-
plorada de la regién. Su arnés de carga traquetea tristemente
por el recorrido patético que hace por sus pisadas, balancean-
dose hacia delante y hacia atras. Piensa por un momento, me-
tiendo su mano grasienta dentro de una pequefia bolsa y esti-
mando cudntas letras de cambio tiene. Deberia ser suficiente
para unos pocos dias, al menos, siempre que pueda evitar las
tentaciones de esas urracas que pululan por su bar favorito...
Un extrafio destello capta su mirada, una llamarada
azulada en el extremo de su vision. Se da la vuelta, buscan-
do de dénde ha venido, solo para encontrar una seccién en
las ruinas de una pared que se cae bajo su propio peso. Un
resplandor espeluznante se desliza desde el interior, y ac-
tuando de manera instintiva se protege detras del trozo de
escombros mds cercano. Una vez que ha comprobado que
no hay mds sorpresas, Wender retrocede titubeante y echa
un vistazo mas cercano a la extrafla cimara recién revelada
por la pared rota. Mirando con atencién en su interior, sus
pupilas se dilatan. Cubos azules, a unas cuantas pulgadas
a cada lado, estdn desperdigados por todo el suelo, cada
uno de ellos con un suave destello. La boca se le hace agua,
cuando se da cuenta de lo que ha encontrado: {E-cubos!
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El E-cubo fue revolucionario en su tiempo, y rdpidamente
se hizo ubicuo. Después del Escaton, incontables reservas de
estos dispositivos quedaron intactas, esparcidas por toda la
tierra baldia: pequefias cajas de electricidad del tamafio de
un purio, listos para ser usados. Un ntcleo de sodio crista-
lino contenido dentro de una carcasa de polimero de grafito
provee tanto una excelente vida ttil como la capacidad de
resistir millones de descargas. Pese a que carecen de la tecno-
logia necesaria para recrear estas maravillas de la tecnologia,
los Cronistas estan desesperados por echar el guante a tantos
como sea posible: la mayorfa de su equipo estd alimentado
por E-cubos, y solo se plantearfan vender uno por 1000 LC.
& Gestion energética

il

PILA INTERNA

Muchos objetos tienen una geometria interna que los hace
materialmente imposibles de ser provistos de energia por
un E-cubo, usando en su lugar baterias de reemplazo de
tamarfio y forma personalizados que encajan en su propia
estructura, aunque estos reemplazos son extremadamente
dificiles de conseguir en el siglo XXVI.

No hay pilas de litio que hayan sobrevivido hasta hoy,
descargadas hace muchos afios. Si la bateria todavia fun-
ciona debe ser una pila basada en sodio. Desafortunada-
mente, estas pilas normalmente no tienen conectores de
E-cubo apropiados. Debido a esto deben ser cargadas de
forma individual.

& Gestion energética

[ METALLICA ]

B
b sms:
il e |

MODULO FUENTE

Los Cronistas usan una cadena de E-cubos entrelazados
para alimentar las numerosas funciones de sus trajes per-
sonalizados llamado médulo fuente. Mientas que los E-cu-
bos son por si mismos ligeros, el médulo es un armatoste:
todo modulo incluido en el traje debe estar conectado a la
fuente, por lo que una red de cables de alimentacién re-
corre todo el cuerpo hasta las localizaciones en las que los
médulos son instalados. Cuanto mas alto es el nivel de la
fuente, mayor es su capacidad energética y es mas dificil
de adquirir.

& Gestion energética

RELE KAPPA

Los antiguos dispensadores del Grupo de Recombinacién
usaban paneles solares para obtener la energia necesaria
para alimentar su equipamiento subterraneo. Sin embar-
go, para ganar cierta independencia de las inclemencias del
tiempo, se requeria de una baterfa como forma de almace-
nar la energfa generada. Para un ojo no entrenado un relé
kappa se parecerfa a un ropero metélico extraiio. No pocos
Chatarreros temerarios han muerto por la energia residual
localizada en los antiguos condensadores después de igno-
rar el zumbido sordo que la estacién emite. El relé se usaba
para cargar el equipamiento de los dispensadores por induc-
cidén, y como tal no tiene conectores de ningtn tipo.

& Gestion energética
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MANIPULACION ELECTRICA

Los Cronistas son mds que simples maestros de la infor-
macién y el comercio de artefactos a través de la mayoria
de Europa. También son los guardianes de la electricidad
y usan su posicién de poder como una herramienta so-
bre todos los asentamientos en los que tienen influencia.
Cuando un Cronista se abre paso en un pueblo de la tie-
rra baldia para montar un nicho, ello conlleva una mejora
sustancial de la vida diaria de sus habitantes. De repente,
tienen acceso a luz para trabajar de dia o de noche, sus
mensajes pueden ser enviados a través de culturas enteras,
y sus vecinos pueden recargar sus E-cubos sin tener que
viajar durante semanas al punto de carga mas cercano.
Los Neolibios contrastan fuertemente con esos tecno-
sapos en sus oscuros, ruidosos y sucios nichos. Los africa-
nos distribuyen libremente su oro negro, el Gasol, recono-
ciéndolo como una fuente de salud y poder para su cultura
entera, sintiendo orgullo de su posicién como distribui-
dores de esa salud. Un Neolibio no suele plantearse la ins-
talacién de un generador basado en Gdsol en una ciudad.
El infimo gasto econémico no es nada comparado con las
extravagantes exhibiciones de su generosidad: la gran inau-
guracion del generador, el rugido del motor que llena el aire
por encima de los vitores de la multitud, el encendido de
las luces de la carretera principal por primera vez, todo ello
acompariado por la musica ruidosa de una gran fiesta. jQué
esttipidos son esos Cronistas, encerrados en sus nichos!

TRANSFERIR QUANTOS

Dos dep0sitos de energia eléctrica que comparten un conec-
tor comun pueden transferir quantos del uno al otro, aun-
que el proceso ni mucho menos es instantaneo. El de menor
nivel tecnoldgico de los dos limita la velocidad del proceso
de transferencia. Generadores eléctricos de todo tipo estin
sujetos a estas limitaciones: los de menor categoria produ-
cen més de la que pueden transferir y los de categoria mayor
no pueden producir tanto como pueden transferir.

Transferir quantos desde o a NT IV/V/VI
1Qt por hora/minuto/segundo

EXTRAER

O INSTALAR PILAS DE ENERGIA
Muy a menudo la energia en bruto contenida dentro de
una pila de energia es tan valida, si no més, que la chatarra
en la que estd contenida. Cualquier Chatarrero o persona
experta con las herramientas basicas adecuadas puede re-
ciclar una pila de energia de un dispositivo si la fuente de
energia es una pila interna y no una conexién externa. La
dificultad para extraer la pila escala rdpidamente en fun-
cion del nivel tecnoldgico del equipamiento.

Extraer o instalar una pila de energia de NT IV/V/VI
INT+Ingenieria (2/4/8)
1 minuto/hora/dia (mitad por DT)



ELECTROCUCION

Cuando se manipula un dispositivo eléctrico siempre existe
el riesgo de que una conexion mal aislada cree una chispa
que pueda acabar en la mano de un desafortunado. Puede
que no siempre haya un interruptor disponible, e incluso
los condensadores llenos de polvo y agrietados pueden
mantener cierta carga aun cuando el dispositivo en el que
se encuentran murié hace mucho tiempo.

Sin una protecciéon debidamente aislada, una pifia
mientras se modifica o recicla una pieza de este equipa-
miento terminard desencadenando una lesion por electro-
cucion. Dependiendo de la carga restante en el dispositivo
eléctrico, el peligro puede ir desde superficial a letal.

Pifia en INT+Ingenieria con dispositivos eléctricos
Aturdido (Qt/10) rondas (redondeado hacia arriba)
Por cada (12) dafio de EGO,
anade (1) de dafo de trauma adicional.

MODIFICACION DE EQUIPO
ELECTRICO: RECARGA RAPIDA
Puede llevar muchos dias cargar un dispositivo eléctrico
de nivel tecnoldgico bajo. Los Cronistas se sientan sobre
pilas de dinero al tiempo que cogen E-cubos vacios y de-
vuelven uno completamente cargado mientras que el otro
se carga lentamente detrds del escritorio del nicho. Ellos

no estan vendiendo electricidad en tanto en cuanto estin
vendiendo tiempo. Sin embargo, un ingeniero astuto no
tiene por qué esperar: reemplazando los antiguos conduc-
tores y condensadores, un dispositivo puede ser cargado
tan rapido como uno de un Nivel Tecnoldgico superior.
Esta modificacién une el dep6sito al dispositivo al que estd
unido de una manera tinica, y remover el depdsito resulta-
ria en la destruccién de la modificacién.

Consume 1 ensamblaje
Transfiere Qt como +1 NT

MODIFICACION DE EQUIRO
ELECTRICO: NUEVO CONECTOR

El equipo de los Pdlidos muchas veces no tiene ninguna
forma de introducir un cable de carga. La tinica manera
de cargar uno de estos dispositivos seria aventurarse en un
bunker Palido y pedirselo amablemente, o coger una caja
de herramientas y hacerlo tii mismo. La mayoria de los ob-
jetos eléctricos dependen de algun tipo de conector, pero
desafortunadamente no todos son compatibles. En estos
casos es posible afiadir un nuevo conector o cambiar uno
ya eXistente.

1 HUECO: Afade una nueva forma de conectar el dispositivo.
SIN HUECO: Cambia la forma de conectar el dispositivo.
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EL LLER O

Poco después de que el Libio fundara el Banco de comercio
a principios del 2100, sus funcionarios se toparon con un
problema importante. No habfa ningtin estandar consis-
tente entre los sellos que quedaban de antes del Escatén.
Las primeras estimaciones sugerfan que si no se llegaba a
un rpido acuerdo sobre las mediciones del Gésol, la in-
dustria sufriria pérdidas masivas. El contable Abu lbn Bas-
hir llegé rapidamente a una conclusién: solo el litro tenia
valor tanto para el consumidor final como para los masivos
buques comerciales sin tener que hacer divisiones ni frac-
ciones rebuscadas. Con el tiempo, el litro sobrepasé su uti-
lidad original como medida exclusiva del Gasol y empez6 a
ser la medida estandar de todo liquido en el mundo.

El Gésol es medido en Litros (L)
1L de Gasol cuesta 15L.C

En Africa, 4L de Gésol cuestan 1 dinar
5L de cualquier liquido, Impendimenta +1

JUGANRB® CE&N FUEGO

EXPLOSION

DE .UN DEROSH O ASPRE'S 'ON

Un tanque a presion es resistente por naturaleza, pero so-
lamente pueden recibir una cantidad determinada de dafio
antes de que ocurra un fallo catastréfico. Cuando se pro-
duce una brecha suficiente y en presencia de una chispa,
como podria ser un disparo, la llamarada es inevitable. Una
vez que la llama haya terminado de introducirse por la fuga
y alcance el contenedor, explotard. Cuando un tanque es
perforado, el Director de Juego tira 1D para determinar las
rondas hasta que este explote, sin decirselo a los jugadores.
Después de determinar las penalizaciones al dafio debido al
rango, todo dafio que exceda de (25) se reduce a (25).

4+ de Dafio a un tanque: Explota después de 1D rondas.

Dafio = cantidad de Gasol en litros. Explosiva,
Incendiaria, Trueno

Después de determinar el rango, todo dafio
por encima de (25) se reduce a (25)

EXPLOSION DE UN DEPOSITO

A pesar de ser mis estables que un deposito a presion, inclu-
so los que no estan presurizados son peligrosos cuando estan
llenos hasta los topes de Gasol. Aunque el riesgo de estar ex-
puestos a una detonacion se reduce, existe la posibilidad de
prenderse fuego a medida que se arroja material inflamable
por toda la zona. Afortunadamente, este riesgo es de bajo al-
cance: en la mayorfa de casos el dafio solo resulta en una fuga.

4+ de Dario a un depdsito: Perforado, tira 1D
Con un 6 explota después de 1D rondas

Cuando esté perforado, cualquier fuego incendiaré el Gasol,
explotando después de 1D rondas

Dano = mitad de la cantidad de Géasol almacenado en litros.
Explosiva, Incendiaria.

Después de determinar el rango, todo dafo por encima de
(20) se reduce a (20)

VEHICULO: CAMION CISTERNA
Solamente hay unas cuantas cosas que se pueden hacer con
un buque de transporte de Gasol. Cuando no hay mds agua
en la que seguir navegando, se baja una rampay es donde un
camion cisterna entra en escena. Escoltado por Azotadores
subidos en koms, estos vehiculos pesados transportan el oro
negro hasta sus clientes finales tierra adentro.

& Vehiculos

MODIFICACION DE (TEM DE
GASOL: TANQUE BLINDADO
Los campos de batalla son entornos mortales, y cualquiera
paseandose por uno con un depédsito de Gasol sin proteccion
atado a la espalda se expone a un problema. Cualquier arma
o deposito a presion de un vehiculo puede ser modificado
para soportar mas castigo. El peso afiadido vendrd a cambio
de una pérdida de velocidad, pero es un pequefio coste para
evitar convertirse en una bola de fuego.

Esta modificacién une el dep6sito al dispositivo al que
estd unido sin posibilidad de volver a serpararlo. Retirar el
depésito resultaria en la destruccién de la modificacién.

1 HUECO: Armadura (+2) para el depésito solo,
Impedimenta +1
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CARBON

EL KILOGRAMO (KG)

El carbén es una de las formas mas simples y primitivas de
obtener energia de manera masiva. Extraido de minas, es
procesado en un motor de vapor o en una central eléctrica
para producir un continuo goteo de qudntos, o usado para
alimentar las forjas del Monolito de Acero para producir
acero de gran calidad. La red eléctrica de Justiciano es ali-
mentada por lo generadores de carb6n de Mobilis.

El carbén es medido en el estandar métrico del ki-
logramo (Kg) y sus divisiones, la unidad simple que permite
hacer funcionar hasta el motor mas exigente.

El Carbén se mide en kilogramos (Kg) o gramos (g)
4 Kg de Carbén cuestan 1 LC

MOTOREBS“DE VAP OR

Un motor de vapor tiene tres componentes: un horno don-
de el carbén se quema, una caldera en la que el agua se ca-
lienta hasta ser vapor y un piston presionado por el vapor
que produce la carga de trabajo del dispositivo. El horno de
un motor de vapor tiene una capacidad maxima medida en
kilogramos, lo que a su vez determina el volumen de pro-
duccién que el motor que capaz de generar. Cuanto mas
grande es el horno, més tiempo tarda en calentarse y en
producir la presién necesaria. Una vez calentado, debe man-
tenerse vivo afiadiendo mas carb6n cuando sea necesario.

Motor de vapor (Capacidad)

[ RAMMSTEIN ]

Requiere 5 X Capacidad minutos para estar operativo

El Carbén debe ser afadido cada 10 x Capacidad minutos
después de estar operativo.

NT Il

BLOQUEAR LAS VALVULAS

Todo motor de vapor puede ser convertido en una bomba de
relojerfa. Cerrando todas las valvulas del motor en la combi-
nacién adecuada, la presion seguird aumentando hasta que
el dispositivo entero explote como un horno a presion.

Sin embargo, este complejo procedimiento no es
tarea facil: si se le da a la presién una vélvula de escape o
estas se cierran demasiado pronto y fallan, el motor sim-
plemente balbuceard y morira.

Convertir un motor de vapor en una Bomba,
Accion Compleja, necesita (Capacidad) éxitos

(Capacidad) rondas mas tarde, el motor explota
Dafio (2 x Capacidad), Explosiva, Trueno

Después de determinar el rango, cualquier Dafio por encima
de (15) se reduce a (15)
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APLICACION

PANEL SOLAR

Los paneles solares son uno de los medios menos aparatosos
de producir energia eléctrica. Con el tamafio aproximado de
una mesa, pueden ser movidos por un equipo pequefio sin
mucha dificultad. Existen historias sobre unidades portables
pero casi nadie puede confirmar esos rumores de un equi-
po de tan alto nivel. Sin embargo, sin acceso a los escasos
silicatos necesarios para aprovechar la energia del sol, es
casi imposible replicarlos. Los bunkeres del Grupo de Re-
combinacién estaban alimentados por estos dispositivos,
cosechando energia durante el dia y almacenandola en los
relés kappa para un uso posterior. Los paneles NT IVy V de-
ben ser colocados en una superficie plana y son demasiado
grandes para transportarlos, mientras que los pocos paneles
NT VI de los que hubo constancia eran lo suficientemente
ligeros para ser transportados en la espalda de un hombre.
& Gestion energética

MOLINO DE AGUA

Los rios no dejan de fluir, y un molino de agua generara
un volumen de produccién consistente, dia y noche. La
inversién necesaria es inmensa dado el tamafio del moli-
no de agua, requiriendo un pequefio edificio que contenga
los grandes rodamientos y generador. Un ejemplo atrevi-
do de un molino de agua es el viaducto Morlaix en Britén,
construido por los “Lobos salados” y capaz de dar energfa a
Brest y St. Brieuc juntas.

& Gestion energética

GENERADOR DE CARBON

El carbdn es barato en Borca, y la fuente de energia mas fa-
cilmente disponible. A pesar de esto, la extraccién de energia
sigue siendo una pesadilla logistica: el tamafio minimo de
un generador de carbén es el de un edificio pequefio, y como
tal no puede ser movido. La cantidad de carbén necesaria
para alimentar incluso el més pequefio de los generadores
de carbén es un minimo de 100 Kg. Sin embargo, cuando
esta limitacidn se supera, las recompensas son importantes:
es Mobilis, el inmenso generador sobre una masiva red de
minas de carbén, quien suple la monstruosa necesidad de
electricidad en bruto de Justiciano.

& Gestion energética

GENERADOR DE GASOL

Un generador de Gdsol no es mis que una maquina de
combustién normal con sus ejes de transmisién unidos
a una dinamo. Mueve un generador corriente, pero todo
puede hacerse mas grande. Un ejemplo de esto es el Mo-
dulo, un generador sediento de Gasol cual caminante sin
agua en el desierto, que da energia a la mayoria de Toulon.
& Gestion energética.

GENERADORES CONECTADOS

Hasta aqui, todo generador eléctrico se ha presentado como
una tnica unidad. El volumen de produccién de Mobilis,
Morlaix o el Médulo estdn en una escala completamente
diferente. A la hora de determinar las estadisticas de un
generador eléctrico extremadamente grande, simplemente
considéralo como una serie de generadores mas pequefios
unidos. Por ejemplo, una granja de paneles solares podria
estar hecha de 50 paneles NT V. Produciria 1200 Qt por hora
de luz (50 x 24 Qt), seria capaz de transferir 50 Qt por mi-
nuto (50 x 1 Qt/min) y costaria 380000 LC (50 x 7600 LC).
De cara a mejorar la granja requeriria el tiempo y los com-
ponentes x50, pero las ventajas no se dividirian entre los 50
paneles, simplemente se aplicarian a la granja completa.

MOLINO DE VIENTO

En climas templados, un molino de viento estd activo unas
12 horas al dia aproximadamente. Los molinos de viento
son inversiones arriesgadas, debido a que sobresalen del
suelo hacia el cielo y son muy susceptibles de ser dafiados,
irénicamente, por los vientos mas fuertes.

& Gestion energética

MODIFICACION DE EQUIPO
ENERGETICO: AGRUPAMIENTO
Afiadir més capacidad a una pieza de tecnologia ya existente
no es un reto imposible para un Chatarrero decidido, pero
la modificacién lo hace mas pesado. Ademas de la chatarra
normal, el nuevo depésito debe ser comprado por separado
(pilas internas para la electricidad, tanques para el Gasol, etc.)

2 HUECOS: +100 % de capacidad eléctrica, de Gasol o
carbén, Imp. +50 % redondeado hacia arriba



Los superconductores reemplazan los viejos circuitos en
los dispositivos eléctricos y las valvulas se ajustan para
maximizar la tasa de flujo en la maquinaria alimentada
con Gésol y carbon. Los dispositivos eléctricos alimenta-
dos con Gésol o carb6én consumen menos energia sin nin-
gun cambio en la efectividad. Cuando esta mejora se aplica
mas de una vez, la reduccién porcentual se suma.

1 HUECO: -20 % al consumo eléctrico de Gasol o carbén
redondeado hacia abajo

Eliminando las medidas de seguridad, burlando el firewall,
abriendo las vélvulas e intercambiando las tuberias: el
astuto ganard un arma mucho mds mortifera a cambio de
que el consumo de energia se dispare. Cuando esta mejora
se aplica mas de una vez, los porcentajes se suman.

1 HUECO: +10 % Dafio, +10 % Consumo
redondeado hacia arriba

El Estrago de Nullpellia es una maquina de asedio colosal
cuidadosamente mantenida por los Neumantes desde los
dias del mismo Mecanicista. Construido sobre un inmenso
horno que devora carbén sin saciarse, un motor de vapor
mueve un pistén de mds de medio metro de didmetro. Esta
arma es tan masiva que requiere de un equipo entero de
Neumantes para moverla en su montura sobre ruedas cuan-
do est4 lista para disparar. El horno pesado necesita (5) horas
para alcanzar la presién adecuada, después de las cuales la
maquina disparard por si misma. Este es el motivo por el que
los Neumantes han de calcular con precisiéon el momento
ideal para moverla contra la superficie que quieran destruir.
Una vez que las valvulas de presion se abren, el extremo de
acero reforzado es liberado y empujado por toda la energia
acumulada en un golpe concentrado y devastador. Debido
a la historia de la miquina y la planificacion requerida para
usarla efectivamente, muchas veces se encuentra inerte en
las grandes salas de Nullpellia. Un monumento a la herencia
de la gran ciudad.

& Armas pesadas

ARTEFACTOS
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LA INICIACION

Las enormes puertas de caoba en la entrada del Banco de Comercio se abren, empujadas por una hueste
de esclavos Baljanies. Ali mira el imponente pasaje que se abre frente a él, sus nervios estdn a flor de piel.
(Ha trabajado suficiente como para ser aceptado en el colectivo?

Su mentor lo mira de pies a cabeza: “jAli, deja de mirarme con esa cara de tonto! jSerd mejor que
no me avergiiences después de todos los dinares que he malgastado en tu educacién!”. Antes de que Ali
pudiera digerir el sermén de su mentor, una figura radiante emerge lentamente del interior de la mag-
nifica arquitectura: el subastador Thabul, vestido con prendas de seda y perlas, aparece tras las cortinas
con una amplia sonrisa dibujada en su rostro. Camina hacia su dos invitados ddndoles la bienvenida al
Banco de Comercio. El mentor de Ali se pone tenso de repente.

Thabul chasquea los dedos instando a Ali y a su mentor para que lo sigan a través de los venerables
pasillos del antiguo edificio. El joven apenas tiene tiempo para mirar los tapices que cuelgan de las
paredes, representando a los ocho antepasados y la historia del gran colectivo Neolibio. Ambos lo arras-
tran discutiendo en voz alta sobre los logros de Ali con gestos exagerados y observaciones sarcésticas,
cuando finalmente llegan al gran sal6n. El gran mapa del mundo conocido se despliega ante ellos como
un mosaico que abarca toda la sala. Pequefios hilos, uno para cada concesién y cada ruta comercial ac-
tualmente en subasta, cruzan la extensién del mapa como una telarafia que se extiende desde el centro
neuralgico de todo: Tripol.

El mentor de Ali se inclina hacia Thabul y le susurra al oido mostrando una leve sonrisa. De repente,
golpea a Ali en la parte posterior de su cabeza. “Es un nifio competente. Serd mejor que lo conviertas
en alguien util para que pueda pagar su deuda”, dice mientras se va. Ali se queda solo. El subastador
estalla en carcajadas y toma al nifio de la mano, rodeando la sala de mapas y subiendo la escalera a la
parte superior de la galeria circundante. Paso a paso repite los tres principios del colectivo Neolibio al
nifio como si fuese el primer dia de su aprendizaje. “La exploracidn, la diplomacia y el comercio son la
base del éxito. Son los elementos que tu corazén debe acatar en todo momento. Fue siguiendo estos
principios como el Libio forjé su destino, y asi es como encontrards el tuyo”.

Thabul se vuelve hacia Ali, poniéndose junto a él mientras se paran en el pindculo de la sala de
mapas, elevindose sobre el mapa del mundo. “Debes respetar siempre las concesiones, y nunca debes
ignorar a tus benefactores. Ellos son los que te permiten estar aqui, y debes devolver lo que ellos invir-
tieron en ti: un Neolibio siempre apoya a sus clientes, jentiendes?”

Ali asiente con la boca seca, las manos metidas profundamente en los bolsillos de su tunica para
ocultar la agitacion recalcitante dentro de él. Para esto se prepar6 durante todos estos afios. Thabul
permanece en silencio, sus ojos se deslizan sobre el chico delante de él. El momento se le hace eterno.

Thabul rompe el silencio: “Si tu mentor cree que te convertira en una fortuna para satisfacer sus
ultimos dias, no ha calculado bien sus inversiones. Primero deberds saldar tu deuda con el Banco antes
de pagar a alguien mas.” Esboza una gran sonrisa y tira de Ali para darle un fuerte abrazo. “Has entrado
en esta sagrada tierra como un Escriba incipiente con la esperanza de ser aceptado, pero saldrds como
un orgulloso Comerciante Neolibio, listo para doblegar el mundo a tu antojo”.



EONEE STON BS

Las concesiones de comercio mueven los deseos Neolibios.
Es el principio unificador que define el funcionamiento
interno del colectivo. Para comprender el valor de una
concesion, uno debe primero aprender cémo se calcula su
valor. Cada concesion tiene 6 niveles que reflejan los tras-
fondos que poseen los personajes. Sin embargo, mientras
que el trasfondo de un personaje tiene un nivel maximo
de (6), los niveles de concesiones pueden alcanzar nive-
les maximos mds bajos, dependiendo de la concesion y
su condicién. Estos niveles representan el potencial de la
concesion y se mantienen en secreto. A veces una region
ha sido desangrada hasta dejarla seca y no le queda nada
por explorar, y otras veces alli hay diamantes en bruto es-
condidos esperando ser descubiertos.

El valor global y potencial de una concesién son la
suma de sus niveles actuales y maximos respectivamente,
que van desde (0) a (36). Los Neolibios pelean con ufias y
dientes por concesiones con altos valores, pues las recom-
pensas que pueden cosechar seguramente sean tan altas
como el precio a pagar. El verdadero heredero del legado
del Libio intentard descubrir una concesién de bajo valor
global con un alto valor potencial y lo desarrolard hasta
que su arcon rebose en dinares.

EJEMPLO: Cdllar es un pequefio asentamiento ubicado
en un valle poco profundo, aproximadamente a cien kil4-

metros al oeste de Cartagena, cerca del borde de la Distor-

sion. Ahora solo existe un aserradero pero hay espacio para

al menos media docena de negocios (Aliados 1, maximo 4).

& Lapresencia cercana de la Distorsion, que junto con la
amenaza de los Guerreros, hace que el lugar sea hostil
anuevos colonos, pero se pueden tomar algunas medi-
das para mitigar los riesgos (Autoridad o, maximo 2).

& Elaserradero estd bien equipado, pero aparte del cami-
no hacia el este que conduce de regreso a Cartagena,
falta espacio para construcciones adicionales dentro
del perimetro del valle (Recursos 2, maximo 3).

& El negocio local dispone de poca mano de obra, pero
varias docenas de esclavos y algunas familias pueden
ser acomodadas en las cuevas, en la pared oriental del
valle (Red 1, m4ximo 3).

¢ Esta inhospita tierra probablemente nunca serd im-
portante, pero al menos puede sefialarse como un
territorio indiscutiblemente Neolibio (Renombre o,
maximo 2).

& Aunque a primera vista este lugar no tiene nada de es-
pecial, un estudio geoldgico revelard que las cuevas en
el muro este conducen a una mina de cobre abandona-
da que estd lejos de agotarse (Secretos 0, maximo 1).

& Cullar es una concesion con un valor general de (4), y
tiene un valor potencial de (15).
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TABLA DE VALOR DE CONCESIONES

ALIADOS / NEGOCIOS

La puntuacién de Aliados representa la presencia de otras

empresas comerciales africanas que se han establecido en

el territorio de la concesion o cerca.

0 Absolutamente ninguna presencia africana.

1 Una pequefia empresa africana tantea el terreno sin
arriesgar demasiado.

2 La concesion ha sido considerada rentable por una
empresa africana de tamafio medio.

3 Sinergia, varias empresas africanas interactdan entre sf
formando alianzas comerciales.

4 Unsocio se atreve a hacer una gran inversion en la zona
de influencia de la concesion beneficiando al resto.

5 Poderosos Magnates y piratas Neolibios establecen
puestos comerciales en la concesién

6 La concesion es una mina de oro perpetua con africa-
nos disputdndose un lugar en ella.

AUTORIDAD / SEGURIDAD

Autoridad define cudn segura es la concesién y cémo de

peligrosas son sus areas vecinas.

0 La region estd infestada con un nido Apocaliptico o
Psiconautas y sus campos de esporas.

1 La mayoria de negocios disponibles en el drea estin
bajo el control de un lider local de un grupo criminal.

2 Laconcesidn tiene que defenderse activamente contra
incursiones ocasionales.

3 Los negocios legales y contrabandistas estdn en igual-
dad de condiciones.

4 Laseguridad local estd en manos de los Azotadores. El
crimen ya no es un factor relevante.

5 Un puerto cercano exhibe un crucero de batalla para
disuadir a los intrusos y criminales.

6 Ellugar estd fortificado con un tanque pionero, mien-
tras comandos de Azotadores supervisan las calles.

RED / POBLACION

Red mide el potencial de la fuerza laboral de la concesidn,

y cudn ansiosa esta la poblacion local por trabajar en ella o

si no queda un solo alma en esta solitaria tierra.

1 Los colonos se mudan siguiendo rumores de una pe-
quefa renta para suplir su exigua existencia.

2 Los asentamientos se organizan de manera improvisa-
da en pueblos.

3 La creciente poblaciéon demanda mas infraestructura
urbana.

4 Lllegan olas de inmigrantes listas para trabajar en la
concesion.

5 La fuerza laboral acepta incluso los salarios mds pe-
quefios por miedo al desempleo.

6 La concesion va a estallar por la sobrepoblacién. Los
intrusos no deseados pueden ser vendidos ficilmente
como esclavos.

RENOMBRE / INFLUENCIA

El Renombre refleja el impacto cultural y politico que la

concesion emana hacia afuera.

0 A nadie le importa este lugar atrasado en medio de la
nada.

1 Laconcesién aparece en algunos mapas y en la base de
datos del Cldster.

2 La zona estd marcada como territorio Neolibio, y los
alcaldes de los pueblos cercanos lo saben.

3 Alberga una de las ciudades mas grandes de la zona. La
concesion atrae a un pufiado de influyentes africanos.

4 Los europeos de la regién comienzan a adoptar valores
y tradiciones africanas como propias.

5 Las rutas comerciales se redirigen para pasar por el te-
rritorio de la concesion.

6 El Banco de Comercio ha abierto una sucursal en este
punto de acceso comercial.

RECURSOS / INFRAESTRUCTURA

Los Recursos reflejan la infraestructura presente dentro

del 4rea de influencia de la concesion.

0 Elcontrol de la madre naturaleza es fuerte en la regién
y el viaje no es tarea facil.

1 Un tnico puerto o puesto comercial es el inico lugar
civilizado en kilémetros.

2 Aserraderos, puestos avanzados de mineria y otros em-
plazamientos primarios estdn dispersos por el paisaje.

3 Los caminos fortificados han reemplazado a senderos
en mal estado posibilitando un viaje seguro por tierra.

4 Los talleres especializados y gremios artesanales refi-
nan bienes antes de que se exporten.

5 Las carreteras se asemejan a una red comercial, el
puerto puede que sostenga un petrolero Neolibio.

6 Las calles estan iluminadas por la noche y la artesania
local es igual a la de las exportaciones de Tripol.

SECRETOS / BENEFICIOS

Los Secretos parecen ser el tinico beneficio de la concesién

y deben ser descubiertos para sacarles provecho.

0 Cadarocaen esta tierra ha sido levantada pero la tierra
es estéril e improductiva.

1 Elsuelo es fértil y puede abastecer a la poblacién.

2 Siconstruimos una presa en este valle, toda la ciudad
podria ser motorizada.

3 Segun este mapa antiguo, un arsenal de armas de la
OEA fue enterrado en algin lugar cercano.

4 FElagua transporta minerales de las corrientes del Gol-
pe del Segador y convertird este pequefio puerto en un
rentable centro comercial.

5 Una mina recién fundada produce raros elementos de
un valor incalculable.

6 Un bunker del GR oculto e indefenso estd emitiendo
sefial en un valle desconocido que se encuentra cerca.



CREANDO CONCESIONES

GENERACION ALEATORIA

Miles de concesiones se presentan para ser subastadas
cada afio durante la Gran Subasta en el Banco de Comer-
cio de Tripol. Existen concesiones de todos los perfiles y,
como tales, se pueden determinar al azar. Para generar el
valor de cada concesidn, primero tira 1D para definir su
nivel maximo. Sin embargo, el nivel actual se establece con
una tirada de 1D-1. Ningtn valor puede exceder el nivel
maximo y si el resultado de la tirada excede el valor maxi-
mo, ésta debe repetirse hasta que sea igual o inferior. El
director interpretard estos niimeros con una descripcién
de la concesion.

GENERACION DEFINIDA

El director de juego también puede crear concesiones di-
rectamente, con nivel actual y maximo asignados basa-
dos en las caracteristicas y calidades de la concesién. Por
ejemplo, se decide que una pequeiia isla mediterranea
se tenga un nivel actual de Red de (1), con una poblacién
compuesta de pequefios pescadores locales y sus familias,
generando un potencial maximo de Red de (3) debido a la
falta de superficie disponible. Los recursos actuales se es-
tablecen en (o), debido a que no hay puerto establecido,
mientras que los recursos maximos estdn limitados a (3)
ya que consumirfan una irracional cantidad de material de
construccién para nivelar el paisaje accidentado y permitir
una urbanizacién adecuada.

TASANDO UNA CONCESION

Evaluar adecuadamente una concesién es vital para ser un
comerciante efectivo y exitoso. El Neolibio tiene que ver
mas all4 de lo que ya se ha realizado e imaginar lo que se
puede hacer para explotar aiin més el drea. Como un escul-
tor, debe predecir las proporciones de una estatua dentro
de un bloque de marmol en bruto. Los niveles actuales de
cualquier concesién pueden deducirse ficilmente de los
registros del Banco de Comercio sin necesidad de tiradas.
Hacer una suposicién acertada del nivel maximo de una
concesion especifica requiere un minimo de una semana
de estudio. Los registros geoldgicos deben localizarse en-
tre los archivos, se debe examinar el historial de propie-
dad, consultar las gufas de campo, los contactos deben ser
cuestionados sobre las desventajas indocumentadas de
una concesion, etc...

El Neolibio tira PSl+Astucia, y afiade su trasfondo
Aliados como dados extra. Por cada (2) éxitos, se revela el
potencial de uno de los trasfondos de la concesién. Por
ejemplo, el nivel de Red podria aumentarse, de (2) a (3).

Viajar a una concesién y completar un estudio de cam-
po es mucho mads efectivo. Si el personaje examina el te-
rritorio directamente, reuniéndose con el actual titular de
la concesion, discutiendo el comercio con los lugarefios, o
instruyendo a su Azotador para mapear el drea, puede tirar
CAR+Negociacion y agregar su trasfondo Red como dados
extra. Cuando se estd realizando un estudio de campo, es
posible revelar el potencial de un trasfondo por cada éxito
en lugar de cada (2) éxitos. Al evaluar una concesidén, ya
sea a distancia o en el lugar, los Desencadenantes cuentan

como (2) éxitos. Solo pueden ser reveladas nuevos niveles
potenciales de trasfondos de una concesion con una tirada
que exceda los resultados de la prueba anterior.

Evaluando una concesion del Banco de Comercio:
PSl+Astucia, +Aliados

Evaluar una concesién en el lugar:
CAR+Negociacion, +Red

Revela el potencial de un aspecto por (2) éxitos
Revela el potencial de un aspecto por cada éxito en el lugar
Los Desencadenantes cuentan como (2) éxitos adicionales

EJEMPLO: Ali Tarik, un joven Comerciante, est evaluan-
do La Cullar, buscando hacer una oferta por su primera
concesion desde que llegd al rango necesario para ser un
miembro de pleno derecho del colectivo Neolibio. Tiene
8 dados disponibles, 7 por su puntuacién en PSl+Astucia y
1 punto en Aliados, ya que estd analizando los registros de
concesion en el Banco de Comercio. Obtiene (4) éxitos, re-
velando el potencial de (2) aspectos, uno de ellos es un Des-
encadenante que le otorga dos éxitos adicionales y revela
un tercer aspecto. Después de una semana estudiando el
registro y los mapas cartograficos descubre que el aspecto
Recursos se pueden actualizar desde su puntuacién actual
de (2) a 3), y su Red puede ascender de (1) a (3). No puede
saber si estas son los niveles maximos de la concesion. La
tirada de Ali no fue lo suficientemente buena como para
adquirir més informacién valiosa, o puede que la conce-
sién no sea muy rentable. Sin embargo, Ali no se da por
vencido y decide embarcarse en un viaje a Hibrispania para
investigar mas a fondo, asegurdndose de contratar algunos
Azotadores como guardaespaldas antes de salir de Africa.

EL HILO DE LA VIDA
Antes de que un Neolibio pueda participar en la Gran Su-
basta y pujar para conseguir las concesiones del préximo
aflo, es imperativo que lean su Hilo de Vida y que esta sea
evaluada por un Anubiano. Solo aquellos que tienen fuer-
tes hilos de vida libres de perturbaciones, malas fortunas
o0 inoportunas muertes se marcardn como socios comer-
ciales adecuados. Cada Anubiano realiza este ritual a su
manera. Algunos rezaran a los antepasados en un ritual de
una hora hasta que les sea revelada una respuesta, otros
discuten con los Neolibios sobre los logros de su juventud
y sobre su familia hasta llegar a una conclusién y otros iran
lo bastante lejos como para extraer sangre del Neolibio y
beberla para que su sabor les diga lo que necesitan saber.
La tinica constante de este proceso es la prisa en los dias
previos a la Gran Subasta, cuando los Neolibios novatos des-
esperados inundan Tripol, persiguiendo a todos los Anubia-
nos disponibles en la ciudad y asedidndolos con solicitudes
para tener su hilo de vida examinado. Muchas peleas han
comenzado fuera de un santuario Anubiano entre dos co-
merciantes rebeldes ansiosos por hacer su primera oferta, lo
que suele acabar con ambos juzgados como insatisfactorios.
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LA GRAN SUBASTA

El primer dia del primer mes del afio nuevo tiene lugar en
Tripol la Gran Subasta. El Banco de Comercio estd atesta-
do de Neolibios que apuestan en voz alta por cada conce-
sioén que el Banco tiene registrada. Oficialmente las ofertas
son emitidas en dinares, pero a decir verdad todo estd per-
mitido para asegurar una concesion rentable.

Los Neolibios ofertan puntos de trasfondo para asegu-
rarse el arrendamiento durante un afio de la concesién que
desean. Al final de la subasta todas las concesiones se ha-
bran repartido: hay muchos mas Neolibios que concesio-
nes, y todos ellos quieren de dejar su huella en el mundo.

& Apostar Aliados significa que los socios comerciales y
expertos seran parte de los recursos del Neolibio, ha-
ciendo la oferta mas atractiva para el Banco de Comer-
cio.

¢ La Autoridad en subasta implica intimidar a otros
Neolibios por la fuerza del carisma y del rango solo
durante la subasta. Sin embargo, esta arma puede vol-
verse ineficaz con tiempo.

& Los Recursos en subasta son la forma oficial de repartir
las concesiones, representando los dinares entregados
al Banco de Comercio. El Banco a menudo estd has-
ta arriba de solicitudes de préstamos después de que
concluya la Gran Subasta, ya que un buen ntimero de
Neolibios piden un préstamo del mismo valor que la
propuesta ofertada en la subasta.

¢ La apuesta de Red respalda la oferta con proteccién
adicional de los no Neolibios. Un Halc6n puede aho-
rrarle un ataque a la concesién, o un Orgullo de Je-
hammed puede prestar su fiereza como respaldo.

¢ Hacer una oferta de Renombre es un arma de doble

filo. Implica poner en juego la reputacién propia para
la empresa y jactarse de su rentabilidad mucho antes
de que se haya realizado un trabajo real.

& Laapuesta de Secretos dafian a los competidores a tra-

vés del chantaje y de hacer publica informacién com-
prometedora. Cualquier disputa puede resolverse con
la informacion bochornosa adecuada.

Los puntos ofertados en la Gran Subasta no se pierden, pero
no estaran disponibles para otra cosa que no sea la concesién
durante todo el aflo. Por ejemplo, si un personaje con Re-
cursos (5) invierte (2) puntos en la subasta y gana el arrenda-
miento, se considera que tiene Recursos (5) dentro del terri-
torio de su concesion, pero solo Recursos (3) en fuera de ella.

El Banco de Comercio es el rey del capitalismo agre-
sivo, pero incluso los Jeques conocen los beneficios de la
estabilidad. Como tal, se considera que el anterior pro-
pietario de una concesién ha ofertado un punto adicional
ademas de la suma de sus puntos de trasfondo reales por
cada afio que haya disfrutado de la concesion.

Durante la Gran Subasta solo se mencionan los dina-
res. Los Neolibios son comerciantes, y lo inico que les im-
porta es el dinero efectivo puro y duro que pueden extraer
de su trabajo. En lugar de indicar el nimero de puntos de
Trasfondo que el personaje esta ofreciendo, canta la suma
correspondiente de dinares.

Las concesiones se ofertan con puntos de trasfondo, se con-
gelan durante un afio y solo se pueden usar en la concesién.

El propietario anterior obtiene (+1) puntos por cada afio con-
secutivo que ha mantenido el contrato de arrendamiento.

EQUIVALENCIA DINARES - TRASFONDO

PT Dinares PT Dinares 4 Dinares PT Dinares

0 1 - - - - - -

1 1.500 10 50.000 19 1.500.000 28 50.000.000
2 2.500 11 70.000 20 2.500.000 29 70.000.000
3 3.500 12 100.000 21 3.500.000 30 100.000.000
4 5.000 13 150.000 22 5.000.000 31 150.000.000
5 7.000 14 250.000 23 7.000.000 32 250.000.000
6 10.000 15 350.000 24 10.000.000 33 350.000.000
7 15.000 16 500.000 25 15.000.000 34 500.000.000
8 25.000 17 700.000 26 25.000.000 35 700.000.000
9 35.000 18 1.000.000 27 35.000.000 36 1.000.000.000




GUERRA DE SUBASTAS

A menudo hay tres o cuatro Neolibios que ofertan por una
misma concesion, y como tal, la Gran Subasta siempre es
un lugar de intensa competencia por las concesiones dis-
ponibles. Una vez que el Neolibio haya determinado el
contrato de concesion que planea obtener, ya sea al decidir
sobre una ubicacién especifica o al encontrar una nocién
vaga del nivel de la concesidn, el director debe determinar
cudnto ofertard la competencia. Agrega 1D al valor general
de la concesién: este es el nimero de puntos de trasfondo
que invertird el mejor postor rival. Se venderd una con-
cesién con valor total (23) por entre (24) y (29) puntos de
trasfondo. Las ofertas se moverdn progresivamente hacia
este punto: el personaje debe decidir si permanecer en la
subasta o dejarla correr.

Fallar en una puja tiene consecuencias. Las concesio-
nes se ofertan simultdneamente y centrarse en una signi-
fica perder otras oportunidades. Las concesiones con los
valores mas altos se asignan primero: después de cada
subasta fallida, el personaje solo puede ofertar por otras
concesiones que tengan un valor general igual o inferior al
valor general del intento anterior -1D.

Oferta més alta para una concesién = valor general
de la concesién +1D

No ganar la subasta significa ofertar a continuacién por una
concesién menor: valor global anterior -1D

EJEMPLO: Después de realizar algunos sondeos, Ali des-
cubre que La Cullar tiene mds que ofrecer de lo que parece.
Intentard hacerse con el contrato de arrendamiento de la
concesion durante la Gran Subasta. Para determinar cuan
feroz serd la competencia, el director tira en secreto 1D:
un 3. El valor general de la concesion es (4), lo que significa
que los Neolibios ofertardn un maximo de (7) puntos de
trasfondo en la subasta. Ali planea invertir (5) de sus pun-
tos: una inversion de Recursos (4) y la ayuda de su cufiado,
que dirige caravanas por la region, lo que le otorga Alia-
dos (1). Todavia no quiere arriesgar su nombre haciendo
una oferta de Renombre, considerando que su reputacion
como Comerciante es sagrada para posteriores apuestas.

El duefio anterior de la concesién no quiere renunciar
a su tierra y ofrece (4) puntos de trasfondo. Ha mantenido
el contrato de arrendamiento durante 2 afios, sumandose a
su oferta, haciendo un total de (6). Grita: “j10.000 dinares!”
Ali se niega a abandonar este contrato de arrendamiento,
y decide ir a por todas gastando (2) de su Renombre en su
oferta, lo que eleva su total a (7). Con esa puntuacion, grita:
“iEsta roca serd mi legado! {30,000 dinares!

Gana la subasta, nadie mas est4 preparado para ofer-
tar tanto. Su nombre figurard en los registros del Banco de
Comercio, y él es el tnico al que se le permitird explotar
esta tierra hasta que expire el contrato de arrendamiento.

EXITO FINANCIERO

Aunque la subasta puede haberse ganado, el Neolibio
que lucha por adquirir su nueva concesion tiene un ulti-
mo obstaculo que superar: la financiacién. Los puntos de
trasfondo ofertados en un territorio se consideran utiliza-
dos exclusivamente para el beneficio de la concesién, ya
sea mediante la financiacién de Azotadores, el pago de
los gastos de viaje y de vida de la fuerza de trabajo, el al-
macenamiento de Gdsol o el establecimiento de una sede
apropiada y radiante. Como tal, el Neolibio debe buscar la
ayuda de otra fuente para obtener los dinares equivalentes
necesarios para pagar al Banco de Comercio por el permiso
para explotar la tierra elegida. Irénicamente, la fuente mas
comun de esta ayuda es el propio Banco.

El propietario aspirante a la concesién debe obtener
un préstamo del Banco de Comercio equivalente a la can-
tidad de dinero que acaba de ofertar por su concesién. Esto
solo estd permitido si el Neolibio ha evaluado su hilo de
vida a través de un Anubiano que esté dispuesto a respon-
der por él. Si se habla de él adecuadamente, se le otorgara
el préstamo y el Neolibio le deberd al Banco de Comercio
el valor de la oferta de la concesidn en puntos de trasfondo
con un interés adicional del 10%, redondeado hacia arriba.

Desde el momento en que deja el Banco de Comercio,
tiene un afio completo para recuperar su inversion, explo-
tar su concesién en toda su extension, pagar el préstamo
con intereses y finalmente, con suerte obtener ganancias.
Sino paga su deuda antes de la préxima Gran Subasta, serd
despojado de la concesién, pero no de su deuda. Permane-
cerd con él hasta que esté totalmente saldada. Ademads, la
concesioén se considerard como no rentable y acumularad
una multa a su nivel general efectivo de (-1) por afio fallido.

SUPRIMIENDO INTERMEDIARIOS
Cada afio en la Gran Subasta, hay algunos Neolibios que
rompen con la tendencia y recorren su propio camino: en
lugar de arrastrarse a los pies del Banco de Comercio pi-
diendo un préstamo para financiar la concesién que acaban
de comprar, brindan todos los fondos para su adquisicién
de sus propios bolsillos. Ya sea porque simplemente estén
utilizando la inmensa riqueza que han acumulado en pasa-
das concesiones, o porque tengan un enorme cofre de di-
nares acumulado por todas las gente de su pueblo natal, es-
tos Neolibios escupen en la cara del Banco mientras toman
su nueva propiedad con orgullo bajo su propios términos.
Si bien pueden suponer una inversién inicial importante,
las recompensas pueden ser ain mas pronunciadas.

Cada vez que uno de estos advenedizos hace alarde
de su riqueza comprando una concesién directamente, el
Banco se enfurece. ;Cémo se atreven a invertir el orden
natural de las cosas? {Cémo se atreven a cortar el flujo de
ingresos del Banco de Comercio! El Banco hace todo lo
posible para disuadir a estos Neolibios, creando falsas acu-
saciones de que su Hilo de Vida se ley6 incorrectamente
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o dando sutiles ventajas a sus competidores en la préxi-
ma Gran Subasta. Cualquiera que compre el contrato de
arrendamiento a una concesion sin obtener un préstamo
con el Banco de Comercio no recibe el bono (+1) a su oferta
en la proxima subasta.

TRATANDO CON EL DIABLO

El Banco de Comercio siempre esta preparado para expan-
dirse, abriendo sucursales fuera de Tripol para expandir su
negocio incluso mas alld del trasiego en torno a la Gran Su-
basta: sellar dinares, dispensar préstamos y proporcionar
un lugar seguro para que los Neolibios puedan almacenar
sus bienes ganados o saqueados con esfuerzo. Es de esta
misma seguridad de la que depende el Banco, viéndose
abocado a un acuerdo de mutuo beneficio con el propieta-

EX R LT ATES
€O NG ESEGENES

LABRANDO LA TIERRA

Si se relaja demasiado, el propietario de la concesién per-
derd dinero rapidamente. Su inversién debe tornarse en
ganancias, y eso debe hacerse a través del duro trabajo. Ser
duefio de una concesion significa enfrentar decisiones di-
ficiles, enfrentar las amenazas a su dominio y optimizar la
explotacién de la tierra.

Seis veces al afio, el Comerciante tendra la oportunidad
de elevar uno de los niveles de su concesién. Si el jugador
no lo planificé con anticipacién, el director proporcionara
cada una de estas oportunidades como una aventura por
derecho propio. Si la aventura termina con éxito, la califi-
cacién asociada se puede mejorar en (1). Si termina mal o el
Neolibio simplemente ignora la oportunidad, un trasfondo
asociado con la naturaleza de la concesion se reducird en (1).

Seis veces al afio, uno de los 6 trasfondos de la concesion
puede mejorarse a medida que se desarrolla una aventura
para la ocasién.

Si la aventura tiene éxito, el trasfondo apropiado
aumenta en (1) hasta su nivel méaximo.

Si la aventura fracasa, el nivel apropiado se reduce en (1).

EJEMPLO: Ali tiene una idea para su nueva concesion.
iAntes de que acabe el afio convertird este maltratado te-
rritorio en una montafia de oro! Durante su primera aven-
tura, decide reforzar todo lo posible las cuevas en la pared
oriental del valle, ya que hay rumores de que los Guerreros
viajan a través de la red de tuneles abandonados. Si tiene

rio de una concesion. A cambio de la proteccion de la su-
cursal, financiada en su totalidad por Neolibios al mando
de concesiones, el Banco de Comercio otorga al propietario
beneficios adicionales en lo que respecta a la Gran Subasta.

Si un Neolibio desea permitir que el Banco de Comer-
cio establezca una sucursal en su territorio, debe invertir
(2) puntos de trasfondo adicionales en él, que representan
el coste de proporcionar seguridad y acomodar la sucursal.
A cambio, el propietario de la concesidn recibe una bonifi-
cacion de puntos de trasfondo (+1) al ofertar en cualquier
concesion, ademads de la bonificacién estdndar (+1) otorga-
da al ofertar por una concesién que ya tenga en su poder.
Este bonus se aplica siempre que el Neolibio controle la
concesion en la que se enclave la sucursal, siendo acumu-
lativo por cada concesién con sucursal que posea.

éxito, podra explotar las minas de cobre y su concesién ob-
tendra (+1) en Secretos. Sin embargo, si fracasa asustara a
las pocas personas que viven en el pequefio asentamiento,
lo que conllevard una pérdida de Red de (-1).

Ali falla. Los Guerreros logran hacer retroceder su esca-
sa fuerza de Azotadores, y La Cullar queda desierta. Duran-
te la segunda aventura, Ali debe rectificar los errores come-
tidos en su primera aventura. Regresard mejor armado...

INGRESOS

Al final de cada arrendamiento anual, la concesién gene-
rard ingresos para su propietario. Cada concesién genera
tantos puntos de Ingreso como su nuevo valor general,
cada uno de los cuales puede usarse para pagar un présta-
mo del Banco de Comercio igual a un punto de trasfondo
o aumentar uno de los trasfondos del Neolibio en (1). Los
puntos de Ingreso también se pueden convertir directa-
mente a dinares de la misma manera que los puntos de
trasfondo.

EJEMPLO: A través de los esfuerzos continuos de Ali, al fi-
nal del primer afio, La Cullar ha aumentado su valor gene-
ral de (4) a (7). Dado que Ali tom¢ prestados (7) puntos de
trasfondo del Banco de Comercio para asegurar el arren-
damiento, tendrd que devolver (8) puntos: (7) provenientes
de sus puntos de Ingreso y (1) mds adicional de uno de sus
trasfondos. Ha sufrido una pérdida general en su conce-
sioén, un mal augurio para el primer afio de propiedad pero
no definitivo. Si decide ofertar por la misma concesién de
nuevo, su afio de posesién actuard en su favor otorgandole
un punto de trasfondo adicional. Si Ali tuvo éxito en las 6



aventuras durante todo el afio, el nuevo valor general de
la concesion serfa (10), lo que le permitird pagar su présta-
mo al Banco junto con una ganancia general de (2) puntos:
i4.000 dinares!

Al final del afio de arrendamiento:

valor total de la concesién = puntos de Ingreso.

(1) punto de Ingreso pagaré (1) punto de deuda
al Banco de Comercio.

(1) punto de Ingreso puede elevar el nivel de trasfondo en (1)

Puntos de Ingreso restantes otorgan dinares
utilizando la tabla “Equivalencia Dinares - Trasfondo”

PRESTAMO DEL BANCO DE
COMERCIO

Innumerables notables Neolibios comenzaron sus ilustres
carreras pidiendo préstamos del Banco de Comercio. La
mayoria olvidan a los cientos de comerciantes que fue-
ron demasiado entusiastas que perdieron todo ante esta
institucion y acabaron sus dias mendigando en las calles
y deshonrando a sus familias. Si un Neolibio puede pagar
su deuda con el Banco de Comercio pero no puede obte-

ner ganancias, tiene la opcién de sacar Bonos durante la
proxima Gran Subasta. Un Neolibio puede poseer hasta
el doble de su rango como Bonos del Banco de Comercio,
que pueden usarse en lugar de puntos de trasfondo duran-
te la Gran Subasta, o pueden convertirse en dinares de la
misma manera que se intercambian puntos de Ingreso. Sin
embargo, el Banco de Comercio realiza un seguimiento de
dichas deudas. Después de que se haya eliminado un Bono,
el prestatario tiene hasta su rango en aflos para pagar el
Bono con (2) puntos de Ingreso o de Trasfondo, o un es-
cuadrén de Azotadores tocara su puerta para recordarle su
deuda pendiente con el Banco de Comercio.

Un Neolibio puede pedir prestado hasta el doble de su
rango en Bonos del Banco de Comercio.

Los bonos reemplazan un punto de trasfondo
durante la Gran subasta

Los bonos se pueden cambiar a efectivo usando la tabla
"Equivalencia Dinares - Trasfondo”

Los bonos deben pagarse dos veces (en puntos de Ingreso o
de Trasfondo) antes del rango en afios.
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CAPITULO 8



RARO

A finales del siglo 26, reclamar la propiedad sobre armas de fuego y su correspondiente
municién equivale a tener un poder enorme. Puesto que la tecnologia armamentistica
ha vuelto a ser la espada y el escudo, ser capaz de derribar a un rival desde lejos es una
ventaja considerable sobre los enemigos. Pero este poder tiene un precio. Aquellos que
posean este tipo de arsenal deben depender del miedo que inducen o contar sus balas
y hacer que cada tiro cuente, ya que los recambios son dificiles de conseguir. No es de
extrafiar que las armas de fuego mds comunes sigan utilizando la forma mds simple
y asequible como propulsor: la pdlvora negra, la principal razén del dominio de los
Jueces en el norte de Borca.

Si bien las armas de fuegos u otro armamento mds avanzado pueden haberse vuel-
to menos comunes, esto solo las ha hecho mds influyentes. El rugir de una sierra me-
cdnica causa que una fuerza de carga de salvajes se encoja de miedo, el fuego rapido de
una ametralladora cubre el suelo con cuerpos destrozados, e incluso el Bioquinético

mas mortal es derribado con el impacto de un fusil antimateria.

CUAEMIADES Y

MEJORAS DE ARMAS

RECARGA EXTENDIDA (TIEMPO)
Algunas armas tienen un proceso de carga extenso que
normalmente no se puede completar durante el combate.
El tiempo requerido para recargar el arma estd listado a
continuacién de la cualidad.

DESGARRO (NIVEL)

Repleto de bordes dentados o picos amenazantes, esta
arma estd diseflada para seguir causando dolor después
de que el objetivo haya sido alcanzado. Un arma con esta
cualidad afiade (1) Desencadenante por nivel cuando causa
complicaciones, si al menos uno de los Desencadenantes
ha sido gastado en una complicacién.

ATURDIR (NIVEL)

Arcos eléctricos surgen de la punta del Aturdidor cuando
se presiona contra las costillas de su objetivo. El martillo
de un Juez impacta contra la cabeza de un salvaje de los
Clanes. Un sonido atronador resuena cuando la metralla
de balas perforantes noquean al Neolibio, quien pensaba
que estaba a salvo dentro del tanque pionero. Las armas
con la cualidad Aturdir sacuden a su objetivo y hacen que
sus pensamientos traqueteen en el interior de sus cabezas,
retrasando cualquier reaccion. El objetivo sufre la compli-
cacién Desorientacion, en un nivel igual al de la cualidad.

PANICO (NIVEL)

El arma es mucho mas que terrorifica, haciendo temblar a
los testigos de sus efectos y su poder. Incluso un pequefio
vistazo a su funcionamiento es suficiente para convertir
al mas firme y resuelto de los guerreros en un salvaje gi-
moteando mientra contempla asombrado el poder de los

Dioses. Cualquiera que vea un arma con esta cualidad cau-
sando estragos debe realizar una prueba de Defensa Men-
tal con una dificultad igual al nivel de la cualidad. Si falla,
se verd afectado por la complicacién Neurosis de guerra.

Cualidad Ensamblajes | Aumento

Desgarro (1) 1 1 ensamblaje para +1
Aturdir(1) 1 1 ensamblaje para +1
Panico(3) 2 2 ensamblajes para +3

CARGADOR SIMPLE (N° DE BALAYS)
Esta arma no se recarga con un cargador desechable, cin-
ta de municion o cargador rapido. En su lugar, tiene una
puerta de carga o usa un cargador de tubo y hay que recar-
gar bala a bala.

El nimero de disparos que pueden ser cargados en una
accidn esté especificado por el nivel de la cualidad.

MODIFICACION DE ARMA: CORDON
Una simple tira permite mantener agarrado mas facilmen-
te un objeto o arma cuando es objeto de desarme o simple-
mente se le resbala de las manos.

CORDON: Previene perder el objeto cuando te desarman

Dificultad (+2) para resistir intentos de desarme o +4D para

mantener un objeto en la mano, 1 ensamblaje, NT 1, 10LC



El 7.62 es un cartucho pesado cargado de pdlvora capaz de
lanzar un proyectil mucho mds pesado que otros calibres
y causar un dafio mas que considerable. Esto hace que sea
bastante mds caros tanto por su relativa rareza en el siglo
26 como por la cantidad de p6lvora necesaria para su crea-
cién. La mayoria de tiradores prefieren municién mds ba-
rata que a menudo cumple su funcién igual de bien.

¢ Municion

Cartuchos disefiados para perforar el revestimiento de
acero de vehiculos o derribar muros de edificios. Esta
municién no es comun en los piramos debido a su poca
utilidad: hay pocas ocasiones que requieran de esta muni-
cién para matar. Hay un mercado para este calibre, prin-
cipalmente aquellos que quieren estar seguros de que sus
disparos penetraran las defensas de un Psiconauta sin im-
portar lo fuertes que sean.

& Municién

El calibre .410 surgié de los Chatarreros y sus modificacio-
nes de vainas del calibre .12. Pueden introducirse en los re-
volveres debido a su pequefio tamafio. Son bastante menos
poderosas que un cartucho de escopeta de tamafio normal
aunque son mas baratas por su ficil manufactura. Requie-
ren menos polvora y perdigones, lo que los convierte en
mas sostenibles a pesar de su falta de potencia.

& Municién

Municién autopropulsada disefiada para su uso en plata-
formas de armas especializadas. Cada bala contiene sen-
sores de medicién térmica, distancia hasta el objetivo y
fuerzas magnéticas que permite orientar la detonacion de
forma auténoma justo antes de llegar a un objetivo blando.
Pulveriza la carne vulnerable con metralla y causa heridas
lacerantes en cuerpos o permanece sélida cuando se en-
cuentra con un objeto acorazado, penetrando a través de
ellay explotando cuando encuentra un objetivo blando.
& Municion

Practicamente imposibles de crear, las balas de freén con-
tienen un gas que causan un repentino y doloroso efecto
de enfriamiento cuando se exponen a un cambio de pre-
sién. Las armas basadas en el fredn contienen refrigeran-
tes que reducen la temperatura mas ain que sus lugares
habituales de almacenamiento. Provocan quemaduras por
frio envolviendo al objetivo en vapor azul helado.

& Municién
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La pdlvora negra, o simplemente pdlvora, puede significar
varias cosas. Para los Clanes salvajes es ese atronador ruido
que trae la muerte. Para los Jueces del Protectorado, es una
tradicion, junto con el olor que invade los campos de batalla
después de que las hordas hostiles se hayan dispersado. La
mezcla correcta de carbdn, azufre y salitre crea el iconico pol-
vo explosivo. Y los Maestros del Acero de Justiciano son ex-
pertos reconocidos buscando la mezcla mas efectiva posible.

La pélvora negra se puede utilizar en demolicién,
pero para cualquier propoésito destructivo mdas serio los
explosivos comprados o robados a los Helvéticos son con
diferencia lo mas apropiado. Aunque su baja velocidad de
descomposicién es compensada por la gran cantidad de
gas generado de su combustion, haciendo un excelente
propelente para las armas de fuego.

El grano era la unidad utilizada para medir la pSlvora ne-
gra, I5 granos pesan aproximadamente I gramo. Sélo el
nombre ha sobrevivido a los siglos. Con el tiempo, el gra-
no se ha igualado al gramo al tiempo que los Maestros del
Acero comenzaron a apilar cantidades masivas de polvo
negro dentro de los Monolitos de Acero.

Polvo Negro se mide en Granos (Gr)
15 Granos pesan 1 Gramo

1 Grano cuesta 2 LC
1 Bala de plomo cuesta 2 LC

Cualquier cosa que pueda contener polvora y protegerla de
una chispa o excesiva humedad puede ser utilizada como
contenedor de pdlvora, aunque los frascos de pélvora estan
diseniados especificamente para recargar los fusiles. Tiene
un pitorro que permite un volcado preciso, una vélvula para
dispensar la cantidad exacta de p6lvora negra y un contene-
dor bien reforzado.

& Gestion de Energia

Los cartuchos de papel son unos pequefios cilindros con un
volumen estandar de pélvora negra en su interior. Tan solo
es necesario abrirlo y volcar su contenido en el cafién. Aun-
que esto ahorra tiempo, la cantidad de pélvora almacenada
en el cartucho es fija y no puede ser ajustada, como les gusta
hacer a los tiradores mas expertos. Por un precio extra se
pueden crear cartuchos cargados con cantidades exactas.

& Gestion de Energia

La cantidad de dafio que un arma provoca no depende
de la propia arma, sino que depende del calibre utilizado.
Ocurre lo mismo con las armas de avancarga, excepto que
el volumen de pélvora utilizada es el pardmetro principal.
Aflos de experiencia e informes de campo de los Protec-
tores han llevado a los Maestros del Acero a declarar el
estdndar de carga para un mosquete en 4gr., pudiendo ga-
rantizar un uso seguro de sus fusiles con esta carga. Pero
en algunas circunstancias puede ser necesario subcargar o
sobrecargar el arma. En el fragor de la batalla, una manera
de medir la pélvora como una vélvula de un frasco de pol-
vora o un cartucho de papel personalizado son necesarios.

Subcargar reduce el dafio del arma sin otras consecuen-
cias, mientras que sobrecargar lo aumenta, pero implica un
riesgo para el usuario: por cada gr. afiadido por encima del
limite seguro, el tirador afiade un resultado de 1 a su prueba
de AGl+Proyectiles y aumenta el retroceso y la velocidad de
la bala, con una penalizacién de -1D de manejo.

Dafio = gr. x 2 (Max 16)

Por cada gr. por encima de 4, el usuario afade un resultado
de 1 a su prueba y -1D al manejo cuando dispara.

Una pifia implica que el cafién explota.

Un arma cargada por encima de su limite seguro corre el
riesgo de ceder ante la presién generada durante la com-
bustién de la pdlvora. Cuando esto pasa, el cafién se con-
vierte en metralla que vuela directa a la cara del tirador.

Pifia en un arma sobrecargada
Dafo = Gr., Trueno

Es tentador sobrecargar un arma de pélvora negra para
maximizar el dafio. Esto puede resultar peligroso para
aquellos que no estén preparados. Lo minimo que se pue-
de hacer es cambiar el caiién por uno reforzado: si el arma
explota, al menos no se llevara la cara del tirador con ella.

1 ensamblaje por cafidn

Cuando explota por sobrecarga
Dafio = Aturdimiento (gr.)



Un empujon es un ataque cuerpo a cuerpo que no provoca
dafio pero permite a un combatiente mover a su adversa-
rio en cualquier direccién un niimero de metros igual a los
Desencadenantes obtenidos en su tirada de ataque.
ESPECIAL: Si un atacante coge carrerilla antes de su em-
pujén, afiade un niimero de Desencadenantes igual a la
mitad de la distancia recorrida en metros a su tirada de
ataque. No se puede mover mas de su limite de movimien-
to normal en una ronda.

Cuando se intenta un agarre, el atacante realiza una tirada
de ataque normal con un manejo de -4D. Si tiene éxito,
los Desencadenantes obtenidos en la tirada determinan
el nimero de rondas que su objetivo es incapaz de actuar
mientras estd atrapado en un estrangulamiento. Si el
atacante es capaz de sorprender a su objetivo con una tirada
exitosa de AGI+Sigilo o una finta exitosa, la penalizacién al
manejo se reduce a -2D. Después de ese niimero de rondas,
el objetivo comienza un prueba enfrentada de CUE+Fuerza
0 CUE+Pelea contra el CUE+Pelea del atacante. El atacante
pierde F/3 de Ego por ronda que mantenga el agarre hasta
que su contrincante escape o caiga inconsciente.

La multitud enloquece cuando los luchadores entran en
la arena, la pelea que estd a punto de comenzar esta gene-
rando mds excitacion de lo que esta pequefia aldea de la
frontera del Protectorado ha visto en afios. Los oponentes
se miden mutuamente durante un breve instante antes
de lanzarse el uno contra el otro. El golpe himedo de los
cuerpos cubiertos de sudor chocando entre si llena el aire:

Lo que le falta a la motosierra en sutileza lo compensa en
fuerza bruta. Aunque esta sierra hambrienta de Gasol se
utiliza en Africa para abrirse paso a través de los bosques
cortando madera, funcionaré igual de bien desgarrando
carne y huesos. Es pesada y estd mal equilibrada para el
combate, pero el terrible sonido de su motor revolucionan-
dose y las brutales heridas que deja en sus victimas hace las
delicias de los Azotadores, quienes a menudo utilizan el
rugido de la motosierra para atemorizar a sus oponentes.
ESPECIAL: El depdsito de la motosierra puede contener
hasta 5 litros de Gasol, permitiendo utilizarlo en 50 ata-
ques. Sin combustible, el dafio del arma se reduce a 2+F/2,
perdiendo las cualidades de Aterradora y Descontrolada
& Armas cuerpo a cuerpo

uno de ellos retrocede con un grito, cayendo al suelo con
su pomulo desgarrado tras un brutal tajo. Fragmentos de
vidrio y alambre de pdas asoman de la herida abierta. Los
guantes del vencedor brillan con su sangre.

Cualquier material que sea suficientemente largo y flexi-
ble puede ser utilizado como garrote: una tira de cuero, la
cadena de unas esposas, los cordones de los zapatos, unos
tendones o los cables arrancados de un traje Cronista. El
arma estrangula en silencio, cortando la circulacién de
aire y sangre. El arma se usa como si se hiciera un ataque
de agarre, aunque el objetivo recibe F/3 de dafio por ronda
ademads del dafio de Ego durante el estrangulamiento.

& Pelea

Una manga completa de placas de metal aseguradas al bra-
zo por correas. Al final de la manga una hoja semicircu-
lar amoldada a ella permite a su usuario repartir mortales
golpes cortantes con sus pufios. Principalmente utilizada
como arma para duelos por los Romanos, quienes ven en
esta arma una especie de cruda reverencia histérica.

La forma en la que el scindo estd atado al brazo, hace
dificil retirarlo. Se necesitan dos acciones completas para
desabrochar las correas y dejar que el arma caiga al suelo.
Cuando el personaje utiliza CUE+Pelea para defenderse
contra ataques cuerpo a cuerpo, ganan un bonificador de
+2D mientras lleven esta arma. Ademads, es imposible des-
armar a un combatiente que utilice el scindo.

& Pelea

El machete es un arma brutal disefiada para usar su pesada
y ancha hoja junto con su cortante filo para producir dafios
severos. El peso del machete permite cortar la densa male-
za o gruesos troncos de madera, por lo que es comtin verlas
en las junglas de Hibrispania o en los hiimedos pantanos
de Franka.

¢ Armas cuerpo a cuerpo

La pica surge como respuesta de los Anabaptistas a las de-
vastadoras cargas de caballos utilizadas con gran efecti-
vidad por sus oponentes Jehammedanos en los bajos del
Adriatico. Esta larga arma de asta tiene la altura de dos o
tres hombres y requiere de ambas manos para manejarla.
Su longitud permite alcanzar a los jinetes montados en
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MOTOSIERRA

enormes caballos. Sin embargo, si un enemigo es capaz de
esquivar la punta de la lanza, la longitud del arma se con-
vierte en su mayor defecto, a menos que se suelte la picay
se enfrente al oponente por otros medios.

ESPECIAL: La pica hace dafio adicional igual a la veloci-
dad relativa de un vehiculo o caballo a cualquier pasaje-
ro que sea golpeado por la pica, o a la montura misma. Se
aplica un penalizador de -3D al manejo en las pruebas de
combate contra objetivos que estén a 3 metros o menos.
& Armas cuerpo a cuerpo

QUIEBRAESPADAS

A primera vista, esta arma no parece ser mas que una orna-
mentada daga con un intrincado patrén en su hoja. Cuan-
do es activada, este elaborado disefio se revela como dos
hojas mas pequeflas que, expulsadas de la hoja principal
por muelles, forman un abanico de cuchillas usadas para
parar el arma del oponente. La quiebraespadas a menudo
es usada por duelistas aficionados al drama, o Apocalipti-
cos que intentan desarmar a sus enemigos antes de cap-
turarlos e interrogarlos. Las hojas adicionales permiten a
un asesino causar dafio extra, pero el peso adicional y el
precio del arma no la convierten precisamente en una he-
rramienta muy deseada para matar.

ESPECIAL: El personaje gana +ID a las pruebas de
CUE+Cuerpo a Cuerpo cuando para o desarma a un
oponente. Si supera una tirada de CUE+Cuerpo a Cuerpo
contra la Defensa Activa de un oponente que utiliza un
arma de hoja, el personaje puede intentar desarmarlo con
el quiebraespadas como una accién adicional gratuita.

& Armas cuerpo a cuerpo

=IO CLE

Los estoques son armas de una hoja larga disefiadas para
ser utiles inicamente en apufialar y empujar. Adoptada en
principio con propositos decorativos por como cuelgan en
la cintura de los grandes Cazadores Neolibios, Generales
de la Resistencia, o la alta nobleza de las casas de Defenso-
res de Justiciano, es mas probable que estas armas se asti-
llen en lugar de causar dafio si se utilizan para cortar. En
manos bien entrenadas, sus puntas afiladas como agujas
pueden lanzar golpes penetrantes y mortales que se abren
paso en los huecos més pequefios de la armadura. Muchos
guerreros imprudentes han encontrado la muerte después
de subestimar una de estas delicadas armas.

& Armas cuerpo a cuerpo

LANZA

Las lanzas rara vez se usan como armas de infanteria en el
campo de batalla, pero estas largas lanzas de madera son
excelentes armas a caballo. Suelen ser reemplazadas con
relativa frecuencia debido a que se rompen ficilmente si
se usan a plena carga. Las lineas del frente de un asalto
de caballeria Isaaquita a menudo se erizan con puntas de
lanza mientras cargan hacia las filas del enemigo.
ESPECIAL: El dafio de la lanza aumenta a (4) mas el doble
del nivel de velocidad relativa entre el usuario y el objetivo
cuando se usa desde un vehiculo o a caballo, pero el usua-
rio ya no aplica su bonificacién de CUE+Fuerza. Si lalanza
hace (10) o més de dafio en un solo golpe, se rompe.

& Armas cuerpo a cuerpo



RLSTOL A

DERRINGER

Un arma oculta con un mecanismo simple, un derringer
puede caber en un espacio tan pequefio como un bolsillo o
incluso unajoya u otro objeto discreto, oculto a plena vista.
Cuando estd ensamblado, ofrece un disparo rapido con dos
caflones: lo que le falta en potencia lo compensa con sigilo.
& Pistolas

REVOLVER DE LA RESISTANCE

El revélver de la Resistance proviene de las profundidades
del pantano de Franka, donde los luchadores por la liber-
tad de Franka lo utilizan como una dltima defensa contra
los Feromantes y sus zanganos. Los 5 cilindros cargan ba-
las del calibre .410 de una impresionante letalidad en un
paquete relativamente pequefio, especialmente cuando se
cargan con la municién para la que est4 optimizado: inclu-
so un zangano bajo el dominio de su sefior Feromante no
puede ignorar que su cuerpo es destrozado con perdigones
de plomo a alta velocidad.

& Pistolas

STERR ASBIEL _CWERY O

Esta escopeta tiene el cafién aserrado por la mitad o quizas
fue disefiadado desde el principio con un cafién corto. Esta
modificacion le da un alcance reducido pero que permite
que sea transportada y utilizada mas como una pistola que
como una escopeta normal. Tradicionalmente, son utiliza-
das por los Cuervos de las bandadas Apocalipticas, quienes
graban o decoran las armas con simbolos de su Tarot per-
sonal, a menudo ddndoles nombres como Matapichones,
Mierda de Pajaro o Parajueces. Cuando dos bandadas en
guerra llegan a una tregua o una se ve obligada a rendirse,

FUSILEESTY AR MAS

RIFLE DE, AIRE DE-REPETICION

El fusil de aire de repeticion estd hecho de componentes
reciclados y equilibrados con delicadeza. Atn es utilizado
por Chatarreros y Clanes por todo el Protectorado y mas
alla debido a su simpleza de fabricacién y la falta de pdl-
vora u otro propulsor necesario. En su lugar dispara balas
con aire comprimido. Como tal, es casi completamente
silencioso cuando se dispara.

Estos fusiles cuentan con un depdsito de aire interno y
un cargador capaz de contener varias balas. Sin embargo,
las recargas son un problema, ya que se necesita una hora
completa para presurizar el depdsito y volver a llenar el
cargador.

& Fusiles

FRAGMENTADOR

Un término que engloba a toda una familia de fusiles pre-
vios al Escatén que disparaban una municién detonante
de pequefio calibre, el fragmentador es una pistola inteli-

es costumbre que el Cuervo de la bandada més débil ofrez-
ca su sierra al Cuervo rival como tributo y sefial de respeto.
ESPECIAL: Cuando se graba con las marcas de un Cuervo,
gana la cualidad de Talismén (+ 2D), usando 1 ensamblaje.
& Pistolas

PIMENTERO

Esta arma de fuego sencilla fue disefiada por Chata-
rreros incapaces de crear un mecanismo de revélver
adecuado. Es parecido a una pistola con cuatro cafio-
nes clavados en un cuadrado. En lugar de usar un ci-
lindro para alinear una nueva bala con el cafién, esta
arma simplemente tiene cuatro cimaras con dispara-
dores independientes. Se recarga ficilmente abriendo
la recdmara, los cuatro gatillos estdn lo suficientemente
cerca como para que todos los cafiones puedan dispararse
en rapida sucesién. El pimentero ha llegado a manos de
muchos Apocalipticos y Clanes, quienes son capaces de re-
plicar el arma gracias a la sencillez de su disefio.

& DPistolas

PISTOLA INTELIGENTE

Las armas inteligentes son el resultado de décadas de pro-
gramas de armas de los antecesores. Uniendo una podero-
sa computadora de compensacién de retroceso y apuntado
en la empufiadura, son capaces de proporcionar un enor-
me y preciso volumen de potencia de fuego. Debido a que
las computadoras son relativamente propensas a la corro-
sion y los dafios, los tinicos modelos que funcionan deben
ser rescatados de los almacenes de la OEA mads seguros y
bien conservados escondidos en el cinturén de Psicévoros.

PESADAS

gente de primera generacion. Los fragmentadores a menu-
do se encuentran por accidente, ya que a pesar de los siste-
mas de interfaz avanzados contenidos en el arma, desde el
exterior son completamente indistinguibles de cualquier
otro fusil. En cambio, los proyectiles son el elemento di-
ferenciador. Tienen sensores infrarrojos y de deteccién de
objetivos por escaneo de calor corporal capaz de actuali-
zarse en microsegundos.

Si la temperatura del objetivo es superior o inferior a
la del cuerpo humano, el proyectil permanece sélido para
atravesar cualquier armadura o superficie. Sin embargo, si
la temperatura estd dentro del rango de la temperatura cor-
poral media de una persona, entonces la bala del fragmen-
tador estalla y la metralla resultante penetra en el cuerpo.

El dafio causado de esta forma es devastador, ya que el
proyectil estd disefiado para romperse en una docena de
pequefios fragmentos afilados como navajas.

& Fusiles
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RIF:LEI®DET URBRO

Un arma de fuego de aspecto extrafio que se basa comple-
tamente en una acciéon de bombeo. Esta arma no parece
tener un mecanismo de gatillo, en cambio dispone de una
gran corredera a lo largo de su cafién y un tambor al estilo
de un revoélver en su receptor. Cuando se tira de la corre-
dera, se expulsa el casquillo vacio de la parte inferior del
tambor y el percutor dispara el proyectil de la recimara su-
perior. El impulso de la bala hace girar el tambor, pasando
del cartucho gastado a uno nuevo.

& Fusiles

CARABINA MILITAR

Las carabinas son mas compactas que los fusiles de asalto
completos, perdiendo gran parte de su efectividad de largo
alcance en favor de un mejor manejo y operar en espacios
reducidos. La mayoria de estas carabinas quedaron escon-
didas en las armerfas de los bunkeres del Grupo de Recom-
binacion, selladas tras sistemas de cierre que mantenfan
las armas almacenadas en perfectas condiciones hasta que
los ocupantes del binker pudieron alcanzar un estado de
devocioén lo suficientemente alto por sus dioses Durmien-
tes o ser capaces de superar los codigos de su prision.

& Fusiles

FUSIL DE BATALLA

El fusil de batalla es un arma basada en un disefio similar
al de los fusiles de asalto Sagur 11 utilizados por el ejército
suizo y que acabaron convirtiéndose en los rastreadores
Hellvéticos. Son mas faciles de manejar gracias a disparar
proyectiles del 7,62. El potente cartucho permite que las
balas penetren en objetivos fuertemente blindados, aun-
que carece de la capacidad de los fusiles Hellvéticos para
crear una devastadora lluvia de balas.

& Fusiles

ESCOPETA ANTIDISTURBIOS

Un arma despiadada asociada con las facciones mas bru-
tales del mundo, en especial a los Azotadores y los Clanes
mas viciosos de Europa. Las escopetas antidisturbios com-
binan poder y cadencia de fuego en una forma que resulta
letal. Pueden ser costosas y dificiles de manejar, pero son
auténticas fabricas de caddveres cuando se cargan con sus
baratas municiones.

Las escopetas antidisturbios son semiautomdticas y
funcionan mal con los cartuchos hechos a mano, por lo
que a menudo fallan o se atascan.

& Fusiles

FUSIL ANTIMATERIA

Un fusil gigantesco que a menudo precisa de un equipo
de dos personas para cargarlo. Los fusiles antimateria son
poco comunes en los tiempos modernos: heredados de las
guerras urbanas, su propdsito original ha sido oscurecido
por la historia.

Pocos seres vivos sobrevivirian a un impacto de un fusil
de tal magnitud, y los tanques pioneros son quizés la tinica
razén por la que tal arma serfa ttil. Hoy en dia solo se sabe
que existen un pufiado de estas armas, comercializadas por
Exaltar en los mercados negros de Liqua. Los Neolibios los
consideran herramientas preciadas para el juego de caza
mas peligroso de los paramos: Los Bioquinéticos.

& Armas pesadas

CANON DE VAPOR

Las dos enormes calderas montadas en su espalda silban
mientras el calor y el vapor se acumulan en su interior. De
cada una, baja una tuberia de metal a punto de dejar una
huella ardiente en la piel del Neumante, que van al tan-
que de presion que descansa en la curva de su espalda. El
guerrero levanta el cafidn, el vapor se filtra por las juntas



silbando su cancidn, pero ignora el dolor mientras apunta
con el cafién de vapor a sus enemigos. Abre la vilvula uni-
da a la empurfiadura del cafién, el gas ardiente surge hacia
adelante, mezclandose con gritos cuando el vapor caliente
penetra incluso las aberturas mas pequefias de la armadu-
ra para quemar la piel que hay debajo.

ESPECIAL: Después de cada descarga, el arma requiere (1)
ronda para acumular presién de vapor, mientras que se car-
gano puede disparar. Solo la armadura con la cualidad resis-
tente al fuego puede reducir el dafio de un cafi6én de vapor.

& Armas pesadas

NEGADOR

Esta extrafia arma con aspecto cuadrado parece un fusil
envuelto con cables. El botén grande en su empuifiadura
hace que un pulso de microondas se dispare en un amplio
arco que emana de la cavidad resonante en la boquilla de su
cafién. Aquellos que se interponen en el camino del pulso
sienten que sus cuerpos se calientan desde dentro. Aunque
el efecto no es letal, hace que los afectados tengan unas sen-
saciones abrumadoras. Los Palidos han empezado a utilizar
los negadores para apuntar a sus mayores competidores, los
Cronistas, ya que ni las armaduras mas avanzadas que estos
fanaticos de la tecnologia pueden reunir consiguen hacer
posible resistir los pulsos de microondas del arma.

& Armas pesadas

AMETRALLADORA GIRATORIA

Este prototipo de arma diseflada por los Maestros del
Acero es un raro ejemplo de creatividad. Como arma pe-
sada accionada por manivela, dispara a un ritmo elevado
sin requerir la compleja maquinaria y acciones de otras
ametralladoras mas avanzadas. Sin embargo, esto tiene un

coste: la gran cantidad de cafiones del arma la hacen im-
practicable a menos que se despliegue. Las ametralladoras
giratorias son raramente avistadas, ya que los Maestros del
Acero no pueden producir en masa un arma tan alejada de
los mosquetes estandar del Poder Judicial. Pero el arma ha
tenido éxito en la frontera del Protectorado en la disputa-
da ciudad de Asedio. Disparar contra los Clanes atacantes,
la implacable lluvia de balas y la alfombra de cadéveres que
quedaron como consecuencia han probado su eficacia en
numerosas ocasiones.

ESPECIAL: La ametralladora giratoria tiene cafiones lar-
gos y no puede disparar municién de .410. No se puede dis-
parar hasta gastar una accién para desplegarla. Tras ello,
no se puede mover hasta invertir una accién para moverla.
& Armas pesadas

LANZADOR DE MARCADORES
Los Spitalianos que se aventuraban en las profundidades de
los pantanos de Franka necesitaban una forma de distraer a
los zanganos que pululaban por la regién, pero afiadir equi-
po adicional y voluminoso a su carga impediria su avance a
través de los pantanos. En cambio, el Spital desarrollé una
cabeza de desplegador que permite a los Famulantes lanzar
una carga marcadora de feromonas mucho mas lejos de lo
que serfan capaces de arrojarlo con sus propias manos.
Ellanzador de marcadores es una cabeza de desplegador
que lanza un cartucho con solo presionar un botén cerca de
su mango. El lanzador suele usarse con cartuchos de mar-
cadores de feromonas, pero cualquier otro agente puede
implementarse de esta manera. Después de cada disparo, se
debe introducir un nuevo cartucho en el cafién del lanza-
dor: un proceso engorroso dada la longitud del desplegador.
& Armas pesadas

ARTEFACTOS
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VIES THGEESHEEEP ST O N AUTA

Desde los albores de la especie, los humanos han transformado su entorno en he-
rramientas destructivas que les ayudasen a superar cualquier obstdculo, salvo el mas
mortal de todos. Desde rocas para abrir vértebras hasta hojas de acero forjadas para
defenderse de los enemigos, todo puede ser convertido en un arma y los restos mor-
tales del Homo Degenesis no son una excepcién. El caddver de un Psiconauta es el
recurso definitivo y a lo largo de los afios muchos de sus componentes naturales se
han convertido en objetos de uso comtin, al menos para aquellos capaces de sobrevi-
vir a un encuentro con una de estas terrorificas abominaciones. Asombrosos trofeos
aguardan a los cazadores que puedan recolectar la energia almacenada en los cuerpos
de sus presas, pues éstos contienen una fraccién del poder de deformar la realidad del
Elemental. Incluso ante un pernicioso invasor de mds alla de las estrellas, nada puede
igualar al ingenio primordial de la humanidad.

Bl Sl LEC E

Extraer vestigios de un Psiconauta es una carrera contra-
rreloj. A medida que la fuerza vital de un aberrante falleci-
do disminuye, también desaparecen los fenémenos indu-
cidos por la Sepsis. Solo los cazadores mds experimentados
tienen la habilidad necesaria para aprovechar la oportuni-
dad y rastrear las energias ingénitas del chakra de un Psi-
conauta que se acumulan en sus érganos en descomposi-
cién antes de que éstas terminen por dispersarse.

Los Anubianos han dominado estas técnicas de extrac-
cion, al igual que los Preservistas, los Anabaptistas, clanes
como los Vigilantes y otros colectivos que se enfrentan con
frecuencia al Homo Degenesis. El conocimiento se trans-
mite de boca en boca; ningun colectivo apoyaria abierta-
mente esta infame practica. Después de todo, el Elemental
es considerado la ruina y la perdicién de la humanidad, y
tratar con sus restos significa abrir la puerta de tu corazén
al Demiurgo.

Pero los tabues dificilmente pueden respetarse cuando
la supervivencia de uno mismo est4 en juego. Por tanto, un
cazador debe conocer los riesgos y actuar cuando la opor-
tunidad se le presente.

Para extraer de manera adecuada los vestigios de un Psi-
conauta es necesaria una tirada de INT+Leyendas cuya
dificultad viene dada por el valor de Leyendas de la pieza.
La extraccion en si requiere una acciéon compleja de INT+-
Medicina (10) en un intervalo de (1) ronda. El tiempo para
completar esta accion es limitado y debe conseguirse en el
intervalo de tiempo establecido por el valor de Degrada-
cioén de cada pieza, el cual comienza al momento de morir
el Psiconauta. Cada (2) Desencadenantes obtenidos como
parte de la accién compleja, el tiempo de Degradacion se
extiende en (1) ronda.

LEYENDAS: INT+Leyendas para saber como manipular el
cadaver correctamente

EXTRACCION: Accién compleja de INT+Medicina (10)
INTERVALQO: (1) ronda

CADA (2) DESENCADENANTES: Tiempo de Degradacion
ampliado en (1) ronda



BIOQUINETICOS

LUCIERNAGA

Durante los meses de invierno, la noche cubre la vasta lla-
nura de Polen durante casi dos tercios del dia. En esta tierra
yerma y desolada algunos Bioquinéticos se adaptan a su
entorno generando particulas fosforescentes que discurren
a través de su torrente sanguineo. El refulgente liquido se
acumula a lo largo de la superficie cutdneay en los pliegues
de su armadura corporal, emitiendo una brillante luz rojiza
que mejora la agudeza y el campo visual del Bioquinético,
al mismo tiempo que sirve para guiar y atraer a sus plagas
hacia este despliegue de color. Cuando una de estas mons-
truosidades es derrotada su sangre atin contiene el brillo
luminiscente incluso si estd derramada por el suelo. Los
clanes némadas de Polen la recolectan en pequefios fras-
cos de vidrio o delgadas bolsas de cuero que utilizan como
rudimentarias ldmparas de extraordinaria duracién. Deben
actuar con rapidez, ya que cuando la sangre se degrada se
convierte en dcido burbujeante que despide un olor nau-
seabundo mientras se evapora y desaparece.

LEYENDAS: Dificultad 2

DEGRADACION: (10) rondas

EXTRACCION: Recolectar la sangre de un Bioquinético
conlleva extraerla y depositarla en un frasco o un tarro,
manteniendo las particulas fosforescentes suspendidas
en el liquido carmesi. Para obtener suficiente sangre enri-
quecida como para fabricar una luciérnaga, toda la sangre
disponible debe ser filtrada a través de una fina membrana.
No es un proceso dificil pero lleva tiempo, requiriendo un
total de (3) rondas por frasco. Una luciérnaga sellada retie-
ne todo el resplandor y emite una fuente de luz constante
que reduce las penalizaciones a la visién causadas por la
oscuridad en -2D en un radio de 20 metros. La luciérnaga
nunca deja de emitir luz, aunque ésta puede ser ocultada
para pasar desapercibido escondiendo el frasco en un bol-
so de cuero recio o cualquier otro recipiente opaco.

& Vestigios de Psiconauta

ARSENAL ABERRANTE

Los Bioquinéticos pueden transformar partes de su cuerpo
en una panoplia de armas letales, desde garrotes, hojas y
puas hasta dientes emponzoifiados cubiertos de venenos
mortales o con filos afilados como cuchillas. Aquellos que
consiguen matar a un Bioquinético cortan y extirpan sus
miembros para convertirlos en armas. Este armamento es
muy variado y no existe garantia alguna de que mantengan
su efectividad para siempre.

LEYENDAS: Dificultad (3)

DEGRADACION: (2) rondas

EXTRACCION: Todas las armas Bioquinéticas toman
como base las estadisticas originales del arma, y luego re-
ciben una modificacién. Tras extraer con éxito un arma,
se hace una tirada de 1D. Si el resultado estd entre 1y 3,
el arma es extraordinariamente afilada, pesada o letal de
cualquier manera y recibe (+2) a dafio. Sies 4 0 5, el arma
tiene un equilibrio casi antinatural, ganando +2D a su ma-
nejo. Si es 6, el arma estd cubierta de un potente veneno,
causando (1) punto de dafio de trauma por golpe. La ca-
lidad del arma Bioquinética comienza a disminuir tras la
muerte del poseedor, al menos hasta que sea separada de
su cuerpo. Las hojas pierden el filo, el veneno se evapora
en el aire y los garrotes se vuelven huecos y fragiles. Una
vez comienza la Degradacion, la tirada que determina la
efectividad del arma recibe una reserva acumulativa de pe-
nalizadores de (-1) por ronda. Si los penalizadores alcanzan
(-6), el arma se degrada por completo y se vuelve inservible.
& Vestigios de Psiconauta

ESTALLIDO DEL ALMA

Enterrada profundamente bajo de capas de carne, mds-
culo y hueso yace la fuente de la inagotable resistencia y
capacidad de recuperacion: la glaindula suprarrenal, abo-
tagada hasta desfigurarse, que bombea por todo el cuerpo
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En los laboratorios de Cremant, un centro
de investigacién de los Preservistas de la
Vieja Escuela, se llevan a cabo experimen-
tos inhumanos con el objetivo de crear a
los soldados perfectos para enfrentarse a la
implacable amenaza de la Sepsis. Uno de
los mas siniestros sélo se lleva a cabo en
unos pocos Preservistas, dada la escasez de
materiales. La operacién requiere un trozo
bien conservado del musculo de un Psico-
nauta recién asesinado, que se importa en
contrabando desde Polen hasta Franka. Los
Preservistas de la Vieja Escuela contratan
Anabaptistas y clanes para que den caza a
los aberrantes y poder comprarles luego los
cadéveres y extraer el valioso tejido mus-
cular. Colocados en una disolucién con nu-
trientes, se hacen pasar por moluscos y se
ocultan en cargamentos para que puedan
pasar desapercibidos al cruzar las Regiones
Territoriales de Hellvética. Los Hellvéticos
son minuciosos al registrar, pero suficientes
letras de cambio son capaces de convencer
al soldado de turno para que haga la vista
gorda respecto a la extrafia caja del fondo.

INJERTO DE BIOMASA

Cuando el cargamento llega a Cremant, el
tejido se extrae de los contenedores y un
Cirujano bajo la supervisién del Comando
Principal Charcutier realiza el implante en
el sujeto de experimentacion. La biomasa,
aun palpitante y llena de esporas, se adhie-
re a cualquier materia orgénica disponible,
reemplazando los musculos que previa-
mente han sido extirpados en un agénico
procedimiento durante el cual los sujetos
no dejan de proferir alaridos debido al in-
soportable dolor. El uso de anestesia esta
prohibido durante esta cirugia, pues el
Preservista debe mantener la conscienciay
emplear su fuerza de voluntad en resistir la
Sepsis que inunda su cuerpo. Si la opera-
cion tiene éxito, poseerd una fuerza sobre-
humana. Si fracasa, los Preservistas tienen
la obligacion de deshacerse del sujeto de
pruebas.

PROCEDIMIENTO: La cirugia dura apro-
ximadamente (1) hora, tras la cual comien-
za el proceso de recuperacién. El cuerpo
paciente debe evitar el rechazo del tejido
Bioquinético que estd causando estragos

en su cuerpo. Este proceso de recupera-
cioén consiste en una accién compleja de
CUE+Resistencia y requiere un total de
(40) éxitos con un intervalo de (1) hora en-
tre cada tirada. Tras cada tirada el pacien-
te recibe (1) punto de dafio a trauma y (2)
puntos de infestacion de esporas perma-
nentes. (1) punto de dafo a trauma o in-
festacién obtenidos como consecuencia
de este proceso puede ser negado me-
diante (1) Desencadenante en la tirada de
CUE+Resistencia, o gastando (4) puntos
de Ego. Si el paciente llega a (0) puntos
de trauma, el cuerpo entra en estado de
shock y parada cardiaca. Si la infestacién
de esporas permanente alcanza la mitad
del maximo del paciente, se convertird en
un lépero; el influjo del Bioquinético toma
el control del cuerpo receptor. Si logra re-
sistir la fase de recuperacién, su atributo
CUE aumenta de manera permanente en
(2). Mediante esta profana practica, el atri-
buto CUE puede exceder el méximo de (6).

del Bioquinético una cantidad de estimulantes hormona-
les y adrenalina capaz de matar a cualquier humano co-
rriente. Al extirpar la glindula se obtiene esta adrenalina
liquida, llamada estallido del alma, que se puede ingerir en
momentos de necesidad, a costa de perder una parte de tu
propia humanidad.

LEYENDAS: Dificultad (4)

DEGRADACION: (4) rondas

EXTRACCION: Un estallido del alma comienza con nivel
3, pero una vez comienza la Degradacion la gldndula pier-
de 1 nivel por ronda hasta que éste llega a 0o, momento en
el que pierde sus propiedades. Ingerir el fluido de la gldn-
dula durante el combate concede una reserva de puntos
de Ego igual a su nivel x3, que pueden gastarse a voluntad
en la fase de Iniciativa con independencia del limite de (3)
puntos de Ego por ronda. Por tanto, alguien que beba un
estallido del alma de nivel 2 puede gastar hasta (9) puntos
de Ego en su primera ronda de combate. Cada dosis de es-
tallido del alma también afecta al usuario con su nivel x3 a
infestacién de esporas, por lo que un estallido del alma de
nivel 3 sufre (9) puntos de infestacién de esporas.

& Vestigios de Psiconauta

ARMADURA DE SANGRE

Muchas de las tribus salvajes de Polen temen y adoran a
los poderosos Bioquinéticos, como engendros venidos
del infierno o dioses malévolos enviados para castigar a
la humanidad. Algunos campeones emprenden viajes en
un intento de despojar a estos demonios de su poder y re-
clamarlo para si mismos. Para ello, deben bafiar su cuerpo
en la sangre de una bestia siguiendo antiguos rituales para
tomar posesion de su fuerza innata. A medida que el fluido
vital de un Bioquinético se seca, va formando una resisten-
te malla celular que repele hojas y flechas, cubriendo la piel
del Campedn con una armadura de sangre solidificada.
LEYENDAS: Dificultad (2)

DEGRADACION: (8) rondas

EXTRACCION: Para utilizar la sangre es necesario desves-
tirse y empaparse de pies a cabeza con el liquido viscoso.
La sangre debe secarse lo mas rapido posible, antes de que
se vuelva dcida (3) rondas después de aplicarse. Al contacto
con la piel causa quemaduras, infligiendo un dafio de (3)
puntos de heridas superficiales hasta que se seque.

Para completar el proceso de secado, el cazador debe
cubrirse también con una capa de polvo o arena, que se
fundird con la malla celular de la sangre, creando una capa
protectora sobre la piel que cubre todo su cuerpo. Esto se
realiza mediante una accién compleja de AGl+Destreza (4)



en un intervalo de (1) ronda.

La armadura de sangre otorga al portador un valor de pro-
teccion (3) y la cualidad Aterradora (2). Si se usa bajo otra
armadura, el valor de proteccion se afiade al de ésta, pero
pierde la cualidad Aterradora. La armadura de sangre per-
dura un afio entero antes de que comience a agrietarse y,
con el tiempo, pierde todas sus propiedades.

& Vestigios de Psiconauta

RAVE

Algunos de los clanes mds salvajes de Polen han buscado la
manera de robar la fuerza de los Bioquinéticos que deam-
bulan por sus tierras desde que el primer espécimen fue
avistado. A través de la experimentacion y el consumo de
caddveres, los chamanes de estos clanes fueron capaces
de encontrar el secreto de sus habilidades: la fuente de las
hormonas sobrenaturales que fluyen por su cuerpo y que
les permiten retorcerlos y moldearlos a voluntad. Tras dar
muerte a una de estas criaturas y abrir la regién perineal
con un cuchillo afilado, el cazador podr4 localizar el ravé.

Del tamafio de un pulgar, esta glindula estd enterrada bajo
una capa de denso tejido muscular de un dedo de grosor.
Con el tratamiento adecuado, un guerrero desespera-
do que decida ingerir la maloliente glaindula ganara para
siempre el poder de su enemigo, y escuchara la voz del

chakra terrestre hasta el fin de sus dias

LEYENDAS: Dificultad (3)

DEGRADACION: (5) rondas

EXTRACCION: Tras la muerte del Bioquinético, el reloj
comienza a correr. Cuando el ravé se degrada éste se des-
integra en el interior del cuerpo y rezuma un potente 4ci-
do que causa (5) puntos de heridas superficiales. Fuera del
cuerpo, el ravé se mantiene conservado durante tres dias
antes de secarse. Una gldndula fresca aumenta el atributo
CUE de manera permanente en (1), al coste de (3) puntos
de infestacién de esporas permanente, mientras que una
glandula seca otorga un aumento de (1) al atributo CUE
durante un dia, ademds de 1D puntos de infestacion de
esporas.

Ya sea fresca o sea, la glindula debe ser envuelta en
vejiga de cabra o alguna otra membrana fina antes de su
consumo. Si las toxinas contenidas en el ravé entran en
contacto con la faringe, lengua o saliva al ingerirse, éstas
provocan una reaccién letal. La zona en contacto se infla-
ma y una contraccion antinatural de la musculatura oclu-
ye la trdquea mientras las esporas entran en la garganta
del afectado, asfixiando al guerrero en pocos latidos. Sélo
llegando envuelto al estémago se consigue anular las toxi-
nas gracias a los dcidos gastricos y el cuerpo del anfitrién
puede obtener sus beneficios.

& Vestigios de Psiconauta
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DUSANIES

LARMA

Una larma es un pequefio cilindro hecho de madera u ho-
jalata que resulta de gran utilidad para la gente del Baljan.
Su interior contiene los huesecillos del oido interno de un
Dusani; atin resuenan con la cancién del Psiconauta inclu-
so después de su muerte. Estos huesos son recolectados y
vendidos por los clanes de la zona: los cazadores guardan
uno para si mismos y venden los demas.

Al entrar en una zona de fuerte resonancia con los can-
tos de los Dusanies, los huesos se agitan y rebotan entre
las paredes del cilindro, generando el sonido de golpeteo
que ha hecho famosos a estos primitivos aparatos. Muchos
miembros de tribus se han salvado de morir al toparse con
un muro sénico gracias al tintineo de su larma.
LEYENDAS: Dificultad (3)

DEGRADACION: 1 dfa

EXTRACCION: Una larma puede detectar la presencia de
cualquier fenémeno Dusani en un radio de 100 metros, o de
un Dusani vivo en un radio de 50. Los huesecillos son muy
delicados y se requiere buen pulso para extraerlos: si alguna
de las tiradas durante la extraccién obtiene mas unos que
éxitos, los huesecillos se rompen y se vuelven inservibles.
Pueden extraerse los huesos de ambos oidos de un Dusani.
& Vestigios de Psiconauta

MUK

La lengua de un Dusani es capaz de producir tonos sub-
vocales graves capaces de rasgar la mente de una persona.
Al extirpar la lengua, ésta vibra de manera aleatoria al en-
trar en contacto con las ondas sénicas de un Dusan, inte-
rrumpiendo la cancién a su alrededor. Algunos de los mas
bravos clanes del Baljan han logrado sacar partido a este
hecho colocando la lengua en la base de un gran tambor
que se carga a la espalda. El tambor amplifica las sacudi-
das de la lengua, creando un espacio muerto de completo
silencio contra la cancién de los Dusanies, ya que las dos
ondas se anulan entre si.

Este invento no estd exento de riesgo, pues la burbuja de
silencio atrae a todo Dusani que se encuentre a distancia
de escucha del portador del tambor; deben eliminar la
interferencia que genera. Adn asi, las tribus hacen buen
uso de los muks; porteadores y mensajeros pueden cruzar
rdpidamente zonas infestadas de Dusanies. Una vez cru-
zadas, desmantelan el muk retirando la parte superior del
tambor para perder a cualquier Dusani tras su rastro.
LEYENDAS: Dificultad (2)

DEGRADACION: (6) rondas.

EXTRACCION: Extraer un muk requiere de una extraor-
dinaria fuerza de voluntad. Mientras el cazador comienza



a seccionar la lengua de la garganta del Dusani es atormen-
tado por las voces de sus seres queridos, padres o hijos, su-
plicindole que detenga tal sacrilegio. Debera superar una
tirada de Defensa Mental (3) cada ronda de la accién com-
pleja de INT+Medicina; de lo contrario, queda paralizado
y pierde (1) ronda. Un muk extirpado, colocado en un tam-
bor o cualquier otro amplificado, niega cualquier fendme-
no de un Dusani dirigido al portador. Sin embargo, atrae la
atencion de todos los Dusanies en (1) kilometro. La lengua
tarda un mes en degradarse y perder sus propiedades.
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JABUKA

La jabuka solo puede ser obtenida de la laringe de un Du-
sani macho. Atada al extremo de una vara, el ligamento
tiroideo extirpado sirve como un zahori capaz de detec-
tar corrientes de agua subterrdneas, campos magnéticos,
vetas de minerales como plata u oro, asi como zonas de
resonancia. En raras ocasiones incluso llega a localizar un
bunker de Pilidos o un sistema de tineles bajo los pies
del portador. Al depositarla en una superficie polvorienta,
como arena o tierra, forma pequefios simbolos del chakra

tras de si, indicando al usuario si se estd moviendo en la
direccidn correcta.

LEYENDAS: Dificultad (3)

DEGRADACION: (4) rondas

EXTRACCION: Las propiedades de la Jabuka se degradan
rdpidamente al morir el Dusani, pero la extraccién no es
complicada. Una vez el ligamento se ha limpiado y coloca-
do al final de una vara, el portador gana +3D a las tiradas
de INS+Supervivencia.

El usuario no puede sintonizar la jabuka con un lugar en
concreto; el hueso responde a aquello que localice prime-
ro, ya sea una anomalia magnética, una corriente de agua
o cualquier otra cosa. Si la jabuka no responde creando
simbolos del chakra en el suelo significa que no hay nada
de utilidad en la zona. Puede detectar cualquier propiedad
geoldgica inusual en un rango de (100) m. Después de unos
tres meses, el ligamento se vuelve quebradizo, pierde su
funcionalidad y debe ser reemplazado por otro.
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FERONVIANTES

ICOR ABRASADOR

Fabricado vertiendo el icor de la glindula de un Feromante
en una botella de vidrio o peltre y tapondndola con un tra-
po empapado en alcohol al que luego se le prende fuego, este
invento es simple, mortal y un elemento fundamental de la
Resistance desde hace afios. El liquido arde con facilidad y
cualquier objetivo impactado por una botella de icor abrasa-
dor corre riesgo de arder en llamas. Pero no es esa su funcién
principal; se usan para distraer y evitar zdnganos, que entran
en un frenesi al oler las feromonas carbonizadas de sus se-
fiores. En este estado de rabia desmedida ignoran cualquier
amenazay s6lo corren hacia el fuego, tratando de extinguirlo.
LEYENDAS: Dificultad (2)

DEGRADACION: (6) rondas

EXTRACCION: El icor abrasador se obtiene al agujerear las
glandulas de un Feromante y depositar el liquido amarillento
en botellas. La dificultad de la accién compleja para extraer
una sola botella se reduce a (4): se pueden obtener hasta (5)
botellas de un mismo Feromante. Cuando se arrojan, el icor
abrasador crea una superficie de contenido glandular en Ila-
mas de (2) metros de anchura. Los zdnganos son atraidos ha-
cia el lugar del impacto, que perdura durante (4) rondas antes
de que el fuego se apague. Si uno de estos zanganos intenta
hacer algo que no sea lanzarse a las llamas para extinguir el
fuego, debe tener éxito en una tirada de PSI+Fe/Voluntad (3).
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LAMPARA DE GRASA

La grasa de un Feromante estd empapada en su propio
aceite, y como tal arde mejor que muchos otros combus-
tibles para linternas. A menudo, cuando la Resistance lo-
gra matar a un Feromante, cortan y rebanan el abotargado
torso del cadaver para recoger tanta grasa como puedan
antes de que se descomponga. La grasa se vende bien, mu-
chos puestos avanzados y asentamientos en los pantanos
de Franka iluminan sus carpas y hogares utilizando ldm-
paras de grasa. Sin embargo, la grasa ain contiene fero-
monas, por lo que atraen a una gran cantidad de insectos
nocturnos. Este hecho tiene dos consecuencias: una es que
hay que tomar medidas para evitar las picaduras de estas
plagas. La otra es que cigarras, escarabajos, grillos, polillas,
mantis y Cucarachas son lo suficientemente grandes como
para ser atrapadas con una red y cocinarse para tener una
comida rica en proteinas.

LEYENDAS: Dificultad (1)

DEGRADACION: 1 dia

EXTRACCION: Un Feromante muerto posee suficiente gra-
sa en su cuerpo para crear aproximadamente 200 ldmparas
de grasa, lo que las convierte en un articulo bastante comun.

Cada extraccién con éxito obtiene material para unas 20 uni-
dades. Una sola lampara de grasa encendida proporciona (12)
horas de luz ininterrumpidas. Las linternas atraen 2D insec-
tos comestibles por hora, que deben ser cocinados adecua-
damente para reducir la Sepsis que contienen. Aproximada-
mente (20) insectos grandes bastan para una comida.
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ENSUENO

Ellider del clan vierte té en las tazas de todos los reunidos.
El bullicio de la conversacién llena la estancia del edificio
de adobe. Todos beben distraidamente a medida que avan-
za la noche, pero poco a poco el buen ambiente va desa-
pareciendo a medida que la multitud comienza a sentirse
cansada y somnolienta. Uno tras otro, todos caen dormi-
dos, arrastrados al ensuefio. Varias horas después emergen
de él, sacudiéndose las legafias y compartiendo unas risas
mientras reflexionan sobre lo que acaba de pasar. Uno de
ellos bromea sobre lo excelente que era el té que hizo el
lider. El s6lo responde con una sonrisa.

LEYENDAS: Dificultad (4)

DEGRADACION: (10) rondas

EXTRACCION: El ensuefio en un brebaje hecho de hierbas
y hojas de los pantanos del Rédano mezcladas con extracto
de la amigdala seca de un Feromante. Cuando un grupo lo
consume al mismo tiempo, todos caen dormidos y entran
en un suefio colectivo. Los contenidos del suefio son una
mezcla de los deseos de los participantes y el lugar donde
consumieron la infusién, entrelazados con fragmentos re-
manentes de la personalidad del Feromante del que se ex-
trajo la amigdala. Sin embargo, hay una constante: una de
las personas es capaz de imponer su voluntad sobre los otros
participantes y convencerles de que le sigan. Se convierte en
la abeja reina de la mente colmena del ensuefio.

Todo aquel que consuma el té cae dormido durante (2)
horas. Durante ese tiempo, la persona con mas CAR pue-
de implantar una orden simple en los demds. En caso de
empate, éste se resuelve mediante un conflicto utilizando
la puntuacién mds alta de entre las habilidades de CAR; el
ganador se convierte en el lider. El resto de participantes
en el suefio deben superar una tirada de PSl+Fe/Volun-
tad, con dificultad igual la puntuacién de CAR del lider. Si
fallan, deberdan obedecer la orden una vez despierten del
letargo. Si la orden les pone en riesgo de sufrir dafio fisico
reciben +1D a Defensa Mental para resistirse.

Una amigdala seca debe machacarse en un mortero y
su extracto es suficiente para (12) ceremonias de Ensuefio.
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DEPURADOR

“iEl Demiurgo devora su propia inmundicia!”. El Emisa-
rio Anabaptista alzé sus brazos victorioso ante la multitud
de testigos, de pie, de rodillas, en las turbias aguas del pe-
quefio estanque del que la gente de este pueblo saca agua.
Por encima de su cabeza el Emisario sostiene un hinchado
bulto de carne que atin rezuma sangre y otros liquidos or-
ganicos. “iLas entrafias del Demiurgo purificardn vuestro
lago, pues solo en la muerte puede el Gran Embaucador
ser de utilidad!”. La multitud clama mientras la carne se
hunde en el agua. Miran con estupor cémo el turbio es-
tanque se aclara; la mugre y la inmundicia son absorbidas
por el higado del Feromante, dejando las aguas cristalinas.
En cuestién de minutos, tan transparente que los guijarros
del fondo se pueden vislumbrar a través de las ondulacio-
nes de la superficie. El Anabaptista alza el higado, cierra
los ojos y clama. “jAlabado sea el todopoderoso Pneuma!
iEntregaos a la Neognosis y la tierra y el agua sanardn para
siempre!”

LEYENDAS: Dificultad (2)

DEGRADACION: (5) rondas

EXTRACCION: El higado de un Feromante es capaz de fil-
trar las toxinas e impurezas de una fuente de agua dulce,
purificdindola hasta el punto de que se vuelve potable tras
unos minutos. Un higado entero es capaz de depurar un
pequefio arroyo o estanque antes de saturarse, y un trozo
del tamafio de un pufio basta para una tina llena a rebosar.
Hay rumores que afirman que los higados de reyes y reinas
Feromantes podrian purificar todo el pantano del Rédano,
pero seguramente no sean mas que una leyenda.

La extraccion del higado debe realizarse con rapidez
tras la muerte del Feromante, ya que la vesicula biliar se
rompe tras (5) rondas y estropea por completo el tejido
hepitico. Si alguna de las tiradas durante la extraccién ob-
tiene mds unos que éxitos, la vesicula se perfora y la bilis
comienza a infiltrar el higado. Esto convierte un depura-
dor en una bomba de Sepsis en potencia. Si una de éstos
se libera en una masa de agua, lo contaminara mas all4 de
toda posibilidad de potabilizacién y dejara suficiente ma-
teria como para que un nuevo campo de esporas florezca
en el plazo de un afio.
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ENCANTO

Un perfume destilado de las glandulas cardfacas de un
Feromante muerto, el encanto es una sustancia peligrosa
pero sin duda resulta de utilidad en las manos adecuadas.
Las hormonas provenientes de las glandulas son indetec-
tables ante cualquier medio Spitaliano actual y otorgan
una ventaja oculta en las negociaciones. Los Apocalipticos
abusan de esta sustancia para volver a sus victimas sexual-
mente déciles, mientras que los Neolibios la utilizan para
realzar su presencia en entornos sociales. La venta de en-
canto estd en auge en los mercados negros de Franka y el
oeste del Protectorado

LEYENDAS: Dificultad (5)

DEGRADACION: (3) rondas

EXTRACCION: Para extraer con éxito las glandulas de la
parte superior del corazén de un Feromante hay que extir-
parlas con sumo cuidado. Si alguna de las hormonas que
contienen llega a filtrarse con la sangre del Feromante como
resultado de una tirada con mds unos que éxitos, se produ-
cirfa una reaccién en cadena. Las hormonas degradadas
desencadenan un mecanismo de autodestruccién que infla
el caddver con gas fermentado en cuestion de segundos. La
piel del Feromante se hincha como una ampolla y emite
chasquidos. (3) rondas tras la filtracién, el cadaver detona
una enorme explosién de esquirlas de hueso y acidos gis-
tricos, dejando tras de sf un simbolo ardiente de su chakra
en el drea circundante. Esta explosion causa (10) puntos de
dafio en su epicentro y posee la cualidad Perforante (2), ya
que los fluidos y esquirlas penetran las protecciones.

El encanto fresco, sin destilar, tiene un valor de (6). Un
Feromante posee suficiente fluido para crear (3) dosis de
encanto destilado. Una vez comienza la Degradacidn, el
valor se reduce en (1) por cada (1) ronda que pasa. Destilar
encanto es una acciéon compleja de AGl+Fabricar o INT+-
Ciencia que requiere (15) éxitos en el intervalo de (1) ronda
y necesita acceso a una choza de médico bien equipada, un
laboratorio u otra instalacién similar. El uso de encanto
hace sufrir al usuario una infestacién de esporas igual a
su valor, pero le otorga una bonificacién de igual valor a
todas las tiradas de CAR, siempre que aquellos con quien
interacttie sean capaces de oler el perfume.

El efecto desaparece si se lava el perfume o tras un dia,
lo que ocurra primero. En el mercado negro el encanto
estd disponible a razén de su valor x 500LC, pero en zonas
donde el control sea més estricto es atin més caro de ad-
quirir.
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PREGNOCTICOS

C O N CHA S B ElESREE ERD'©

Mientras los mnemonidas vagan por el mundo, atrave-

sando las lineas temporales y evitando todo contacto, a

veces dejan caer pequefias valvas a su paso. Estas conchas

contienen fragmentos de los recuerdos de vidas pasadas,

y aquellos que consumen la sustancia de su interior son

capaces de revivir estos momentos. Al sostener una de és-

tas junto a la oreja, se pueden escuchar los susurros de las
vivencias encerradas.

LEYENDAS: Dificultad (4)

DEGRADACION: Ninguna

EXTRACCION: Ingerir la sustancia del interior de una

concha del recuerdo tiene efectos similares a los de la Red

de pensamientos del interior de las almejas del desierto
del Stukov. La diferencia es que estas conchas no tienen
las desventajas de las almejas del desierto, lo que las hace
menos peligrosas y mucho mds escasas.

La sustancia de cada concha debe ingerirse por com-
pleto para que surta efecto.

DROGA: Concha del recuerdo

Los resultados son impredecibles. El Director lanza 1D.

1-2: El usuario se vuelve loco. Se retuerce durante dias en
su catre, habla en lenguas extrafias y cuando despierta
no tiene recuerdos de lo sucedido. Su atributo PSI se
reduce en (1) durante una semana.

3-5: Las experiencias de la droga cambian al usuario. Una
habilidad al azar se reduce en (1) y otra aumenta en (1).
El jugador lanza 1D para determinar el atributo del
que depende la habilidad y otro para la habilidad; si
el resultado es reducir una habilidad que ya tiene una
puntuacién de (0) o incrementar una que ya tiene una
puntuacién de (6), se hace una nueva tirada.

6: De vuelta al presente, el recuerdo brilla como una vi-
sién. El usuario aumenta una habilidad al azar, elegida
de la misma manera que el punto anterior, en (1), hasta
un maximo de (7).
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EREC SR E'S T [ NO

Cuando un Pregndctico es asesinado, los recuerdos del
futuro que vagan por su cuerpo convergen en sus 0jos,
donde permanecen durante unos minutos. Los ojos se car-
gan de energia y, salvo que sean extirpados con rapidez, se
funden en las cuencas oculares antes de desaparecer por
completo. Si alguien es capaz de extraerlos le brindardn un
vistazo entre la incierta bruma del futuro. Al devorar estos
ojos en crudo surgen en la memoria eventos que no han
ocurrido, como si fueran recuerdos borrosos distorsiona-
dos por el tiempo.

LEYENDAS: Dificultad (2)

DEGRADACION: (2) rondas

EXTRACCION: Extirpar los ojos del craneo de un Preg-
néctico muerto es una experiencia devastadora que roza
la de un psicético suefio febril. El cazador reconocera sus
propios rasgos faciales de joven en el rostro del aberrante
mientras le saca los 0jos a una versién mads joven de si mis-
mo. Esta visién es aterradora y abruma incluso al cazador
mas curtido. Para mantener la concentracidn debe superar
una tirada de Defensa Mental con dificultad igual a la dife-
rencia, en décadas, entre su edad actual y su yo de 10 afios,
redondeando hacia arriba. Por ejemplo, un cazador de 38
afos tendra que superar una dificultad (3).

Si falla esta tirada, quedard en un estado de shock o
repulsién durante (1) ronda, sin avanzar en la extraccién.
Sila tirada resulta en una pifia, la extraccion falla por com-
pletoy el cazador estara atormentado por visiones dantes-
cas de su muerte durante los proximos meses.

Un ojo del destino comienza con nivel 3 y una vez co-
mienza la Degradacién pierde 1 nivel por ronda. Con la
tirada se extraen ambos ojos y, una vez fuera del cuerpo,
mantienen sus propiedades durante un mes pero deben
ser almacenados en una disolucién con nutrientes para
que no se sequen. Al ingerirse, permiten al usuario vislum-
brar un evento futuro cuya duracién viene dada por el ni-
vel del ojo del destino y le otorga una bonificacién de +3D



a las acciones relacionadas con la premonicién.

NIVEL 1: Segundos, p. €j. una tirada de Ataque o Defensa
NIVEL 2: Minutos, p. €j. el resultado de una conversacién
o preguntas simples

NIVEL 3: Horas, p. ej. encontrar la solucién a una tarea o
problema complejo
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LENTE DE LA DEFORMACION

La energia acumulada en los ojos de un Pregndctico tras
su muerte retuerce y distorsiona una pequefia parte de la
realidad. El punto focal del ojo se convierte en una dimi-
nuta Deformacioén, capaz de refractar y dispersar la luz que
pasa por él. Al separar la cérnea del ojo del Pregndctico y
colocarla sobre la propia, un individuo temerario obtiene
la habilidad de expandir su visién y poder mirar al reino
del Elemental.

LEYENDAS: Dificultad (5)

DEGRADACION: (4) rondas.

EXTRACCION: Una lente de la deformacién se obtiene
cortando la cdrnea de un Pregnéctico con un escalpelo o
una cuchilla de precision. El proceso destruye el ojo pero
la fina pelicula se puede colocar como si fuera una lentilla
sobre el ojo del usuario; éste recibe 5 puntos de infesta-

cién de esporas, pues la Sepsis entra al cerebro a través del
conducto lacrimal. Con la lente, la vista cambia drastica-
mente, desaturando su alrededor hasta volverlo monocro-
matico. Criaturas sintientes, humanos, animales e incluso
otros Psiconautas se vuelven visibles a través de sus auras,
que irradian colores brillantes en un mundo acromatico.
El usuario de una lente puede detectar con facilidad ene-
migos ocultos en un bosque; recibe una bonificacién de
+3D a las tiradas de INS+Percepcién. También es capaz
de leer la intensidad de un aura mediante una tirada de
INS+Empatia (3), pudiendo discernir si el sujeto es hostil o
siente alguin tipo de inquietud. Sus tiradas de INS+Super-
vivencia para detectar huellas entre la maleza con el brillo
del aura que estd rastreando en huellas obtienen +2D.
Lalente de la deformacion se seca tras un dia completo
y debe ser retirada del ojo antes de causar quemaduras que
dafien la cornea del usuario. Los cazadores experimenta-
dos evitan colocar una lente sobre cada ojo, permitiendo
alternar entre la vista humana y la visién ampliada del Ele-
mental cerrando uno de los parpados para enfocarse en un
objetivo. Lo mds frecuente es extraer la cérnea de un ojo y
conservar el otro como un ojo del destino.
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PSICOQUINETICOS

CORAZON ARDIENTE

Las energias del Psicoquinético arden a través de su cuer-
po, desgarrando estructuras internas mientras acumulan
suficiente poder para despedazar la realidad y moldearla a
su antojo. Esta energia a veces queda atrapada en el cora-
z6n, ardiendo cada vez mds y tardando meses en disiparse
por completo, incluso después de la muerte del Psicoqui-
nético. La leyenda dice que el Anabaptista Yondar se abrié
paso a través de la grieta de un Psicoquinético, resistiendo
los impactos de energia y los filamentos que cortaban su
carne hasta el hueso, hasta llegar al epicentro de la grieta.
Con un tajo de su bidenhinder y toda la fuerza del Pneu-
ma en sus manos, abatié al aberrante. Sin embargo, el
cuerpo de Yondar estaba destrozado, y su corazén a pun-
to de detenerse. En un dltimo y desesperado intento de
mantenerse con vida, el Furor abri6 la caja toricica de su
enemigo, extrajo el corazon y lo presioné contra el suyo.
La electricidad contenida en su interior le provocé una
desfibrilacién y le devolvié los sentidos.

A Yondar se le concedi6 una segunda oportunidad de
vivir, pero portarfa para siempre las cicatrices carboniza-
das del Demiurgo en su pecho como recordatorio del pre-
cio a pagar.

LEYENDAS: Dificultad (2)

DEGRADACION: (12) rondas

EXTRACCION: Antes de que la extraccién pueda comen-
zar es necesaria una tirada de AGl+Destreza (3) con éxito
para evitar cualquier nodo de energia remanente. Una vez
el corazdn ardiente es extraido y colocado sobre el pecho
desnudo, es capaz de rejuvenecer a un combatiente al bor-
de de la muerte o sobrecargar la mente de un individuo
con una inquebrantable voluntad de sobrevivir.

A medida que la energia del chakra del Psicoquinético
recorre el cuerpo los dedos tiemblan, los labios se abren y
los dientes vibran por la electricidad liberada. Una ola de
calor recorre las entrafias y las gotas de sudor se acumu-
lan en la piel mientras una subita fiebre sube por el tronco
hasta explotar en un crescendo de fuerza vital rejuvenece-
dora. El personaje recupera (3) puntos de trauma y todos
los puntos de Ego hasta su maximo.

Un corazdn ardiente sélo tiene una carga, aunque es
capaz de retener la energia en su interior durante semanas.

Para ello, el corazdén debe colocarse en una cimara de va-
cio antes de que se deteriore. Cualquier contacto posterior
con el aire ird mermando la energia contenida dentro del
corazon hasta que se disperse por completo.

Vestigios de Psiconauta

CAJA DE NULIDAD

En circunstancias normales una grieta se disuelve tras la
muerte de su creador, pero en raras ocasiones deja un pe-
quefio remanente. Una de las formas mds fiable de atrapar
una grieta es dentro de una pequefia caja forrada con la
piel de un Psicoquinético recién muerto. Al cerrar la caja
dentro de la grieta una fraccién de sus propiedades que-
dan atrapadas. Vigilantes y Anabaptistas son conocidos
por emplear estas grietas artificiales como parte de sus
rituales. Los Anabaptistas de Purgare utilizan estas cajas
como pruebas de fe para los mas devotos. Una abertura del
tamarfio de un pufio se abre en uno de los lados. A medida
que el devoto introduce su mano en el interior éste es so-
metido a un aluvién de sensaciones aterradoras; el espacio
dentro de la caja altera su realidad de manera inexplicable.
Algunos experimentan un frio escalofriante, un calor abra-
sador o una presion que parece querer arrancar la piel del
musculo subyacente. Sélo las almas mis fieles y decididas
pueden resistir el impulso de sacar la mano de esta caja de
nulidad.
LEYENDAS: Dificultad (4)
DEGRADACION: Variable
EXTRACCION: Para crear una caja de nulidad se necesi-
tan dos componentes: un Psicoquinético muerto que de-
sollar y con la que cubrir el interior de una caja, y una grie-
ta que adn persiste tras la muerte de su creador. Todo esto
debe lograrse dentro de la completa oscuridad de la grieta,
recibiendo la tirada de extraccién una penalizacién de -4D.
La intensidad de la grieta depende de la variante y poder
del Psicoquinético. Las grietas hechas por un hyliokoi no
duran mas de (6) rondas. Las de un arconte tienen energia
suficiente para mantenerse un minimo de (30) rondas tras
su muerte.

Para atrapar la grieta simplemente hay que cerrar la



caja y sellarla luego con cera de abeja o pegamento. Una
vez se ha abierto un agujero en uno de los lados para intro-
ducir la mano, la caja de nulidad est4 lista. Un personaje
sometido a una prueba de fe deber4 realizar una serie de ti-
radas de Defensa Mental mientras dure la prueba, una vez
por ronda y con dificultad (s). Tras cada tirada el personaje
puede elegir gastar (3) puntos de Ego para obtener (1) éxito
adicional. No hay limite en los puntos de Ego que pueden
gastarse de esta manera. La tortura mental dura hasta que
el administrador de la prueba le permite retirar la mano,
momento en el que recuperan todos los puntos de Ego al
sentirse llenos de determinacién por haber soportado mie-
dos sobrenaturales, ademas de ganar (1) punto adicional
de Autoridad entre los miembros de su colectivo. Fallar la
prueba conlleva la pérdida de (1) punto de Autoridad.

La verdadera razén por la que los Anabaptistas em-
plean cajas de nulidad es para detectar infiltrados entre
sus filas: si alguien con nanorrobots en su torrente san-
guineo colocara su mano dentro de una caja de nulidad
se verfa sometido a una experiencia mucho mas dolorosa.
Los nanorrobots se vuelven errticos y causan (5) puntos
de heridas superficiales por ronda mientras la mano des-
cansa dentro de la caja. Si el que estd siendo probado saca
la mano, ésta estard cubierta del vitreo sudor de los nano-
rrobots, revelandole como lo que es.

& Vestigios de Psiconauta

RED OSCURA

Los filamentos son fragiles y rara vez se extienden mas alla
de una grieta, pero cuando quedan atrapados entre dos su-
perficies magnetizadas pueden estabilizarse y permanecer
intactos como una red invisible. Estas redes oscuras se han
convertido en parte de los rituales que llevan a cabo algu-
nos clanes de Purgare; la ruptura de los filamentos dentro
de un artilugio representa al Pneuma surgiendo victorioso
frente al Demiurgo. Un uso mads siniestro de las redes os-
curas es colocarlas como trampas. Invisibles, sélo se per-
ciben cuando alguien los atraviesa y siente los filamentos
cortando hasta el hueso.

LEYENDAS: Dificultad (2)

DEGRADACION: Ninguna

EXTRACCION: Para producir una red oscura son ne-
cesarias dos barras magnetizadas entre las que atrapar
el filamento, separadas entre si la distancia de un brazo.
Con una tirada de AGl+Destreza (2) exitosa, el filamento
es atrapado entre ellas; una pifia lo romperia. El filamen-
to permanece fijado hasta que sea roto. Para detectar una
red oscura se necesita una tirada de INS+Percepcion (4);
pisarla causa (4) puntos de dafio. Si el dafio es negado por
completo debido a la proteccidn, el filamento se rompe
ruidosamente y alerta a todos a su alrededor.

Vestigios de Psiconauta

RE REA NEGHRA

Al morir, los ojos de un Psicoquinético se cubren de oscu-
ridad, reuniendo la cascada de energias que arden por el
cuerpo en dos perlas negras solidificadas: vacios virtuales
donde el espacio se solapa y a la vez no esta definido. Esta
acumulacién de energia es inestable y los ojos no tardan
en pulverizarse en centelleantes nubes de polvo negro. Si
se extraen a tiempo son increiblemente ligeras y fragiles.
Una vez se les aplica presion, se vuelven mds pesadas y su
densidad se multiplica por cien.

LEYENDAS: Dificultad (3)

DEGRADACION: (3) rondas

EXTRACCION: Si una perla negra se degrada, explota; la
energfa que se filtra a través de ella surge como un rayo que
estalla en las cuencas oculares del Psicoquinético y causa
un dafio de (6) puntos de heridas superficiales a cualquie-
ra en 10 metros, ignorando la proteccién. Para utilizar la
energfa contenida hay que lanzar la perla al suelo, lo que la
destruye pero abre una grieta, envolviendo todo en un ra-
dio de 10 metros en oscuridad absoluta. Engulle toda luz y
sonido e inutiliza los sentidos de cualquiera en su interior.
Dentro de la grieta todas las acciones reciben una penali-
zacién de -4D, y ésta se disipa pasadas (4) rondas.

& Vestigios de Psiconauta

ARTEFACTOS
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LEVIATANICOS

BOMBA DE INFECCION

El éxtasis Psicondutico mds reciente y virulento apenas
ha llegado a tierra y ya hay quienes buscan formas de ex-
plotar sus facultades. Una bomba de infeccién es un arma
devastadora extraida del cuerpo en descomposicién de un
leviatanico incubo. El saco de agua negra que contiene la
infestacion debe ser retirado con mucho cuidado y manos
enguantadas, y posteriormente almacenado para su uso.
El saco se conserva durante un mes, siempre y cuando se
mantenga hidratado; si se almacena en un lugar seco, la
bomba de infeccién se deshidratara en pocas horas. Tiem-
po después de su extraccion, al saco se le prende fuego y
se arroja en un area plagada de gente. La material volatil
del leviatdnico se quemayy estalla, rociando agua negra que
quema e infecta a la vez. Lanzar una bomba de infeccion
es un acto de guerra bioldgica: incluso después de que el
fuego se haya apagado, toda victima que haya entrado en
contacto con la materia negra corre el riesgo de infectarse

del leviatanico.

LEYENDAS: Dificultad (2)

DEGRADACION: (5) rondas

EXTRACCION: Si alguna de las tiradas durante la extrac-
cién obtiene mds unos que éxitos, quien la esté realizan-
do corre el riesgo de infectarse por el agua negra y debera
lavarse las manos y cualquier herida abierta. Una vez in-
cendiado, el saco tarda una ronda en estallar. Al hacerlo,
esparce agua negra en llamas en una nube de 4 metros
a su alrededor y causa 3 puntos de dafio con la cualidad
Incendiaria. Sin embargo, el verdadero peligro es el agua
negra en si misma. Si alguien con heridas abiertas entra en
contacto con ella al fallar una tirada de AGIl+Movilidad (4)
o PS1+Reaccion (4), deberd lavar sus heridas con sosa cdus-
tica para evitar la infeccion del leviatdnico. La otra manera
de tratar el 4rea afectada es la amputacion.

Vestigios de Psiconauta
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PSICOVOROS

AGUIJON DE MENTHU

Entre las herramientas mas mortiferas de los Anubianos
se encuentra el aguijéon de Menthu, un brebaje prepara-
do a partir de espinas, raices y vides de los psicévoros. El
Anubiano muele los ingredientes hasta hacer un emplasto
y embadurna su arma en él, creando un potente veneno
que infectard a los humanos que llegue a cortar con la Dis-
gregacién. Los aberrantes, por otro lado, seran desterrados
de su chakra y empujados a la Discordancia.

LEYENDAS: Dificultad (3)

DEGRADACION: Ninguna

EXTRACCION: El nivel del aguijén de Menthu depende
del nivel del psicévoro empleado. Los ingredientes nece-
sarios para la mezcla deben ser cosechados de un psicé-
voro vivo mediante una tirada de INS+Supervivencia con
dificultad igual al nivel del mismo. Existe riesgo de ser in-
fectado por la Disgregacién. Si logran sobrevivir y crear el
emplasto, que requiere una tirada de AGI+Fabricar (2), la
mezcla puede aplicarse a cualquier arma que no sea de fue-
go. Utilizada contra oponentes humanos el arma causara
Disgregacion, con una dificultad igual al nivel del aguijén
de Menthu. Si se usa contra Psiconautas, cada ataque exi-
toso causara dafio adicional a su infestacién de esporas
igual al nivel del aguijon.

LOTO

Los Apocalipticos africanos han traido el loto a Europa.
Los origenes de esta droga estdn ocultos en algtin lugar del
corazon de las tierras del ledn, de manos de los Anubianos.
Por muy escasa que sea la cantidad disponible, la droga

tiene un gran éxito dondequiera que llegue, ya que se ha
hecho famosa por imitar los efectos de la Quemazén. La
diferencia crucial es que, dado que el liquido lechoso no
contiene esporas, el usuario no se ve afectado por la Sepsis.
Una vez ingerido el loto desbloquea la mente, liberando-
la de las cadenas de lo mundano y permitiendo a aquellos
bajo su influencia volar a través de un reino extrafio y eté-
reo lleno de sonidos indescifrables y colores caleidoscé-
picos que se reflejan en oscuras superficies hexagonales.
Poco saben los usuarios de la tierra del cuervo que, con
cada dosis, sus espiritus son lentamente desgarrados por el
componente més potente de la droga: psicévoros.
LEYENDAS: Dificultad (5)

DEGRADACION: Ninguna

EXTRACCION: Para crear el loto un Anubiano debe ca-
talizar una fruta Duat para producir un liquido blanco
lechoso que se extrae directamente del torrente venoso.
El Anubiano debe elegir crear loto cuando comience el
proceso de catélisis; no puede crear sangre Duat al mismo
tiempo. Se puede extraer suficiente liquido para obtener
(4) viales de loto con una potencia igual al nivel de la fruta
Duat utilizada para crearlo. Al tomarla, la droga causa una
penalizacién a la Defensa Mental de tantos dados como
potencia del loto, asi como la incapacidad de hablar su len-
gua materna por un numero igual de horas. Sus palabras
son reemplazadas por galimatias, tics confusos y grufiidos.

ARSMBEEA C T O S
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CAZANDO
BEHCONAUTAS

HORMIGAS VIGIAS

En las profundidades de los pantanos de Franka un Fero-
mante puede merodear peligrosamente cerca de un Cha-
tarrero o un combatiente de la Resistance sin hacer ruido.
Los Feromantes y su agudizado sentido del olfato son ca-
paces de detectar intrusos en sus dominios mucho mejor
que los humanos que deambulan por su territorio. Para
combatir esto, la Resistance se ha visto obligada a desarro-
llar un método para detectar la presencia de Feromantes.
El método ha tenido un gran impacto en las incursiones a
sus colmenas.

Una pequefia caja, hecha de finas placas de cristal o
metacrilato separadas sélo unos centimetros entre sus ca-
ras més amplias, se llena de hormigas. Estas se mueven de
manera caotica, aisladas de su reina, pero cuando un Fero-
mante se acerca su patron se vuelve mas regular, formando
mandalas y patrones fractales mas estructurados cuanto
mads se acerca su sefior. Con préctica, cualquier usuario de
este aparato es capaz de estimar la distancia a la que se en-
cuentra un Feromante en intervalos de (100) metros hasta
un maximo de (500); mas lejos las hormigas dejan de sentir
la influencia del Psiconauta.

& Cazando Psiconautas

RELOJ DE SANGRE

Los Guerreros hibrispanos nunca confian en ninguna
forma de medir el tiempo cuando se acercan a la Defor-
macién. Los dispositivos mecdnicos se oxidan en cuestién
de segundos o se deshacen en sus partes, el sol se refracta
como a través de una mancha de aceite, las sombras se re-
tuercen de forma antinatural e incluso el propio flujo del
tiempo reniega de progresar de manera lineal. Sin embar-
go, hay una cosa que la Deformacién no llega a afectar. El
cuerpo humano posee resistencia a la distorsion temporal
y los guerreros utilizan un método macabro pero efectivo
para detectar cémo la Deformacion afecta a la realidad a su
alrededor. Consiste en un objeto similar a un reloj de arena
cuya camara superior se llena de sangre fresca que gotea a
un ritmo de dos gotas por minuto. Contando el numero
de gotas y compardndolo con el tamafio de la salpicadura
de sangre en la superficie blanca de la cdmara inferior, un
Guerrero es capaz de detectar si el tiempo transcurre de
manera normal, mas lento o més rapido. Dista de ser un
sistema preciso pero ha permitido a los Guerreros esquivar
zonas peligrosas y cartografiar franjas de potentes distor-
siones temporales.

& Cazando Psiconautas

ARPA DEL BALJAN

La cancién dushani resuena entre las montafias, buscando
presas que incorporar y destruir de dentro a afuera para
crear otro esclavo de los Psiconautas. A medida que la
cancién comienza a aumentar de intensidad, dirigiéndose
hacia una pequefia aldea, una reverberacion asciende por
las ventanas y chimeneas de las casas, ralentizando la onda
de sonido y dando tiempo a los aldeanos del Baljan para
buscar refugio y cubrirse los oidos.

El arpa del Baljan es una cuerda delgada hecha de pelo
animal u otra fibra larga que se coloca tensada en algin
lugar en contacto con el aire, como una ventana o una chi-
menea. Cuando se acerca el canto del dushani la cuerda
vibra en respuesta, creando un zumbido que alerta a los
aldeanos mientras genera una onda disonante que reduce
brevemente el efecto de la cancidn. Estas arpas son tradi-
cionales del Baljdn y toda casa, vivienda o choza cerca de
las montafias contara con alguna.

& Cazando Psiconautas

E'S.€ R'1T:U R AsSid ) ESAL YA

Aya miré su brazo. El texto tatuado desde su mufieca hasta
su codo era claro como la luz del dia, “seguro que lo hice,
observa una vez...”. Avanzo, los psicdvoros crepitando a su
alrededor mientras las vides se retorcian a su paso, pero
ella era 4gil y rdpida. Otra mirada, “la caida del sol atrap6 el
oro esparcido...”. Alin era segura, continud. Atraves6 una
seccién estrecha y escucho al esclavo a la fuga chocando
contra la maleza delante de ella. Era su deber traerlo de
vuelta, vivo o muerto; de lo contrario nunca podria ser una
Dufu. “En la palma del mar, y ehrtiona un abga orota...”.
Miré fijamente la escritura, siendo consciente de lo que
decia pero sin poder relacionar las palabras en su cabeza
con las de su brazo; donde habia un texto escrito a mano
ahora figuraba una amalgama de garabatos sin sentido.
Aya apret6 los puflos. Se habia adentrado demasiado, pero
no estaba dispuesta a fracasar, asi que sigui6 adelante...
Las escrituras de Thot son una técnica utilizada por
africanos que viven cerca del cintur6n de psicévoros; un
extracto de poema o cancion que el portador conoce de
memoria tatuado en el interior del antebrazo. El africano
debe memorizarlo palabra por palabra, ser capaz de reci-
tarlo incluso dormido. El uso real consiste en leerlo en voz
alta. Si las palabras del brazo no coinciden con las que su
mente enuncia, se ha acercado demasiado a los psicévoros
y corre el riesgo de perder su lenguaje. Muchos de los que
se aventuran mads alld de este punto nunca son capaces de
volver a entender las palabras de su brazo, incluso aunque
el poema salga de su boca en un idioma que no tardard en
verse reducido a chasquidos y grufiidos animales.
& Cazando Psiconautas



ATRAPAMOSCAS

En Purgare los enjambres de mosquitos cubren el cielo en
busca de sangre fresca o se arremolinan alrededor de sus
sefiores de la plaga: los Psicoquinéticos. Muchos de los
clanes de Purgare, especialmente los Vigilantes, han sido
capaces de usar este hecho para desarrollar métodos que
detecten la presencia de aberrantes. Llenando un frasco
con sangre animal o humana y cubriendo la parte superior
con una fina membrana de cuero o tela crean una atrac-
tiva fuente de sangre para los enjambres de insectos que
rodean a los Psiconautas. Al contar cudntos aterrizan en
la superficie en un cierto intervalo de tiempo, un Vigilante
astuto es capaz de estimar cudn cerca estd un Psicoquinéti-
co...y cudnto necesita acercarse para poder usar su Lupara.
& Cazando Psiconautas

SIABWESO.S W EL COR

Estos perros criados en Brit6n son escasos y caros. Sus duefios
rara vez los ponen a la venta. Los miembros de la Resistance
que han logrado adquirir uno han descubierto lo ttiles que re-
sultan: son capaces de usar su sentido del olfato para detectar
feromonas en el aire, incluso a cientos de metros de distan-
cia. Los escuadrones de la Resistance de Franka mads eficaces
estan formados por diez combatientes y un perro entrenado
para guiarlos hacia la mayor concentracién de feromonas: el
propio Feromante. Estos perros son tan valiosos para la Resis-

tance que los escuadrones sacrifican sus vidas para asegurar
que puedan volver a casa sanos y salvos, listo para guiar a otro
grupo al pantanoso infierno del corazén de Franka.

& Cazando Psiconautas

DISPERSOR LASER

En la Fortaleza Alpina y en las profundidades de los biinke-
res del GR atin quedan muchos viejos punteros laser usados
como telémetros de armas o marcaje de objetivos que fun-
cionan con los restos de energfa de antiguas baterias sélidas.
Eran considerados poco mas que un accesorio hasta que
una reyerta entre un grupo de Pélidos y una divisién Hellvé-
tica fue interrumpida por la aparicién de un Psicoquinético.
Los telémetros laser de los Rastreadores y los punteros aco-
plados a los subfusiles de los Palidos cayeron en cascada a
través del campo de energfa del Psiconauta, convirtiendo el
valle en un especticulo de luces y rayos que parpadeaban y
se curvaban en mitad del paisaje cubierto de nieve.

Desde entonces estos laseres se han usado como méto-
do para detectar la influencia de un Psicoquinético cerca de
las entradas de la Fortaleza Alpina o de los bunkeres de los
Pélidos. Los punteros se usan como tenues cables trampa;
cuando un campo cruza entre el ldser y su objetivo, todo el
pasillo o la entrada se inunda de un torrente de luz roja.

& Cazando Psiconautas
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IMAN DE CHAKRA

Un método primitivo de detectar campos de esporas gran-
des o Psiconautas, el imdn de chakra, consiste en una pe-
quefia cuba con una tapa transparente de cristal o plastico.
Dentro, flotando sobre un fondo blanco, hay infinidad de
pequefias limaduras de hierro o trozos de metal. Al acer-
carse a un campo de esporas madre o un Psiconauta muy
poderoso las limaduras se amontonan contra un lado de la
cuba. Cuanto mads cerca esté el Psiconauta, mds poderoso
serd el efecto, hasta que la cuba esté a punto de escapar
de las manos. Este método permite a un miembro de un
clan saber si se estd desviando hacia un campo de esporas
o si hay un aberrante al acecho. Sin embargo, el imdn no
es infalible, si el portador se acerca a cualquier fenémeno
magnético corriente como una tormenta eléctrica de Bor-
ca o ruinas de los pantanos de Franka, el imdn reaccionara
de igual manera que ante un aberrante cercano.

& Cazando Psiconautas

ALIMANAS DE ESPORAS

Los Spitalianos cultivan carne para sus moluscos en cubas
especiales utilizando carne de vacuno obtenida a partir de
restos de tejido en disoluciones nutritivas especiales que
luego es colocada sobre los desplegadores. En los clanes
del padramo no ocurre lo mismo. En su lugar, usan alima-
fias infestadas de esporas: ratas, ratones, pdjaros y muchos
otros pequefios animales encerrados en jaulas que no con-
sumen mds sustento que aquel que el clan pueda darles.
Estos animales infestados son capaces de establecer una
rudimentaria conexion a través del éter con otras criaturas
cercanas, reaccionando con chillidos de panico a léperos y
Psiconautas infestados. Muchos clanes cargan estas cria-
turas por los paramos y deben sus vidas a su capacidad de
alertarles del peligro.

En un sentido mds oscuro, en el Baljan o en la costa sur
de Franka los Voivodas y Neolibios, respectivamente, han
desarrollado otros métodos de cazar o evitar Psiconautas.
Retenidos en jaulas que transportan en carros, emplean
personas infestadas de esporas por su capacidad de res-

ATAVISMO
EIORRAREE N T°E

BILIS D.B«GENRO

En una situacion critica, rodeado por todos lados y sin po-
sibilidad de huida, muchos guerreros de tribus europeas
optan por tomar la decisién mds noble. Agarran la bolsa de
su cinto, llena de sangre espesa, y beben. El fuego inunda
sus entrafias y luchan desquiciados y dementes, sajando
enemigos a diestro y siniestro e ignorando heridas morta-
les para cualquier persona. Entran en un estado de trance
inducido por la sangre de un gendo rabioso que recorre su
torrente sanguineo como un fuego purificador. Cuando la
batalla acaba se encuentran rodeados de una masacre, san-
grando y rotos, pero no son las heridas lo que les matara.

ponder a la llamada del chakra de los campos de esporas.
En Franka son capturados por zdnganos o gandrides; en el
Baljan, por Usudis o 1éperos. Incluso hay rumores de escla-
vistas particularmente brutales que fuerzan a sus esclavos
a inhalar Quemazdn hasta que el estigma cubre su pecho
para poder venderlos como “detectores de Psiconautas”.
& Cazando Psiconautas

MINA DE MOLUSCO

Pum, pum. Las orejas del migrante se alzan y su cuerpo se
abulta mientras los musculos luminiscentes se tensan bajo
las capas de armadura quitinosa. El aire envuelto en bru-
ma huele a humanos. Sus mandibulas mastican y rechi-
nan, tratando de rastrear la fuente del sonido y del olor. El
Bioquinético lo siente de nuevo, un latido constante suena
cerca. La frecuencia se incrementa a medida que recorre
un campo abierto, alcanzando de repente una intensidad
muy alta segin se acerca a un extrafio contenedor en for-
ma de barril. Algo en lo profundo de su psique le dice al
migrante que se avecina peligro. Estd asustado. Demasiado
tarde. No es capaz de localizar la fuente y lo tiltimo que oye
es el chasquido un mecanismo. La explosion lo hace trizas
de cintura para abajo.

La mina de molusco es un invento Spitaliano disefiado
para cazar a los Bioquinéticos que aterrorizan las llanuras
de Polen y consiste en un molusco colocado en un barril
lleno de trinitrotolueno (TNT). El palpitar del molusco al
acercarse el Psiconauta es suficiente para activar un meca-
nismo en el interior del barril, que crea una chispa y pren-
de el explosivo.

ESPECIAL: La mina solo explota cuando el Psiconauta
estd en su fase primordial y a menos de dos metros de ella,
causando una detonacién que causa (14) puntos de dafio
en el epicentro.

& Cazando Psiconautas

Su boca echa espuma, la locura se divisa en su mirada y se
desploman contra el suelo, muertos.

La bilis de gendo est4 hecha de sangre extraida de un
gendo rabioso y solo se utiliza como tltimo recurso. Aquel
que consuma la sangre serd poseido por un frenesi asesino
y podra gastar cualquier cantidad de puntos de Ego al inicio
de cadaronda e ignorar todas las penalizaciones de trauma.
Tras (5) rondas, la rabia llega a su cénit, alcanzando al cere-
bro y provocando la muerte inmediata del usuario.

& Atavismo corriente



LECHE DE MAMUT

En el frio norte los Garganti viven en perfecta simbiosis con
los gigantescos mamuts que montan, viajando sobre las enor-
mes criaturas, durmiendo al cobijo del calor de su vientre y
alimentdndose de laleche de las hembras. La leche de los ma-
muts posee una alta carga proteica disefiada para contribuir
al crecimiento de criaturas mucho mds grandes que los, en
comparacion, diminutos humanos que llevan a sus lomos.
La leche de mamut se obtiene mediante una tirada de
INS+Doma (6) de un mamut hembra que haya dado a luz
recientemente a una cria o esté criando a una. Un éxito en
la tirada proporciona leche para (3) dias y se puede repetir
una vez al dfa. La leche no tiene un sabor demasiado agra-
dable pero la gran cantidad de proteinas genera hormonas
de crecimiento en el organismo que la consuma. Beberla
de manera regular durante un mes reduce el coste de PX
para aumentar el atributo CUE en dos puntos. Este efecto
puede aplicarse 4 veces antes de dejar de tener efecto.
& Atavismo corriente

INQUEBRANTABLES

En las profundidades de la Deformacion del corazén de Hi-
brispania, el flujo del tiempo se solapa y entrecruza. Lo que
un momento parece ser un bosque plagado de vegetacién,
al siguiente puede ser una bulliciosa calle de hace siglos y,
en un abrir y cerrar de ojos, transformarse en un piramo
infestado. A menudo los Guerreros se adentran en la De-
formacion a la desesperada; algunos para no regresar nun-
ca. Aquellos que silo hacen a veces traen consigo artefactos
de otro tiempo, con extrafias propiedades. Los mds raros
son los llamados “inquebrantables”, reliquias recuperadas
de un tiempo posterior al actual y que, como tal, no pueden
romperse; después de todo, estdn intactos en el futuro. Ex-
trafios escudos que no se mellan ni siquiera tras una lluvia
de disparos, cuchillos que nunca pierden el filo, telas que
romperdn una hoja antes de ser cortadas por ella y otros
objetos son legendarios entre los Guerreros, y tan raros que
la mayoria ni siquiera pondr4 sus ojos en uno de éstos.
Cualquier objeto puede aparecer dentro de la Defor-
macién para después ser recuperado y vendido por mon-
tones de dinares, pero los Guerreros poseen un interés
especial en las armas y las protecciones. Estos objetos de
la Deformacién nunca se romperan, ni aunque los arrojen
a las orugas de un tanque pionero o reciban disparos de
cualquier tipo de municién. La proteccién inquebrantable
aumenta su valor de armadura en (4), los escudos inque-
brantables aumentan su bonificacién a la Defensa Pasiva
en (1) y las armas de cuerpo a cuerpo inquebrantables reci-
ben un aumento al dafio de un incremento en CUE+Fuer-
za: por ejemplo, el modificador de un cuchillo pasaria de
F/3 a F/2. El méaximo incremento es F. Esto ocurre después
del primer combate con el arma, cuando el usuario com-
prende que puede poner hasta la tltima pizca de fuerza al
empuflar el arma. Las armas a distancia no reciben nin-
guna bonificacién salvo la cualidad de ser irrompibles. Sin
embargo, incluso los inquebrantables se romperan. Una
vez llegan a su punto de origen en la linea temporal actual,
se vuelven polvo en cuestion de segundos.
& Atavismo corriente

GASOLCARNE

En las llanuras de Polen los clanes némadas que con pe-
sar vagan de un oasis a otro hacen lo que haga falta para
aligerar el peso que cargan. Cuando descubrieron que las
fibras musculares de una bestia de esporas estdn tan carga-
das de nutrientes que una persona puede alimentarse du-
rante dias de un trozo del tamafio de un pufio, se cred un
mercado alrededor de la biisqueda, captura y despiece de
bestias de esporas para preparar su carne y venderla a los
viajeros como gasolcarne, llamada asi por el ardor que deja
en el estdmago, como un derrame de Gdsol en llamas. Las
bestias estdn tan infestadas que tras unos dias de consumo
el estigma aparece en el pecho de los viajeros. Los Spita-
lianos estdn en contra de su venta pero no pueden hacer
nada para evitar que los némadas contintien sus tradicio-
nes. Son muy pocos para controlar a un pueblo entero.

La gasolcarne se puede obtener hasta un dia después
de haber muerto la bestia de esporas y requiere una ti-
rada de INS+Supervivencia (3) para cortarla y extraerla,
pudiéndose obtener hasta (3) porciones con la tirada. La
gasolcarne se transporta y vende en trozos del tamafio de
un pufio. Estos duran un mes antes de echarse a perder si
la salazén ha sido correcta. Cada pedazo sirve de comida
para tres dias completos y anula las penalizaciones por in-
comodidad hasta (3) dias después de ingerirla. Sin embar-
go, también causa (3) puntos de infestacién de esporas por
comida.

& Atavismo corriente

D E SP Qd £36;.D Ex PANEIERA

Los Spitalianos de Danzig poseen un pequefio edificio de
color negro alejado del hospital de campo principal. Solo
los oficiales de mds alto rango tienen permitido entrar. En
los dias mds silenciosos algunos Famulantes destinados en
Danzig cuentan historias de gritos que se escapan del edi-
ficio por la noche, ruidos inhumanos y sonido de sierras.
Ninguno pudo soportar la verdad.

Este edificio secreto cuenta en su interior con un gru-
po de Pandorianos que los Spitalianos llevan afios utili-
zando para proyectos de investigacion y como centros de
produccion. A lo largo de los afios han tratado de estudiar,
categorizar e influir a las criaturas que surgieron de los sa-
cos de esporas de los cuerpos hinchados y retorcidos de
los Pandorianos. Recientemente han logrado cierto éxito.
Manipulando el entorno y la ingesta de nutrientes han al-
canzado cierto control sobre la produccién y, aunque con
variabilidad, les hace menos proclives a desovar una proge-
nie inatil.

Cuando un Pandoriano del centro de investigacién
de Danzig genera una simiente, el Director de Juego lan-
za 1D. Si el resultado es 1 o 2, la bestia es inservible. Se re-
tuerce brevemente en el suelo durante unos minutos antes
de yacer muerta en un charco de fluidos corporales de su
anterior huésped. Si es 3 0 4, la criatura posee capacidades
antibiéticas; ingerir sus fluidos otorga +2E a tiradas para re-
sistir venenos o enfermedades. Si es 5, nace recubierta de un
potente veneno que afiade la cualidad Fatal (1) durante un
dia a un arma recubierta con él. Embolsado, mantiene sus
propiedades durante (2) semanas antes de perder efecto.

ARTEFACTOS
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Sies 6, la criatura nacida del Pandoriano, milagrosamente,
estd exenta de Sepsis, aunque por poco tiempo. Instintiva-
mente, tratard de aspirar cualquier espora cercana, incluso
del interior de una persona. Infligiendo una abertura en la
piel, causando (3) puntos de heridas superficiales, y presio-
nando a la criatura contra ella, absorbera la Sepsis de su
interior, reduciendo su infestacién de esporas en (2).

& Atavismo corriente

CUERDA DE ARANA

Gran parte de la seda producida en Breslavia a partir de
las telarafias que cubren los bosques de Polen se destina a
las armaduras de seda de los druschnik o a los elaborados
tapetes y ropajes de los Neolibios. El resto se utiliza con
fines mucho mds siniestros. Unos pocos hilos de las arafias
de caparazon enrollados en un filo cordén son lo suficien-
temente resistentes para cortar la piel, ademads de ser casi
invisibles salvo por un fino destello al trasluz. Como tal,
Apocalipticos y asesinos de Polen e incluso de otras cultu-
ras compran la letal seda de las arafias; los garrotes hechos
de cuerda de arafia son conocidos en los bajos fondos de
todo el continente.

& Atavismo corriente

@A BEZA ,DETEHED R A

Hace varios aflos los Shabath descubrieron una extrafia
criatura recién salida de un esporocarpio de cria en la zona
de la Discordancia. Abriéndose camino lentamente por el
suelo, estd hecha de membranas transparentes y, lo mas
inquietante de todo, ocho alargadas “cabezas” de tejido ge-
latinoso transliicido que parten del cuerpo principal, cada
una cubierta con rasgos humanoides, incluso ojos y bocas
que emiten quejidos. Cuando los Shabath tuvieron que
traerla de vuelta al convoy principal se agit6 tan salvaje-
mente que tuvieron que quitarle dos cabezas, que cayeron
al suelo cercenadas. Mds tarde, cuando volvieron a exami-
nar a la bestia, ésta poseia ocho cabezas intactas, silbando
y mirando de un lado a otro, hambrientas. Llamaron a la
criatura Hidra. Recientemente han descubierto otra habi-
lidad en ella, y es que es capaz de detectar campos de espo-
ras discordantes; todas sus cabezas apuntan en direccion a
cualquier Discordancia cercana en unos kilémetros. Estas
dos cualidades han llevado a los Shabath a sacar provecho
de la criatura. Los Leopardos tienen que navegar por la
zona de la Discordancia, y las abominaciones que los espo-
rocarpios de cria flotantes arrojan pueden ser peligrosas si
llegan a abordar uno de sus ganjahs. Estaban desesperados
por encontrar cualquier método para detectar y evitar es-
tos campos durante sus viajes.

Las cabezas de hidra se venden en un pequefio conte-



nedor de cristal, suspendidas en una disolucién con nu-
trientes. Puede permanecer en este estado varias semanas
hasta disolverse en un fluido icido, pero hasta que eso
ocurra siempre mirard en direccién a un campo de esporas
discordantes en un radio de (2) kilémetros. Si hay varios
presentes en ese rango, volvera su mirada hacia el mis cer-
cano.

& Atavismo corriente

REE) SERE B 115.69°5

Flotando rio abajo desde el criater de Pandora, las estre-
llas fractales son unas misteriosas y extrafias criaturas que
atrapan peces y pequefios animales en sus hilos, largas y
delgadas fibras capaces de adherirse y enredarse en pier-
nas, brazos y pequefios objetos. Esto se debe a que los hilos
del biso estdn recubiertos de finos y microscépicos pelos
que incrementan la friccién de las hebras y las hacen casi
imposibles de despegar. Los clanes de Polen han empezado
a sacar partido de esto y fabricar redes hechas con hilo de
bisos de estrellas fractales. Estas redes son muy dificiles de
quitar y muchos animales e incluso personas son incapa-
ces de salir de la pegajosa trampa antes de ser molidos por
una lluvia de palos.

& Atavismo corriente

DEMORA

Creado por los Spitalianos durante sus experimentos tra-
tando de redimir a gandrides a la deriva tras la muerte de
su sefior, la demora es un cdctel de productos quimicos
provenientes de organismos Discordantes del Mediterra-
neo mezclados en un potingue de sabor horrendo. Aunque
resulte un tanto embriagador, similar al alcohol, carece de
los placeres del destilado.

Lo que hace tan valioso a la demora es su capacidad
para aplacar temporalmente los efectos de la infestacién
de esporas. Los Spitalianos lo consideraron un éxito, hasta
que descubrieron que su uso continuado causa una muerte
dolorosa y extrafia. A pesar de que inhibe los efectos visi-
bles de la Sepsis, hace hervir a la infestacién subyacente y,
con el tiempo, el cuerpo sufre un fallo multiorganico tras
los repetidos intentos fallidos de contactar con el chakra.
No resulta mas agradable que morir calcinado.

Los Apocalipticos, por otro lado, encuentran este licor
muy util. Bajo su efecto, son capaces de ocultar su estig-
ma, volviéndose invisible a los moluscos y otras pruebas de
infestacion de esporas salvo una biopsia directa. Los Spi-
talianos consideran que la demora es casi tan perjudicial
como la Quemazdn; cualquier involucrado en su consumo
o produccién acabard al otro lado de la punta de un des-
plegador.

La demora tiene un valor igual al niimero de dias que
se tarda en destilarse a partir de la mezcla de fluidos y ma-
terial de la Discordancia. Al ingerirlo todos los signos de
infestacién de Sepsis se ocultardn durante un numero de
horas igual al valor del licor, pero inflige el mismo valor
a infestacién de esporas. Si se alcanza un punto de infes-
tacién de esporas permanente debido a su uso, el usuario
pierde (1) punto de trauma permanente. Si su puntuacioén
de trauma cae a (0) de esta manera, sus 6rganos internos
se disuelven en un nauseabundo caldo de Sepsis y esporas,
causando una muerte terrible y dolorosa.

& Atavismo corriente

PEQUENO WARUI

Invencién de los Azotadores, el pequefio warui es una sus-
tancia parecida al tabaco que se enrolla para fumarse. El
pequefio warui se fabrica moliendo las mismas semillas
de psicévoro que los Azotadores mascan a menudo hasta
reducirlas a un fino polvo que se coloca en pequefios ci-
lindros de papel. Este método evita las dolorosas astillas
vidriosas de las semillas que se clavan en las encias; por
contra, el efecto es menos intenso. En lugar de que todos
los presentes regresen a la primitiva lengua Warui, todos
los que fuman pequefio warui conservan su idioma origi-
nal pero son capaces de entender de manera instintiva a
los demads. Esto ha empujado a algunos Neolibios a realizar
cuantiosas inversiones en este producto con el objetivo de
utilizarlo para mejorar las negociaciones con jefes tribales
o caudillos de tierras lejanas al superar las barreras idioma-
ticas de Europa; el pequefio warui devuelve a todos a una
lengua primordial y comun.

& Atavismo corriente
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REQUERIMIENTO

Se espera que los Famulantes completen
su entrenamiento con el Desplegador
antes incluso de pensar en enfocarse
en lograr cualquier otro rango. Los en-
trenamientos son una dura parte de su
rutina diaria, tanto como el estudio de
medicina bésica y anatomia. Se requiere
que cada Famulante ejecute al menos un
combate defensivo basico y proteger a su
cuerpo en una maniobra de falange, o su
supervivencia y utilidad se verd compro-
metida.

SPITALIANOS

P DESRL EGAR

REQUISITOS: Spitaliano

EFECTO: Las hojas se despliegan y forman una cruz mortal: el mango se desliza facil-
mente en una mano mientras que la otra se utiliza para mover el arma y la piel pasa
por el metal hasta agarrar la palanca que activa el mecanismo de cierre. Las cuchillas
se repliegan con un chasquido. El Spitaliano salta hacia adelante, empujando el des-
plegador hacia arriba con ambas manos, volviéndose contra su enemigo y golpeando
la cabeza del hombre con la palanca para que el mecanismo despliegue a tiempo las
cuchillas. Un paso lateral y de vuelta a la posicion original. Puede cambiar su ataque,
golpear el arma del enemigo con el desplegador en un movimiento circular, parar con
el estribo y desarmarle. Los ojos del hombre se mantienen fijos en las cuchillas. Un
Famulante entrenado utiliza ese hecho y pelea con cada parte del arma.

REGLAS: El potencial Desplegar se activa con 2 Desencadenantes y no puede ser
combinado con la habilidad especial del desplegador «Cortar». Después de la activa-
cidn, el Spitaliano se beneficia de defensa +1 y manejo +1D durante una ronda. Si ataca
de nuevo inmediatamente con 2 Desencadenantes (en esta ronda o la siguiente), afia-
de otro +1 a la defensa y +1D al manejo, si es que el nivel del potencial lo permite: las
bonificaciones a defensa y manejo no pueden ser mayores que el nivel. Por ejemplo,
a nivel 3 la maxima bonificacion aplicable al potencial es +3 defensa/+3 manejo. Si la
activacion falla en un ataque posterior, se pierde la bonificacién.

Il . FALANGE

REQUISITOS: Spitaliano

EFECTO: Una marafia de lanzas se dirige hacia el enemigo, que no podra atravesarla
sin un rasguilo. El potencial necesita al menos un hombre en el flanco que se defien-
da, equipado con una lanza, desplegador u otra arma de asta. El Spitaliano también
estd defendiendo y puede aprovechar los ataques de los hombres que estdn a su lado.
REGLAS: Por cada vecino, se beneficia de +1D en su tirada de defensa hasta el nivel
del potencial. Si consigue al menos 2DT, la defensa cuenta como un ataque con éxito
y el Desencadenante como dafio especial: el oponente ha cargado, clavindose el des-
plegador. Se puede combinar con la habilidad especial del desplegador «Cortar». El
potencial puede ser utilizado en la primera ronda de combate sin ninguna restriccion.
En rondas posteriores, el Spitaliano y sus camaradas de los flancos necesitan una ron-
da en la que no sufran ataque alguno y en la que no hayan atacado para reagruparse.
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REQUISITOS: Spitaliano, Preservista

EFECTO: Los Preservistas no obligan a sus enemigos a rendirse. Atacan a léperos vio-
lentos y se abren paso a través de paredes de hueso para clavar su espada en el cuerpo
mortal de un Bioquinético. Luchan para destruir.

Algunos de ellos aprenden en su fortaleza en Arnsberg una técnica llamada Preserva-
lis: golpes poderosos que tienen por objetivo la defensay el arma enemigas; el Preservista
utiliza la inercia para caer girando sobre el oponente, empuja la mano con la pistola hacia
su enemigo y aprieta el gatillo. El retroceso separa a los combatientes.

REGLAS: El Preservista tiene que realizar un ataque con éxito con su espada. Si entonces
inicia Preservalis, su siguiente ataque sufre un -3D (-2D a nivel 2 y -1D a nivel 3) en el manejo.
Si el ataque tiene éxito, realiza un disparo que ignora la proteccién del enemigo.

V. ULTIMO BASTION

REQUISITOS: Spitaliano

EFECTO: Sajar la carne, arrancar las placas éseas, dejar el plexo solar sin proteccion,
hundir el craneo, cortar los ojos: el Spitaliano conoce a su enemigo, y cuando dice «de
corazon», no habla metaféricamente. Sabe dénde hacer dafio y cémo.

REGLAS: Cuando lucha contra Psiconautas, obtiene en cada ataque una cantidad de
Desencadenantes igual al nivel del potencial.

V. LAS ENSENANZAS DE KRANZLER
REQUISITOS: Spitaliano, Concentraciéon

EFECTO: El alma de Kranzler es negra y dura como el basalto, y el canto de un Dusani
podria atravesarla sin siquiera hacerle temblar.

REGLAS: Hoy en dia todos los Famulantes del Spital aprenden las técnicas de Kranzler,
pero su dominio requiere dedicacién. Alcanzar un alto grado asegura inmunidad contra
influencias Psiconduticas; al menos durante un niimero de rondas de combate igual al
nivel del potencial.

VI. EL ULTIMO ADIOS
REQUISITOS: Spitaliano, Primordial
EFECTO: Todos estin muertos o yacen moribundos en el suelo. El Spitaliano es la tlti-
ma persona que queda en pie. Una vez mads, le corresponde al Spital defender la tltima
fronteray luchar un dia mas en el bando de la luz. Toda la humanidad del Spitaliano grita
al tnisono, ardiendo en la gloria de la absoluta locura destructiva.
REGLAS: Recibe +1D por cada nivel en las tiradas de ataque y defensa durante 6 rondas
de combate. Su defensa pasiva también aumenta en +1 por cada nivel, al igual que ocurre
con el dafio.

Si un aliado despierta de la inconsciencia y se reincorpora a la batalla, el potencial
termina abruptamente.

VII. POLARIS

REQUISITOS: Spitaliano, Preservista, Carisma+Liderazgo 8, PSI+Astucia 8

EFECTO: La voluntad de un Preservista es una luz gufa. Su fuerza bruta inspira a sus
hombres. Cuando él actda los otros siguen sus pasos. Se necesita fortaleza para estar
al frente de una mision, pero si el escuadrén confia en su lider, luchan juntos con un
fervor y una coordinacién implacables. La historia ha demostrado una y otra vez que un
escuadron liderado por un visionario comandante sobrevive y prospera. Por otro lado,
uno con un lider débil inevitablemente conduce a una horrible muerte en el campo de
batalla.

REGLAS: Los Spitalianos que luchan junto al Preservista recuperan 1D6 de Ego cada vez
que completan una misién o matan a un enemigo comun. El bono se aplica una vez al
dia por nivel del potencial.

LA CRIBA

Cualquiera que intente adquirir conoci-
miento de Las enseflanzas de Kranzler
debe someterse a una prueba de con-
ciencia conducida por un Hipocratico.
El interrogatorio es tenso y se prolonga
a través de multiples sesiones en las que
el Hipocratico intenta quebrar la mente
del candidato a través de la vilificacion,
el refuerzo falso, y amenazas de castigo
para determinar su fortaleza mental. Solo
los solicitantes emocionalmente estables
pueden esperar soportar tal prueba.

ACREICEREVALELIRE© S
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BAJO DEMANDA

Los buenos médicos son raros, incluso
entre los Spitalianos. Alguien que es apto
para cuidar heridas y aplicar primeros
auxilios es necesario tanto en el campo
como en el propio Spital. Los pelotones
reclaman constantemente personal mas
capacitado para grandes operaciones en
Franka y Polen.

VIIl. VOLUNTAD PARA SOBREVIVIR

REQUISITOS: Spitaliano, Preservista, Ensefianzas de la Vieja Escuela, PSI+Voluntad 1o
EFECTO: Los Preservistas de la Vieja Escuela pueden enfocar su mente en un solo
objetivo y desbloquear reservas psicoldgicas que estin mas all4 del potencial humano
normal. Tales técnicas se consiguen a costa de su humanidad.

REGLAS: En una situacién grave y que amenaza la vida, un Preservista de la Vieja Es-
cuela tira PSI+Voluntad (4). Si tiene éxito, sus puntos de Ego se duplican (incluso por
encima del maximo) durante (3) rondas de combate por nivel del potencial. Ademas,
es inmune a todas las penalizaciones por trauma durante la duracién del combate. A
nivel 3, la Voluntad para Sobrevivir dura un total de (9) rondas.

e VA S I ONCDESTUNEL

REQUISITOS: Spitaliano, Médico de combate o Cirujano, Concentracién, INT+Medicina 6
EFECTO: Las emociones conducen a errores. Un verdadero Cirujano sumerge sus
manos en la cavidad tordcica de un ser querido sin dudarlo si hay una vida que salvar.
Nada puede romper su concentracién, estd completamente enfocado.

REGLAS: En situaciones que requieren concentracion y un esfuerzo preciso, el Spita-
liano recibe +1D por nivel del potencial a sus tiradas de Defensa Mental contra cual-
quier intento de manipulacién psiquica. Ademads, recupera (1) punto de Ego por cada
Desencadenante obtenido durante una Defensa Mental hasta un maximo de su nivel
del potencial.

e U Bl OR

REQUISITOS: Spitaliano, Ordenado, INT+Medicina 6

EFECTO: Tras afios sobre el terreno y decenas de heridas de camaradas, el Spitaliano
ha agudizado la comprensién de los primeros auxilios. Su mano firme se extiende
para remendar inexorablemente cuerpos mutilados y devolverlos a un estado fun-
cional.

REGLAS: El personaje es muy habil para curar heridas superficiales. Cuando el Spita-
liano esta curando las heridas superficiales de un paciente agrega (1) Desencadenante
por nivel del potencial a su tirada de INT+Medicina.

Xl. VARA DE ESCULAPIO

REQUISITOS: Spitaliano, INT+Medicina 8, INS+Empatia 6

EFECTO: Saber dénde se origina el dolor es la clave para la curaciéon. Algunos Spita-
lianos pueden sentir el epicentro de una herida o infeccién simplemente poniendo
su mano sobre un afligido cuerpo. Su intuicién los guia hasta la fuente y permite al
paciente una rapida recuperacién de su dolencia.

REGLAS: La duracién de cualquier cirugia realizada por el Spitaliano se reduce a
(6) horas en el primer nivel del potencial, a (3) horas en el segundo y (1.5) horas en el
tercer nivel. Ademads, durante un procedimiento dificil, el Spitaliano puede optar por
reducir permanentemente el maximo de trauma del paciente en (1) para afiadir (1)
Desencadenante por nivel del potencial a su tirada de INT+Medicina.



XIl. ORADOR

REQUISITOS: Spitaliano, Hipocratico, PSI+Dominacién 8, PSI+Astucia 6

EFECTO: Los Hipocraticos juegan duro cuando interrogan a los sospechosos. Saben
cOmo extraer de un registro de tortura mental lo que la mayoria de los Inquisidores ni
siquiera se atreven a imaginar. Por eso son tan eficientes en sus tareas. Nada erradica
las pulgas de un colectivo mds rapido que un orador.

REGLAS: Para un Hipocratico, extraer informacién es solo cuestién de tiempo. Cada
hora consecutiva invertida en un sospechoso agrega +1D por nivel del potencial a
cualquier tirada de habilidad relacionada con PSI para que el sujeto hable. Contra
victimas indefensas o encarceladas, esta bonificacién se duplica.

X1, VIEJA ESCUELA

REQUISITOS: Spitaliano, Preservista, Ensefianzas de la Vieja Escuela, INS+Primordial 6
EFECTO: Para obtener acceso a las Ensefianzas de la Vieja Escuela requiere que un
Preservista haga un trato con sus demonios internos. La doctrina es una espiral de
inhumanidad y despoja al practicante de todo valor moral. Su mente sucumbe a los
instintos mds primarios, garantizando asf una resistencia inalcanzable por un ser hu-
mano corriente.

REGLAS: El tormento que un Preservista de la Vieja Escuela puede soportar es tre-
mendo. La cantidad de trauma que puede soportar es igual a la suma de sus atributos
de CUE+PSI o su atributo PSI x2, el resultado que sea mayor. A este resultado se le
aflade (1) por nivel de potencial, excediendo incluso el maximo de (12).

XIV. CASI MUERTO

REQUISITOS: Spitaliano, Médico de Camparfia o Cirujano, INT+Medicina 1o, PSI+Reaccion 8
EFECTO: Algunos Spitalianos curan. Otros traen a sus compafieros de vuelta de las
garras de la muerte en el dltimo momento. Los que dominan el conocimiento sobre
el cuerpo humano saben cémo revivirlo, incluso cuando toda esperanza parece estar
perdida.

REGLAS: El Spitaliano es capaz de revivir a una persona al maximo de trauma y sal-
varlo de una muerte prematura. Sin embargo, sus posibilidades son extremadamente
pequefias. El Spitaliano tiene que resucitar a una persona clinicamente muerta en
el margen de (3) rondas de combate por nivel de potencial. Por lo tanto, en el nivel 3
tiene (9) rondas de combate para lograrlo. Para ello, debe tener éxito en una tirada de
accion compleja de INT+Medicina (10) durante este periodo de tiempo. Puede repetir
la tirada una vez cada ronda de combate dentro de ese lapso de tiempo.

XV. EL PESO DE LA HUMANIDAD

REQUISITOS: Spitaliano, CUE+Resistencia 9, CUE+Resistencia 9

EFECTO: Es el peso de la humanidad ser la menos especializada y mas genérica de
todas las criaturas que caminan por la tierra. Sin embargo, reside en la cima de la
cadena alimenticia, resistente a las fuerzas de la naturaleza, sus venenos, toxinas y las
esporas del Elemental. Algunos Spitalianos dominan los niveles de adaptabilidad que
dejan a sus camaradas muertos en seco.

REGLAS: Ya sea el adecuado régimen higiénico o la predisposicion genética, el personaje
es menos susceptible a toxinas, gérmenes o infestacion de esporas. Al realizar una prueba
contra cualquier forma de contaminacidn, agrega (1) éxito por nivel del potencial.

PASADO OSCURO

El conocimiento de la Vieja Escuela yace
oculto en el oscuro pasado de los Spi-
talianos. La doctrina fue disuelta por
el Rector Kranzler y la mayoria de sus
seguidores fueron reeducados o ejecu-
tados. Hoy, los restos de esta tradicién
prohibida solo sobrevive en ciertos rin-
cones remotos de la Tierra. Algunos Pre-
servistas se niegan a abandonar el credo
al que una vez se adhirieron, abrazando
los instintos y vicios mds primarios para
combatir las fuerzas del Elemental. Tales
individuos pertenecen a los mds vicio-
sos ejemplos de existencia humana. Los
Preservistas bajo el mando de Kranzler
hacen todo lo posible para cazar a estos
obstinados y acabar con ellos.
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TROYANO

Los Cronistas tienen ojos en todas par-
tes. Los Ultimadores abandonan el Cliis-
ter, desvaneciéndose entre la multitud
que atraviesa Justiciano y mds alld. Sus
tunicas son entregadas a un vagabundo
que duerme al borde del camino para
mantenerlo caliente, él nunca sabra
quién le mostrd tanta piedad. Mientras
tanto, la mascara se rompe en sus com-
ponentes y se vende en una docena de
puestos de mercado. Finalmente, el c6-
digo de barras serd cubierto con una tira
de tela, o tapado con un parche de piel
falsa. El Ultimador comienza a construir
su nueva identidad, como miembro de
otro colectivo. Sus ojos son los del Cliis-
ter y ellos lo ven todo.

|
o

>—
s
A

CRONISTAS

. SIN ESCAPATORIA

REQUISITOS: Cronista

EFECTO: Los Ultimadores nunca pelean limpio. Usan emboscadas, trucos y engafios.
Sélo cuando tienen a sus enemigos acorralados, cuando estdn seguros de su presa,
desatan un ataque eficiente y letal.

REGLAS: Si la victima del Ultimador no tiene escapatoria, éste consigue una bonifi-
cacién al ataque y la defensa (activa y pasiva) igual al nivel del potencial.

Il. MULTIPLICARSE

REQUISITOS: Cronista, Ultimador, PSI+Engafio 6

EFECTO: Soy Legién. Algunos Ultimadores usan sus identidades encubiertas como
una segunda piel. Crean minuciosos antecedentes e historias para sus vidas falsas, pu-
diendo pasar desapercibidos incluso mientras se hacen pasar por miembros de otros
colectivos.

REGLAS: Con este potencial, un Cronista puede desarrollar un niimero de disfraces
establecidos igual a su nivel de potencial. Cambia de rol tan habilmente que afia-
de +1D por nivel del Potencial en todos las tiradas de CAR+Conducta y PS1+Engafio
mientras actiia como una de sus identidades falsas.

I1l. PUERTA TRASERA

REQUISITOS: Cronista, Ultimador, PS1+Engafio 6

EFECTO: Los Ultimadores y Fusibles desarrollan ciertas estrategias de supervivencia
para superar sus misiones con vida. Una de las mejores es no levantar sospechas en
absoluto en lugar de nadar solo como un impulso discreto en el flujo de datos.
REGLAS: Puerta Trasera le da al personaje +1D por nivel del potencial a las pruebas
de PSl+Astucia o PSI+Engafio cuando intenta infiltrarse disfrazado en una comuni-
dad y necesita salir ileso.



V. DESCARGA

REQUISITOS: Cronista

EFECTO: Los humanos son miquinas que funcionan con sefales eléctricas y con-
troladas por una hiimeda placa de circuito carnoso en su cridneo. De una manera
similar a la que influye las acciones de un programa con la secuencia correcta de
entradas e impulsos, los humanos pueden ser influenciados con la secuencia correcta
de presiones y choques. Cuando la primitiva mente humana se siente atrapada irre-
mediablemente, hara cualquier cosa para evitar ser dafiada, incluso dejando escapar
sus secretos mas profundos.

REGLAS: Este método de interrogatorio otorga al Cronista +1D y (1) Desencadenante
en las pruebas de PSI+Dominacién por nivel del potencial cuando el objetivo de sus
preguntas no tiene forma de escapar.

V. CARGA

REQUISITOS: Cronista

EFECTO: Los estimulos clave conducen a una descarga de contenido, por lo que tam-
bién deberia ser posible subirlos con una carga. Atar al sujeto no siempre ha resultado
beneficioso para esta tarea.

REGLAS: Paradigmas y Agujas usan una combinacién de supersticién, miedo y oca-
sionales descargas eléctricas para implantar una sugerencia en la mente consciente de
su sujeto. Los Cronistas con el potencial de carga obtienen un numero de Desenca-
denantes igual al nivel del potencial cada vez que intentan influir en alguien usando
CAR o PSI (por ejemplo, por PSl+Dominacién, Carisma+Liderazgo, o Carisma+Se-
duccién). Carga se puede combinar con el potencial Descarga.

VI. TESLA

REQUISITOS: Cronista

EFECTO: Las descargas eléctricas son un alivio. Demuestran que el traje funciona y
esta cargado. El Cronista tiene control absoluto de los médulos y los carga de energia
con un gesto de su dedo, ofreciendo partes de su cuerpo al enemigo que le aturdirin
con descargas de destellos.

REGLAS: El Cronista afiade (1) Desencadenante por nivel del potencial a AGl+Movi-
lidad cuando se usa el médulo de descarga ofensivamente. También ganan +1D por
nivel del potencial a las pruebas de defensa activa en cuerpo a cuerpo mientras el
modulo esta cargado.

VIl. NOVA

REQUISITOS: Cronista, Primordial

EFECTO: El Cronista es una estrella en explosion, gritando, ardiendo, rodeado por
un disco de acrecién de humo; emite rayos de luz abrasadora que ciegan al justo y
ahuyentan al supersticioso.

REGLAS: En batalla, el Cronista carga contra sus enemigos y activa todos sus médu-
los de defensa con una tirada de accién de INT+Ingenieria (5). Cada nivel del poten-
cial reduce la dificultad en (1). Si hay al menos (2) enemigos a distancia de combate
cuerpo a cuerpo, sus camaradas no se ven afectados por esta accion. Sila prueba falla,
el Cronista solo activa (1) mddulo elegido al azar y los miembros de su propio grupo
sufren los mismos efectos que el enemigo.

VIIl. MEMORIA FRACTAL

REQUISITOS: Cronista, Concentracion

EFECTO: La memoria del Cronista es como un mapa con puntos de referencia y
complejas lineas de costas. Sobre la superficie ha dispuesto su conocimiento de acuer-
do a reglas matematicas tomadas de la teoria fractal.

REGLAS: En todas las pruebas de accién de INT genera automdaticamente un niimero
de Desencadenantes igual al nivel del potencial. Este potencial estd siempre activo.

CICLO DE DESARROLLO
Cuando los Bits son traidos al Cluster,
son abruptamente empujados a un des-
concertante universo de unos y ceros,
rodeados por un dialecto extrafio para
el que ni siquiera disponen de conoci-
miento suficiente para empezar a des-
cifrar. A través de este caos la tinica isla
de la seguridad es el Agente al que el Bit
se ha aferrado. Los reclutas molestan a
sus tutores para que sean su fuente de
informacion, tratando de encontrar has-
ta la mds pequefia de las pistas que les
permita encontrar su sitio en esta nueva
realidad.
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NIV EEES@ES UPERIORES

Cuervos. Emisarios. Subalternos. Re-
gistradores. Los Paradigmas han estado
hundiendo sus garras en los miembros
de alto rango de los colectivos de alrede-
dor durante décadas, pasando afios diri-
giendo investigaciones en profundidad
hasta que finalmente tienen suficiente
material para chantajear y lanzar su 6r-
dago. Siempre comienza de la misma
manera: los Paradigmas envian un men-
saje con una pista suficiente para dejar
claro que podrian destruir a su objetivo
con una palabra. Sin una voluntad de
hierroy el firme apoyo de sus camaradas,
nadie puede soportar semejante amena-
za. Siguen sus nuevas Ordenes, alimen-
tando al Claster de forma sibilina con
mds informacién y alterando el camino
de sus propio colectivo a los caprichos
de otro.

IX. ANALISIS SITUACIONAL

REQUISITOS: Cronista, Paradigma, INT+Concentracion 10, PSI+Astucia 8

EFECTO: El cerebro de un Paradigma funciona como una supercomputadora del pa-
sado. Los algoritmos determinan posibilidades para manipular eventos. El Paradigma
analiza constantemente el futuro cercano. Calcula los movimientos de sus enemigos
y despliega contramedidas.

REGLAS: Antes de que surja cualquier posibilidad de combate, el Paradigma tira
PSl+Astucia (3). Por cada Desencadenante que consiga en la prueba, su Defensa Pasi-
va aumenta en (1) durante (3) rondas por nivel del potencial hasta un maximo de (9)
rondas a nivel 3. Una vez que el Andlisis Situacional alcanza su maximo, el Paradigma
puede seguir gastando (1) punto de Ego por ronda de combate para mantener la De-
fensa Pasiva hasta que consiga escapar.

X. COLAPSO NERVIOSO

REQUISITOS: Cronista, INT+Medicina 6, Intelecto+Ciencia 6

EFECTO: La electricidad penetra en la carne de sus enemigos y la quema. Algunos
Cronistas abrazan su poder en combate o lo usan para torturar. Saben canalizar la
electricidad a través del cuerpo humano y dirigirla para causar el mayor dafio posible.
REGLAS: El conocimiento avanzado del sistema nervioso y la habilidad para la ba-
talla convierte armamento no violento en herramientas de precisién en manos del
Cronista. La capacidad aturdidora de cualquier arma eléctrica aumenta en (1) por ni-
vel del potencial.

XlI. LA MENTE DE LA MAQUINA

REQUISITOS: Cronista, Concentracién, PSI+Voluntad 8

EFECTO: Aquellos que pueden ocultar sus emociones e invocar la légica de la maqui-
na son capaces de proteger su mente contra las influencias del mundo exterior. Los
Cronistas que han interactuado con la Corriente demasiado tiempo son maestros
controlando sus propias emociones, pudiendo reprimir valores humanos como la
compasidn, la moral o la culpa con un simple toque de su dedo.

REGLAS: Las emociones no sirven para nada cuando se trata de influir en el persona-
je. Cuando se usa algo que no sea la pura légica para presionar al Cronista este puede
afladir +1D por nivel del potencial a cualquier prueba de Defensa Mental, ademas de
(1) Exito por nivel del potencial a cualquier prueba relevante de INT+Concentracién
que requiera un apagado completo de su estado emocional.

XIl. ANO 2K

REQUISITOS: Cronista, INT+Artefactos 8, INT+Ingenierfa 8

EFECTO: Los aparatos electrénicos, las computadoras y los artefactos tienen fechas
de caducidad o puntos débiles. Conociendo sus frecuencias y sus funciones princi-
pales, los Cronistas pueden hacer que estos objetos del pasado se descompongan, se
atasquen o funcionen mal en un momento critico.

REGLAS: Si un Cronista estd pirateando un sistema de seguridad o tratando de blo-
quear la frecuencia de radio antes de enviar un mensaje, el tiempo es esencial. Para
piratear con éxito aparatos electrénicos, el Cronista tira INT+Ingenierfa. Si en la
prueba consigue al menos (4) Desencadenantes, el personaje logra burlar la seguridad
y la accién requiere solo (1) ronda de combate para completarse. El niimero de Des-
encadenantes necesarios se reduce en (1) por cada nivel potencial después del nivel 1.



X1, HIJOS DE LA CORRIENTE

REQUISITOS: Cronista, INT+Artefactos 10, Secretos 4

EFECTO: Si miras durante demasiado tiempo al abismo, este te devuelve la mirada.
Los Cronistas que han sido criados dentro de la Corriente recogen el conocimiento
que se les ha otorgado y lo ejercen de manera profunda. Son los testigos vivos de la
era pasada.

REGLAS: Alimentado con datos ilimitados de hace mucho tiempo, el Cronista siente
como si no perteneciese a este mundo. Su conocimiento de la historia y la tradicién
pre-Escatén es un océano sin limites. El personaje afiade +1D por nivel del potencial
a cualquiera prueba de INT. Cada Desencadenante obtenido se aparta en una pila
separada. Por cada (10) Desencadenantes conseguidos el Cronista recibe (1) punto de
experiencia. Sin embargo, es un extrafio al mundo en el que vive, recibe una penaliza-
cién de 1D por nivel del potencial en todas sus pruebas de CAR.

XIV. DESFRAGMENTACION

REQUISITOS: Cronista, Concentracién, INT+Ciencia 8

EFECTO: Todo el c6digo no es mds que una suma de todas sus partes. Si la composi-
cidén se puede entender, el cdigo puede ser descifrado. Los Cronistas se especializan
en esta forma de andlisis. Son capaces de eludir incluso el mas complejo sistema de
seguridad o resolver adivinanzas aparentemente imposibles.

REGLAS: Al pensar en ello, el Cronista puede desenredar el mas complejo de los
problemas. Agrega +1D por nivel del potencial a cualquier prueba destinada a des-
entrafiar un misterio, resolver un rompecabezas o una ecuacién matemadtica. Una
vez por nivel del potencial durante un mes determinado puede hacer una prueba de
INT+Ciencia (4). Si tiene éxito, recibe un destello de lucidez que le da una pista sobre
un acertijo sin resolver previamente.

XV. RUIDO BLANCO

REQUISITOS: Cronistas, Primordial

EFECTO: Una forma desagradable pero efectiva de reducir la concentracién de un opo-
nente es sobrecargar sus sentidos durante el combate. Algunos Cronistas lo hacen des-
cargando y anulando todos sus médulos a la vez como ultimo recurso. Lo que sigue es
un chirriante impulso de ruido blanco y energfa estitica que causa una picazén dolorosa
en los oidos y provoca que los vellos se ericen. El ruido es tan agudo que incluso puede
penetrar tapones para los oidos y desequilibrar a los enemigos.

REGLAS: El Cronista anula todos sus médulos a la vez, creando una descarga como el
chillido de una banshee. Por cada (4) niveles de dafio sénico, como el que se produce por
un Sintetizador o Multiplicador, la victima de Ruido Blanco recibe también un -1D a to-
das las tiradas durante (1) ronda de combate. La cantidad de dafio requerida para inducir
la penalizacion se reduce en (1) por cada punto de potencial después del nivel 1.

PAPELERA DE RECICLAJE
Como ntcleo del comercio de artefac-
tos, los Cronistas compran miles de
kilos de chatarra en sus nichos, ya sea
porque se haya identificado errdénea-
mente como valiosa o porque fue com-
prada para tener acceso a una pequefia
joya de tecnologia de un objeto mayor.
A pesar de todo, el Clister no deja que
este material aparentemente inutil se
desperdicie. Las aleaciones complejas
que han sobrevivido a los siglos pueden
ser fundidas y separadas para mostrar
los metales preciosos que contienen; el
oro y el cobre tienen una gran deman-
da para los tableros de circuitos que los
Cronistas requieren para sus computa-
doras, y el exceso de cromo extraido del
acero inoxidable exhibe una propiedad
util que no es afectada por los campos
magnéticos a bajas temperaturas, lo que
permite que sea utilizado con seguridad
para alimentar los artefactos mas pode-
rosos en el corazon del Cluster.
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NUEVOS RECLUTAS

El mundo exterior se ha vuelto loco, solo
los cantones estdn a salvo. Los hijos de
Hellvética crecen viendo a los protecto-
res de su reino marchando a través de los
Alpes con su impecable armadura y sus
cabezas en alto. Cada uno de ellos apren-
de las historias de los grandes soldados
Hellvéticos de memoria; cuentos de au-
daces rescates, austeridad inhumana y
heroismo imposible. ;Es de extrafiar que
los Hellvéticos se nutran casi por com-
pleto de reclutas de los mismos cantones
que protegen? Marchan hacia los ofi-
ciales de reclutamiento con conviccién
irradiando con su mirada, listos para
asumir el deber de proteger sus hogares
de los horrores del mundo.

HELLVETICOS

I. DOCTRINA: ASALTO

REQUISITOS: Hellvético

EFECTO: Un arnés se pone en movimiento, sale al descubierto, salta por encima de
unas rocas, corre cada vez mas rapido levantando el barro con sus botas atronadoras.
El Hellvético grita: «;Seguidme!». Entonces carga contra las lineas enemigas.
REGLAS: Cuando un Hellvético ordena atacar a su escuadrdn, va en cabeza para dar
ejemplo y si su ataque genera 2DT, todos sus comparieros que ataquen después en
la misma ronda de combate afiaden a sus tiradas de ataque +1D por cada nivel del
potencial. S6lo se puede utilizar en la primera ronda de combate.

II.DOCTRINA: MARCHA FORZADA

REQUISITOS: Hellvético

EFECTO: Los que siguen la Doctrina Marcha forzada adaptan sus movimientos para
adecuarse a la rigida construccidn de sus arneses y evitar asi que sus articulaciones de
acero sean un impedimento.

REGLAS: El peso del arnés disminuye en (1) por nivel del potencial.

Ll 155 PO CaFRINA - “MERO . DE~ESCUDOS
REQUISITOS: Hellvético
EFECTO: Desde la salvaguardia estratégica de los cantones hasta la doctrina tictica
Muro de escudos, los Hellvéticos se dedican a proteger a las personas.

Entregados a la Doctrina Muro de escudos, aprenden a rechazar con sus cuerpos
y arneses los ataques dirigidos a otras personas. Durante el combate, un Hellvético es
capaz de atraer los ataques realizados contra un camarada sobre si mismo.
REGLAS: En el caso de los ataques cuerpo a cuerpo, se necesita superar una tirada
de PSI+Reaccién (4); para los ataques a distancia, la dificultad se eleva a 6. Se afiade
+1D a la tirada por cada nivel del potencial. Ademads, si se obtiene 3 Desencadenantes
en combate cuerpo a cuerpo y la bayoneta estd montada en el Rastreador es posible
lanzar un contraataque.



V. DOCTRINA:
REQUISITOS: Hellvético - T
EFECTO: La informacién gana guerras. Los Hellvéticos coniprometidos con la doc-
trina de la infiltracién estidn entrenados para mezclarse entre los civiles, encontrar a
los cabecillas subversivos y los rebeldes con marcas de fuego. Se acercan a las personas
destacadas y lentamente redactan un dossier de informacién que envian a la fortaleza
alpina.

REGLAS: El Hellvético es un maestro de la subversién y la mentira. Gana +1D por
nivel del potencial en todas las pruebas de CAR o PSI para engafiar a otros, y (1) a Red
adicional por nivel del potencial.

INFILTRACION, .

Mo D@ C AR NA DI SIETPLTNA

REQUISITOS: Hellvético, Concentracion

EFECTO: Las fuerzas mental y fisica de un Hellvético son en parte el resultado de su
cardcter o de su equipo. La disciplina férrea convierte incluso al hombre mas pusild-
nime en un soldado de manual. Algunos pueden llegar atin mais lejos.

REGLAS: Un Hellvético con la Doctrina Disciplina puede convertir Desencadenan-
tes en puntos de Ego a razén de 1:1 cada vez que ataca o se defiende activamente, hasta
un limite equivalente al nivel del potencial.

VI. DOCTRINA: MORAL

REQUISITOS: Hellvético

EFECTO: Cualquiera puede ganar una batalla arrojando suficientes soldados contra
el enemigo. El soldado Hellvético demuestra realmente su valfa cuando se encuentra
en inferioridad numérica.

REGLAS: Los Hellvéticos superados en niimero se benefician de +1 a la Defensa Men-
tal por cada nivel del potencial.

VII. RECUPERACION

REQUISITOS: Hellvético, PSI+Reaccion 8

EFECTO: Algunos Hellvéticos se especializan en sacar a comparieros heridos del
campo de batalla antes de que sea demasiado tarde. Tras la proteccién de sus escudos
de ttnel, corren campo a través pasando entre el fuego de francotiradores, proporcio-
nando cobertura a sus comparieros y rescatindolos de una muerte segura.

REGLAS: Después de tirar iniciativa, un Hellvético que use un escudo de tunel puede
realizar una maniobra de retirada. No podra atacar durante esta ronda de combate,
pero su defensa pasiva aumenta en (1) por nivel del potencial y afiade +1D a su Defen-
sa Activa por nivel del potencial. Ademads, al sacrificar todas sus acciones esa ronda,
puede aplicar su bonificacién de Defensa Pasiva a (1) compafiero por nivel del poten-
cial. El compafiero debe permanecer cerca del Hellvético con el escudo del tdnel, y
tampoco serd capaz de atacar durante su turno.

SERVICIO ACTIVO

Los Hellvéticos no producen bienes
manufacturados o materias primas que
puedan ser comerciadas con otros, por
lo que deben encontrar la forma de dar
valor a lo que ellos poseen. Sus habilida-
des: excelencia militar e incomparable
experiencia en construcciones a gran
escala. Todas ellas son explotadas tanto
como sea posible para atraer riqueza a
la Fortaleza Alpina, donde se comercia
para conseguir alimentos y partes que
pueden ser modernizadas en el almacén
central para su uso posterior por parte de
los Granaderos. Todo el mundo sabe que
los mercenarios Hellvéticos se extienden
por todo el mundo en busca de trabajo,
por un precio justo ponen sus servicios a
disposicién. Los oficiales de campo pue-
den ser contratados como Consultores
estratégicos, asesorando en despliegues
de tropas y regimenes de entrenamien-
to, mientras que los Ingenieros a menu-
do son llevados a gestionar proyectos de
construcciéon de Neolibios a lugares tan
lejanos como Tripol.
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La alarma suena a través de la Aduana
todas las mafianas a las 6:00am en pun-
to, indicando a los granaderos que se
arrastren de sus literas y comiencen su
trabajo diario. Revisan las asignaciones
en un tablero fuera de los cuarteles, un
suave lamento surge de aquellos a los
que se ha ordenado el control de la do-
cumentacion - ningtn soldado disfruta
siendo empujado a una oficina estrecha
para inspeccionar los registros y anotar
cada elemento que pasa a través de Ro-
ppen a la Fortaleza Alpina.

Mientras tanto, los asignados a la
guardia deben darse prisa para recoger
sus arneses debidamente ajustados y sus
Rastreadores listos para deber: si no es-
tan en las paredes a las 6:15 para relevar
al turno de noche, estardn puliendo los
arneses de toda la Divisién para el res-
to de la semana. El cambio de turno se
completa a las 6:30am, con el cuerpo de
la tropa que vigilaba las paredes durante
la noche ocupando literas ain calientes
de sus comparieros del turno de dia. La
Aduana nunca puede dejarse sin vigilan-
cia, ni siquiera por un momento.

Cientos de metros debajo de las rocas de
los Alpes se encuentra una colmena ince-
sante de actividad: los intendentes Hell-
véticos del almacén central trabajan dia
y noche para planificar la distribucién de
recursos entre las tropas de la superficie.
Los arneses se entregan a los nuevos re-
clutas, los alimentos y las raciones se en-
vian desde un lado de la fortaleza al otro,
y a través de él, todas las impresoras de
municién hacen su trabajo. Cada una
de las pocas impresoras que sobrevivid
al Escaton y que todavia son funciona-
les puede producir balas de Rastreador a
una velocidad dolorosamente lenta, que
requiere de supervisién técnica en todo
momento. Los intendentes a cargo de
mantener las miquinas son agudamen-
te conscientes de que toda la estructu-
ra del colectivo depende de ellos; si las
impresoras se detienen, todo el ejército
se detiene. La municién es la sangre de
la vida de los Hellvéticos, y nunca hay
suficiente.

REQUISITOS: Hellvético, Fortaleza de Centinela, AGl+Conducir 8, PSI+Reaccion 8
EFECTO: Un arnés pesado es una obra maestra de la tecnologia. Es una fortaleza
andante, que puede convertirse en una armadura de batalla devastadora cuando la
usa un habil Hellvético. Algunos Centinelas manejan los arneses pesados con tal pre-
cisién que pueden soportar una pelea con una unidad renegada SAMCOM.
REGLAS: El arnés pesado se ajusta como una segunda piel. Mientras opera el volu-
minoso esqueleto, el Hellvético agrega (1) éxito por nivel del potencial a cualquier
prueba de CUE. A nivel 2, el Hellvético es tan habil que el penalizador de uso del
arnés se reduce a -1D. A nivel 3 usa la fuerza del traje en toda su plenitud, y pierde la
penalizacién por completo.

REQUISITOS: Hellvético, CUE+Atletismo 6, CUE+Resistencia 6

EFECTO: La vida en las montafias de Hellvética ha mejorado la resistencia de los
soldados convirtiéndolos en expertos escaladores y atletas alpinos. No sienten fatiga a
grandes altitudes ni tienen miedo a las alturas. Se balancean a través de acantilados y
crestas sin experimentar vértigo y mantienen la respiracién incluso en ambientes con
poco oxigeno. Cuando caen, se aseguran de aterrizar sobre sus pies.

REGLAS: El Hellvético ha aprendido a mitigar los peligros de caer de grandes al-
turas reduciendo el dafio de cualquier caida en (1) por nivel del potencial. Ademas,
en entornos montafiosos agrega +1D por nivel del potencial a cualquier prueba de
CUE+Vigor y CUE+Atletismo.

REQUISITOS: Hellvético, Zapador, AGl+Fabricar 6, INT+Ciencia 6

EFECTO: Los Zapadores no solo realizan explosiones. Detonan sus cargas con preci-
sién matemadtica. Con el tiempo suficiente para planificarlo con anticipacién, pueden
colapsar acantilados, causar deslizamientos de tierra o reacciones en cadena que ni-
velen distritos enteros de la ciudad.

REGLAS: Al usar explosivos de cualquier tipo, el Zapador puede realizar una prueba
combinada de AGl+Fabricar e INT+Ciencia contra una dificultad de (4). La dificultad
se reduce en (1) por cada nivel del potencial. Puede aumentar el dafio de la bomba
en (1) por éxito, y en (2) por cada Desencadenante obtenido en la prueba combinada.
Sin embargo, antes de realizar la prueba, debe elegir si el radio de la explosién se verad
afectado por el extra de dafio. Ademds, el personaje afiade +1D por nivel del potencial
cuando esta desactivando explosivos.

REQUISITOS: Hellvético

EFECTO: Ningtn otro colectivo ha llegado tan lejos con tan poco tiempo. Los Hell-
véticos son estrictos cuando se trata de austeridad. Algunos llevan la doctrina al si-
guiente nivel e impresionan a sus superiores completando misiones sin abusar de las
limitaciones de su equipo. Estos espartanos soldados son premiados con gran respeto
y obtienen acceso a equipo que de forma normal no estaria disponible para su rango.
REGLAS: La jerarquia no lo es todo. La austeridad lo es. Una vez al mes por nivel del
potencial, el Hellvético puede usar Renombre en vez de Recursos cuando pide en la
Fortaleza Alpina una pieza particular de equipo. Usa las mismas reglas que para la
adquisicién de equipo, excepto que, si el equipo se pierde o se desaprovecha, el perso-
naje sufre una pérdida de (1) en Renombre.



XIl. CENTINELA

REQUISITOS: Hellvético, Concentracidon, AGl+Proyectiles 8, INS+Percepcién 8
EFECTO: Los francotiradores Hellvéticos son tiradores magistrales. Revestidos de
blanco y cubiertos de nieve yacen a la intemperie, a menudo a cientos de metros de
su objetivo. Su aliento se vuelve superficial y su visién se agudiza. Apretando el gatillo
terminan con la vida de sus presas de un solo disparo bien dirigido.

REGLAS: Si el objetivo no es consciente de su presencia, el Hellvético se prepara para
su disparo mortal. Cada ronda de combate consecutivo que pasa apuntando sin ser
molestado, debe invertir (1) punto de Ego. Por cada punto de Ego invertido, agrega
+ 2D a su prueba de AGl+Proyectiles para dar en el blanco. Si alguien interviene o si
hace algo més que apuntar antes de disparar el arma, los puntos de Ego invertidos y
la bonificacién se pierden. El personaje no puede afiadir mas dados a la prueba que el
nivel del potencial x2.

X111, HONOR HELLVETICO

REQUISITOS: Hellvético

EFECTO: Los Hellvéticos son mercenarios. Cuando regresan de sus misiones traen
consigo un gran botin recogido durante su misién. Aquellos que son generosos con
sus camaradas y compafieros se ganan la confianza del batall6n.

REGLAS: En la Fortaleza Alpina el combate no es la tnica fuente de gloria. Después
de una misién, cada vez que un Hellvético obtenga (1) Recursos, también puede ele-
gir aumentar la Autoridad, Renombre o Aliados, ganando (1) punto en el trasfondo
elegido. Los puntos de trasfondo afladidos a través de Honor Hellvético no pueden
aumentarse por encima de (3) a nivel 1, (4) a nivel 2 y (5) a nivel 3.

XIV. TIERRA DE NADIE

REQUISITOS: Hellvético

EFECTO: La recopilacién de informacion en territorio extranjero es un aspecto clave
de muchos Observadores. Necesitan encontrar agua corriente, almacenar alimentos,
navegar en entornos hostiles y ponerse en contacto con los nativos para establecer
una red de suministro para los meses venideros.

REGLAS: Un Observador no se pierde. Fuera de las regiones territoriales Hellvéticas
el personaje afiade +1D por nivel del potencial en cualquier prueba de INS+Supervi-
vencia e INS+Orientacién. Ademds, cada vez que gana un nivel en Tierra de Nadie su
trasfondo Red aumenta automdticamente en (1).

XV. PERRO DE GUERRA

REQUISITOS: Hellvético, Rango 4, CUE+Resistencia 10, CUE+Vigor 10,
PSI+Fe/Voluntad 10

EFECTO: Algunos soldados han estado en el infierno y han regresado. Lo que han
visto con sus propios ojos les marca para siempre. Han dominado sus instintos de
supervivencia y saben como escapar de la muerte. Aquellos que quieran matar a un
Perro de Guerra mejor que se aseguren de que no regresa para perseguirlos.
REGLAS: No importa lo terrible que sea la situacion, ya sea que esté gravemente
herido o que se haya excedido en su puntuacién maximo de trauma, el Perro Viejo no
estd acabado. Sabiduria y destino trabajan juntos para otorgarle un regreso glorioso.
Al gastar (10) experiencia, el personaje recupera (1) trauma por nivel de potencial in-
mediatamente.

PREPARACION

El arnés de alta resistencia se encuentra
sin vida en el centro de la armeria, sobre
el Centinela. La armadura se ha ido des-
gastando tras afios de uso. Un registro
muestra la lista de los muchos Hellvéti-
cos que la han usado. Es posible rastrear
el historial de uso de la mayoria de los
arneses de alta resistencia a través de las
manos por las que ha pasado. Se mantie-
nen y cuidan con sumo cuidado a través
de la confusién que ha engullido la Tie-
rra desde entonces. El Centinela da un
paso al frente, en el abrazo que le ofrece
el traje abierto. Las placas de la armadu-
ra se cierran en torno a su cuerpo, los
servomotores giran en accién a medida
que los sistemas internos se activan, se
sintonizan y se personalizan para ayudar
al Hellvético que queda protegido en su
interior. Las pesadas herramientas que
tiene en sus brazos cobran vida. El Cen-
tinela estd listo para el servicio.

ASREISESEVARCHIROS

143



HISTORIA LEGAL
Cada martillo y mosquete que sale del
Monolito de Acero estd construido
con un estdndar exacto que no permi-
te desviaciones. Este estado es de corta
duracién, sin embargo: cada Juez rapi-
damente hace sus herramientas tinicas.
Después de derribar a un peligroso y ar-
mado criminal en el este, un Protector
graba con crudeza el nombre de su presa
en la cabeza de su arma para marcar su
mayor logro hasta la fecha, mientras que
un Defensor delicadamente cincela el”
titulo de una ley por la que ha luchado
duramente para poder escribirla en el
Cédice en la estructura de su mosquete.
Los martillos de los Jueces supremos
a menudo se muestran como artefactos
legendarios a lo largo de las paredes de
la Sala del Juicio, un simbolo de poder
judicial y prestigio.

N
JUECES

| SE AT GLE UK

REQUISITOS: Juez, Renombre 4

EFECTO: La oscuridad esconde la mentira; la luz revela la verdad. El Juez es un ejem-
plo resplandeciente de legalidad e incorruptibilidad, y las personas a su alrededor
lo saben. Las personas depravadas se inquietan: parpadean demasiado y se mueven
nerviosas, con los hombros rigidos. El Juez se da cuenta: nota cada mentira y ya esta
pensando en el castigo.

REGLAS: Cuando se trata de escoria en general —y en especial de Apocalipticos—, el
Juez recibe una bonificacién de +1D por cada nivel del potencial contra todo intento
de engariarle y en su Defensa Mental.

[ LASLEY DEILXNCH

REQUISITOS: Juez

EFECTO: Los Jueces han controlado a la poblacién durante tanto tiempo que saben
muy bien qué botones apretar para enardecerla.

REGLAS: Un Juez con este potencial puede reunir a una turbamulta y azuzarla contra
cualquier perpetrador: de esa forma consigue +1D a las tiradas de CAR+Liderazgo por
cada nivel del potencial.

*I1l. MARTILLAZO

REQUISITOS: Juez

EFECTO: El martillo del juicio es pesado y dificil de manejar. Los Errantes ignoran
su valor simbdlico y se quejan de que apenas pueden resistir contra los enemigos de
los Jueces usando un arma tan pesada y arcaica. No tienen ni idea. Una vez te haces al
martillo del juicio, aprendes a aprovechar la fuerza bruta que representa cada golpe:
las manos se deslizan por el mango, controlando o reorientando las fuerzas centri-
fugas. Con la técnica adecuada, el martillo es tan facil de usar como una espada, sin
perder inercia.

REGLAS: Las penalizaciones por la habilidad especial «Impacto» se reducen en 1 por

. cada nivel del potencial.

“



IV. LA CARA DE JANO

REQUISITOS: Juez

EFECTO: Los Jueces se pasan la vida conviviendo con la escoria. Un solo empujén y
caerfan de la luz hacia la oscuridad. Algunos utilizan su experiencia para penetrar en
las mentes de sus oponentes y anticiparse a todas sus acciones.

REGLAS: Un Juez con la Cara de Jano se pone en el lugar del contrario en la batalla
con una tirada de INS+Empatia contra la PS1+Voluntad/Fe de su oponente. Si el Juez
supera la tirada, sabe como piensa el otro. El Juez afiade una bonificacién de +1D por
cada nivel del potencial a todos los ataques y defensas para el resto de la batalla mien-
tras luche contra ese mismo enemigo.

V. ESTAMPIDA

REQUISITOS: Juez

EFECTO: A veces, la violencia es la tinica opcién. El Juez se inclina y echa a correr.
El viento le arranca el sombrero, pero no mira atras, lanzindose firmemente hacia
adelante. Empuiia el martillo con ambas manos: una bajo la cabeza, la otra en el ex-
tremo del astil. Su enemigo estd a s6lo dos metros de distancia. Levanta el martillo
para bloquear los golpes a modo de baston, siente el impacto, aplica toda su potencia
y atraviesa el rocio de saliva resultante. Escucha cémo un cuerpo voluminoso golpea
contra el suelo detras de él. Sus compafieros haran el resto.

REGLAS: El Juez se lanza contra un enemigo en una ronda de combate. Para ello se
vale de una tirada de CUE+Fuerza a la que suma un nimero de dados igual al nivel
del potencial. Si el ataque tiene éxito, su oponente cae al suelo y no puede moverse en
toda una ronda de combate.

VI. TRUENO DE ACERO

REQUISITOS: Juez

EFECTO: El martillo es pesado, pero con el entrenamiento adecuado, puede elevarse
con una mano como si fuera un péndulo. Un paso mds, el brazo gira con facilidad y
cae para elevarse otra vez con mds impetu. Incluso los Jueces con mds entrenamiento
no pueden realizar esta maniobra durante mucho rato. Y lo que es peor, el lado del
cuerpo mas alejado del martillo resulta un blanco fécil para los enemigos, si es que
el Juez no lleva un mosquete en la otra mano para abrir fuego sobre los enemigos a
corta distancia.

A pesar de la mala posicion tactica de la técnica, algunos Jueces la siguen utili-

zando: un ataque compuesto de un martillazo y un disparo suele finiquitar cualquier
combate.
REGLAS: La técnica del Trueno de acero impone una penalizacién de -4D al manejo
(el martillo del juicio es el arma principal). Esta penalizacién se reduce en un niimero
igual al nivel del potencial. Si el ataque tiene efecto, s6lo cuenta el dafio infligido por
el martillo, pero los Desencadenantes que se generen se duplican. La defensa pasiva
del Juez se reduce a 1 hasta su siguiente turno.

VII. DURA LEX

REQUISITOS: Juez, Protector, Primordial

EFECTO: Un Juez es la ley, y la ley es un duro oponente que hay que superar. Los
Jueces tratan con escoria durante toda su vida, y estan curtidos por mil batallas con-
tra sus enemigos. Algunos Jueces se convierten en formidables luchadores cuando
luchan contra multiples enemigos, viendo como un reto el destruirlos a todos a la
vez. Cuantos mds, mejor.

REGLAS: Cuantos mds enemigos le arrojes al Juez, mas mortal se vuelve. En cada
ronda de combate, por cada oponente que supere al grupo del Juez, recupera (1) punto
de Ego por nivel del potencial.

EXPANSIVO

El protectorado ha tenido una larga his-
toria de crecimiento. Durante décadas la
maxima fue «hacia la expansién». Y asi,
Justiciano envié a sus Jueces a reclamar
un asentamiento tras otro, tragando mas
y mds territorio. A pesar de que las gue-
rras de clanes que se libran en el sur de
Borca han puesto fin a esta practica, los
Protectores y Defensores se desplazan a
nuevas fronteras tratando de expandir-
las a través de los poderes de la diploma-
cia. Hoy en dfa no es raro encontrarse
con un hombre de la ley en una misién
extranjera, a cientos de kilometros del
puesto de avanzada mds cercano del
Protectorado.
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PROPAGANDA

“iLos Jueces estan a centimetros de la
victoria! Los valientes Protectores han
empujado a los asquerosos salvajes des-
de mais alld del Protectorado hasta las
ultimas madrigueras escudlidas bajo la
tierra. El enemigo esta tan asustado que
s6lo emerge para liderar ataques cobar-
des en la oscuridad de la noche, jpero no
puede escapar para siempre! jPronto sal-
dremos victoriosos!” El Juez que estd en
la esquina de la calle Stallion pregonan-
do las noticias de todo Borca ha dicho lo
mismo desde hace semanas.

No se puede permitir que los ciuda-
danos conozcan la cruda realidad de la
guerra o los Jueces perderan el poco apo-
yo que les queda o el flujo de reclutas se
agotara.

PACIFISMO

Cada afio, uno de los Vagabundos que
entra en el colectivo se hard el listo y
empezard a cuestionar el propésito de
los Jueces. “Pero, si ejecutamos a un ase-
sino, como dice que debemos hacer en el
Cddice, ;no nos convierte eso en asesi-
nos también?” Se ha convertido en una
pregunta tan rutinaria que los Protecto-
res encargados de ensefiar a los peque-
fios pueden recitar la respuesta de me-
moria: “Cuando matamos a un hombre
salvamos la vida de todo lo que hubiera
destruido si hubiera seguido viviendo.
Tal vez podria haber sido redimido y en-
mendado de alguna manera, pero el ries-
go es demasiado grande para permitirle
simplemente irse sin nada mas que una
palmada en la mano. Encontrards esta
precisa discusién, en el 5° parrafo de la
revisién de Salvano de tu Codice. Vuelve
al trabajo, chico!”

VIIl. PAVOR

REQUISITOS: Juez, Renombre 4

EFECTO: Llega un momento en que los Jueces se convierten en legisladores legenda-
rios. Su sombra golpea el miedo. La lista de sus actos es larga y espantosa y su nombre
se susurra con terror entre los criminales. Los Jueces infames inspiran respeto don-
dequiera que se encuentren.

REGLAS: Al enfrentarse al Juez, los forajidos del Protectorado deben realizar una
prueba de Defensa Mental contra una Dificultad igual al Renombre del personaje.
Si fallan la tirada, el Juez afiade su Renombre a su Defensa Pasiva para el resto de la
confrontacion contra los delincuentes. Este Potencial tiene un drea de efecto variable
dpendiente del nivel.

NIVEL 1: Protectorado

NIVEL 2: Borca

NIVEL 3: Europa

IX. JUSTICIA PARA TODOS

REQUISITOS: Juez. Protector

EFECTO: Luchamos juntos, morimos juntos. Los protectores viven segtin el Cédice y
se protegen los unos a los otros en la batalla hasta el final. Si uno de ellos cae, depende
de otro cobrar venganza y asegurarse de que se haga justicia.

REGLAS: Presenciar la muerte de un hermano de armas enfurece al Juez y renueva
su vigor. Cada vez que ve caer a un camarada recupera (1) punto Ego por nivel de po-
tencial. Ademads, su Defensa Pasiva se eleva en (1) por nivel del potencial. Los efectos
duran hasta el final del combate.

X. LLAMA DE GLORIA

REQUISITO: Juez, Verdugo, CUE+Resistencia 8

EFECTO: Mors certa, hora incerta. Los Verdugos actiian segtin la maxima de que si tie-
nen que morir, arrastraran al infierno a todos los que puedan. Nada escapa a la furia
ciega de un Juez que sale del mundo de los vivos en una llamarada de gloria.
REGLAS: El Juez elige sufrir dafio extra cuando es atacado con éxito, hasta su nivel
del potencial. Dejando una abertura en su defensa y atrayendo al oponente al rango
de ataque, el Verdugo crea las condiciones perfectas para un golpe de represalia de-
vastador. Ataca al oponente que lo golped con su siguiente accion, realizando una
prueba de CUE+Cuerpo a Cuerpo. Si tiene éxito, afiade (1) Dafio por cada (1) Dafio
que haya recibido voluntariamente durante el turno anterior. El dafio adicional tiene
la cualidad Fatal e ignora la armadura.

Xl. ESCUADRON

REQUISITO: Juez, Protector, PSI+Astucia 6

EFECTO: Nadie trabaja en conjunto como un escuadrén de Protectores. Ellos sa-
ben manejar a los delincuentes y no darles un segundo para respirar o evitar que un
miembro del equipo reciba dafio. Sorprenden a la escoria en un abrir y cerrar de ojos y
los desarman. Todo el escuadrén actia compenetrado, cada miembro sabe intuitiva-
mente su sefial. Los escuadrones de protectores entrenan para actuar intuitivamente
como una sola unidad. Son afios de ejercicio y rutina. El despliegue en el Protectorado
agudizd estas tacticas.

REGLAS: Durante la primera ronda de combate, el Juez puede usar el resultado de
la iniciativa de cualquier otro Juez de su equipo que también tenga Escuadrén. En el
nivel 2 del potencial, también puede hacerlo en la segunda ronda, y en el nivel 3 en
el tercero.



XIl. CAMBIO DE POSICION

REQUISITO: Juez, Enfoque, INS+Empatia 8

EFECTO: Un Juez se concentra en un objetivo, huele el olor fétido del criminal y
sigue el rastro como un sabueso. El mundo a su alrededor se desdibuja, y toda su
percepcion se centra en el sujeto que persigue.

REGLAS: El Juez tiene un conjunto de habilidades muy especificas. Como un ca-
zador que persigue a su presa, el Juez rastrea a un criminal haciendo un perfil de su
comportamiento. Para comprender el propdsito de su objetivo para determinar su
paradero, el Juez, en lugar de tirar INS+Percepcién, agrega +1D por nivel del potencial
auna prueba combinada de INS+Empatia y PSI+Astucia contra la Defensa Mental del
criminal.

XI1l. ENTERRADOR

REQUISITO: Juez, Protector, Primordial, CUE+Cuerpo a Cuerpo 8

EFECTO: Algunos Jueces saben cuindo es suficiente. Se especializan en eliminar a
un enemigo de un solo golpe y terminan la farsa antes de que la situacién se agrave.
El martillo se mueve en un movimiento devastador, destroza el crdneo del oponente
y rompe las vértebras del cuello por el camino. Nadie se levanta después de un golpe
preciso del Enterrador.

REGLAS: Este ataque comienza con una finta abierta. El Protector tira su martillo del
Juicio muy por encima de su cabeza, actuando como si estuviera a punto de perder
el equilibrio y queda expuesto a un contraataque. Mientras tanto, aumenta la calidad
de impacto de su martillo de juicio hasta su nivel del potencial. Si la siguiente tirada
de ataque tiene éxito, el dafio del martillo aumenta en la misma cantidad y el ataque
gana la cualidad Aterradora con un valor igual al nivel del potencial.

XIV. PATRIMONIO

REQUISITO: Juez, Defensor

EFECTO: Provenir de una de las cinco principales familias de Defensores de Justi-
ciano es considerado un noble patrimonio. Las puertas se abren de par en par para
aquellos que llevan el apellido de Manteufel, Salvano, Masek, Jungbau o Wender.
REGLAS: Las cosas son mds faciles para aquellos que nacieron entre las grandes casas
de Justiciano. Cada vez que un Defensor gana (1) nivel del potencial Patrimonio, pue-
de aumentar uno de los trasfondos a su eleccién en (1). Ademds, mientras permanezca
en Justiciano esos trasfondos no pueden caer por debajo de (3). En el nivel 2, el Poten-
cial es efectivo en todo el Protectorado y en el nivel 3, abarca todo Borca.

XV. LLUVIA DE PLOMO

REQUISITO: Juez, AGl+Destreza 8

EFECTO: No todos los Jueces confian en un martillo. Hay quienes prefieren enterrar
a sus oponentes en una lluvia de plomo. Sus habilidades de recarga son espectacu-
lares, pudiendo hacerlo en un abrir y cerrar de ojos. Antes de que un atacante vea el
primer disparo, el Juez ya esta disparando su préxima bala.

REGLAS: Para los plebeyos, las armas de fuego de avancarga son una molestia, para
un Juez es pura rutina. Cuando el Juez tiene su arma de fuego de avangarcarga en la
mano, recibe +1D por nivel del potencial a sus tiradas de Iniciativa. Ademas, si obtie-
ne (2) Desencadenantes al disparar su arma, s6lo necesita (1) accién para recargar el
arma. En el segundo nivel del potencial s6lo necesita (1) Desencadenante para una
recarga inmediata. En el nivel 3, el Juez nunca gasta mas de (1) accién para recargar
un arma de avancarga.

VIUDAS

Las Guerras de los Clanes han desgarra-
do familias en las filas de los Protectores.
El Cementerio de los Jueces rebosa hasta
los topes de mausoleos recién construi-
dos, y el llanto de las viudas sigue a cada
nuevo entierro. La situacién es grave.
Con tantas familias destruidas, el Sena-
do debe encontrar una forma de calmar
a las viudas. Las dinastias de Defensores
de Justiciano han abierto sus puertas en
sefial de gratitud, ofreciendo a las fami-
lias de los Protectores caidos refugio en
sus propiedades. Sin embargo, esto es
s6lo una medida temporal: incluso las
vastas mansiones de las grandes familias
se acercan cada vez mas a su maxima ca-
pacidad. El Senado necesita una nueva
solucion.
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EL ULTIMO HOMBRE

Hay pocos destinos mas desoladores que
ser el ultimo superviviente de un clan.
Si eran los tnicos que escaparon de un
terrible ataque, o si mientras viajaban al
extranjero asaltaron a su gente, ahora
han heredado el destino de su antiguo
Clan. Es su deber intentar reconstruir-
lo y difundir sus ideales y creencias
antiguas con nuevos miembros. Pero
muchos supervivientes carecen de la
habilidad para emprender tan titdnica
tarea y simplemente se desvanecen en la
oscuridad, entregdndose al vulgo comtin
a cambio de su propia identidad. Asi es
como muere un clan.

CLANES

. OLVIDADO POR LA MUERTE

REQUISITO: Clanes, Romano

EFECTO: Bendecido por la suerte o detestado por el infierno. Cualquiera que sea la ra-
z6n, al miembro del clan parece no importarle su destino. Es como si bailara a lo largo
del peligroso filo de un cuchillo. Las balas silban cerca de sus orejas, los cuchillos cor-
tan el aire a un milimetro de su piel y atin asi logra escapar con tan solo unos rasgurios.
REGLAS: Si el personaje esta en peligro de sufrir trauma pero podria haberlo evitado
con un accién exitosa, obtiene una segunda oportunidad. Una vez al dia, puede volver
a ejecutar dicha accién. Realiza la nueva prueba a cambio de gastar (1) punto de Ego
con una bonificacién de + 1D por nivel del potencial.

. SANGRE LOMBARDI

REQUISITO: Clanes, Lombardi

EFECTO: El clan Lombardi ha existido mucho mds tiempo que el advenedizo Ana-
baptista. Desde una edad temprana, los hijos del clan aprenden quiénes fueron los
gobernantes originales de la tierra. Era incluso cuando los Anabaptistas pululaban sus
hogares ancestrales y extendfan sus mala influencia.

REGLAS: Un Lombardi obtiene + 1D por nivel del potencial en su Defensa Mental
contra la influencia Anabaptista. Esta bonificacién aumenta a +2D por nivel del po-
tencial contra los esfuerzos misioneros.

1. MARTIRIO

REQUISITO: Clanes, Flagelantes

EFECTO: La mayoria de los Flagelantes no pueden esperar a hacer frente a sus ene-
migos fisicamente. Pero a medida que una lluvia de enemigos cae sobre él, la multitud
comienza a darse cuenta. El Flagelante llega a los espectadores, su aura, devocién y
capacidad para soportar el sufrimiento inspira a la gente, convirtiéndola en una mul-
titud mientras el Flagelante azota su propia carne.



REGLAS: Si el Flagelante es atacado obtiene +1D por nivel del potencial a un Ataque
Mental con INS+Empatia. Si tiene éxito, proyecta su sufrimiento en los espectadores
y los enfurece. Las mujeres lanzan ollas de cocina contra los atacantes y los hombres
toman sus horcas. Cuanto peor sean las lesiones del Flagelante y mas Desencadenan-
tes obtiene, mas violenta serd la reaccién de la poblacién.

V. HERMANDAD

REQUISITO: Clanes, Resistance

EFECTO: Los luchadores de la Resistance son leales a una causa mayor que el propio
individuo, mayor incluso que los hermanos y hermanas con quienes luchan; estdn
en guerra por el alma de su pais. Esta lealtad inspira grandes hazafias de heroismo:
mientras la milicia carga hacia otro enjambre de zinganos y las balas cruzan el espacio
entre los dos frentes, ellos estdn unidos para defender la tinica causa que les importa.
REGLAS: Como luchador de la Resistance, cuando carga a través de un espacio abier-
to hacia su enemigo junto a sus camaradas de armas, aflade +1D por nivel del poten-
cial a todas las tiradas de ataque hechas durante esa ronda. La bonificacién termina
cuando el enemigo se repliega en espacios cerrados.

V. AMIGO DEL LEON

REQUISITO: Clanes, Touloni

EFECTO: Los Touloni han estado viviendo entre leones durante afios y han comen-
zado a aprender los trucos del oficio. La compleja interaccidon de los nimeros, las
palabras mezclindose mientras caen de la boca del africano. Todo es dificil de tratar,
pero con suficiente tiempo y préctica, incluso los cuervos més viejos aprenden algu-
nos trucos nuevos.

REGLAS: Con Amigo del Ledn, un personaje obtiene + 1D por nivel del potencial en
CAR+Negociacién y PSI+Astucia para detectar un mal trato y retorcerlo sutilmente
hasta convertirlo en uno bueno mientras sonrie todo el tiempo.

VI. LA LLAMADA DE LA SANGRE

REQUISITO: Clanes, Sanglier, Fe

EFECTO: Antes de cualquier batalla, los legionarios de la familia Sanglier cortan sus
palmas, vertiendo la sangre en un recipiente lleno de un poco de Gasol. El fluido se
mezcla en un estanque profundo y negro y luego se quema para obtener la bendicién
de los Cerebros.

REGLAS: Si un Sanglier sacrifica su sangre a los Cerebros antes de una batalla invir-
tiendo (1) Herida Superficial, gana una bonificacién igual a su nivel del potencial a su
Defensa Pasiva hasta el final del combate.

VII. ESTOCADA DE LA LANZA

REQUISITO: Clanes, Bordenoir, Concentracién

EFECTO: Hay historias sobre pescadores en el mar siendo atacados por temibles de-
predadores de las profundidades, tiburones saltando del agua para morder sus gar-
gantas. Por supuesto, cualquier buen pescador sabe cémo matar a un tiburdn tigre,
empujando un cuchillo en el cerebro con un movimiento rapido y preciso para dejar
su cadaver flotando en el agua. Los pescadores del clan Bordenoir son muy buenos
pescadores....

REGLAS: Los Bordenoir exhiben una precisién letal en combate cuerpo a cuerpo,
apuntando a la mayoria de sus enemigos en sus zonas vulnerables. Los personajes con
este potencial agregan +1D por nivel del potencial a las pruebas de ataque en combate
cuerpo a cuerpo.

OPTIMISTA

La obsesién del clan Sanglier con su su-
puesta pureza de sangre ha atraido mu-
chas miradas. Mientras proclaman en
alto lo impoluto de su carga genética,
figuras silentes comienzan a reunirse y
confabular tras los muros de Montpe-
llier. Mestica, la hecatiana del otro lado
del Mediterrdneo, es la cabeza de estas
figuras dado que no ha escondido el
motivo de su viaje ante el Ventriculo de
Montpellier. Pero no esta sola. Un repre-
sentante del grupo de investigacion del
VIH-E ha sido enviado con instrucciones
de tomar muestras de la sangre Sanglier.
Se estd gestando un conflicto y todo tipo
de sangre correrd por las calles.
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FACCION DISCORDANTE
Se abrieron camino a través de la su-
perficie puntiaguda del crater Janus
de noche, y llegaron al otro lado por la
mafiana. Siguieron la tenue sefial del ar-
tefacto, un débil campo magnético que
los conducia hacia el Protectorado. Los
Pictos viajaron en silencio, evitando ser
vistos a toda costa, mientras penetraban
en territorio enemigo. Pero lo que vie-
ron mientras se deslizaban por pueblos
dormidos en la medianoche los dej6 en
shock como un golpe de reldmpago...
Nunca habian imaginado un lugar lleno
de vida y lujo. Los elegidos del buitre no
sintieron celos, solo una presumida su-
perioridad. Este extravagante estilo de
vida ha hecho que la gente de esta tie-
rra sea blanda. Habra poca oposicion a
la misién.

CAMINANTES DE LAS
DUNAS

El desierto de Stukov es un lugar frio y
desolado, una vasta extension de dunas
de sal que cambia con el viento. La tierra
es tan cambiante y cadtica que el mismo
concepto de un hito estacionario pierde
el sentido viendo a las tribus némadas
vagando por la tierra. Sin embargo, atin
conservan la habilidad para navegar con
precisién por los caminos que han pisa-
do durante siglos, aunque cualquier pis-
ta desaparece a las pocas horas de haber
pasado. Lo hacen a través de la habilidad
y memoria de los caminantes de las du-
nas, una casta de némadas que memori-
zan sus pasos precisos siguiendo el cami-
no de la tribu y son capaces de repetirlos
perfectamente incluso afios después.

VIIl. SED DE SANGRE

REQUISITO: Clanes, Pictos, haber comido Comida Estrella, INS+Primordial 8
EFECTO: La hoja del cuchillo de hueso destella, salpicando sangre en el suelo. Al
Picto le brilla la sangre con una luz etérea, ardiendo como un sol rojo en el suelo.
Mira su espada, ve el resplandor rojo a lo largo de su borde y se enfurece. {Necesita
derramar mas!

REGLAS: Si alguno de los ataques de un Picto causa dafio, inmediatamente recupera
(1) punto de Ego. El Picto puede usar este punto en la préxima ronda en su iniciativa,
incluso si excediese el madximo normal de (3). Por cada nivel del potencial, obtiene (1)
punto de Ego adicional por encima del maximo de Ego que puede invertir. Este es un
efecto secundario de la Sustento Estelar de Argyre, un c6ctel hormonal que alimenta
a sus Pictos, lo que facilita entrenarlos.

|IX. PREMONICION

REQUISITO: Némadas del Stukov

EFECTO: Los némadas del Stukov han mantenido el desierto a salvo de intrusos
durante muchas décadas. Han aprendido que la mayoria de los extrafios vienen a
saquear. Destacan en la lectura , en su lenguaje corporal y adivinando sus préximos
movimientos.

REGLAS: Los No6madas del Stukov no se mezclan con extrafios. En cambio, pasan
mucho tiempo estudidndolos desde un lugar seguro en el desierto. Averiguar su pa-
radero comienza como un juego de nifios y termina en combate. Cuando estalla una
pelea, el Nomada puede afiadir +1D por nivel del potencial en pruebas de PSI+Astucia
contra la Defensa Mental de un oponente. Si el Némada gana, el objetivo debe anun-
ciar inmediatamente su préxima accién. Sin importar lo que suceda, el objetivo debe
cumplir con la accién anunciada.

X. LA MADRE DE TODAS LAS VIRTUDES
REQUISITO: Vigilantes

EFECTO: En las tierras yermas y deformadas de Purgare Occidental, solo los Vigi-
lantes se atreven pisar abiertamente. Cazan a los Aberrantes que han infestado sus
tierras natales. Mantenerse firme frente a uno de esos horrores se considera la madre
de todas las virtudes

REGLAS: Al luchar contra un Aberrante, la meta es llegar a ver amanecer otro dfa.
Los Vigilantes saben cudndo elegir su lucha. Cuando se enfrenta a un Psicoquinético,
aflade +1D por nivel del potencial a las pruebas de INS+Percepcién y ataque. Si tuviera
al menos (1) dfa para preparar el campo de batalla, en su lugar la bonificacién aumenta
a (1) éxito por nivel del potencial.

Xl. GLORIA ANTIGUA

REQUISITO: Exaltados

EFECTO: Cultrin y el ascenso de Exdltar pueden parecer un recuerdo lejano para
algunos. Para otros es un derecho de nacimiento. Las viejas tradiciones sobrevivieron
con los Exaltados que huyeron y se extendieron entre las muchas ciudades del Protec-
torado. La doctrina de Cultrin sigue viva...

REGLAS: Se necesita una tremenda fuerza de voluntad para mantenerse fiel a los
ideales de Exaltar cien afios después de su caida. ;Es la tinica razén de la extraordina-
ria capacidad de recuperacion de la mente de los Exaltados? El personaje afiade +1D
por nivel del potencial a las pruebas de Defensa Mental. Si el ataque estd basado en la
memética, en su lugar afiade (1) Desencadenante por nivel del potencial.



XIl. PRUEBA DE FUEGO

REQUISITO: Clanes, Storski

EFECTO: Carbdn, fuego, calor y vapor hirviendo. El cuerpo cubierto de marcas de
quemaduras negras. Hollin. Los Storskis viven gracias al poder de sus motores y abra-
zan el fuego que mantiene esas maquinas funcionando.

REGLAS: Palear carbon durante horas al calor de un horno convierte la piel en una
costra de cuero. Los Storskis también cubren sus cuerpos con lubricantes protectores,
un habito que los hace increfblemente resistentes al fuego. Un Storski puede ganar
como cualidad resistencia natural al fuego con un nivel igual al nivel del potencial x2.
Si ademads se usa armadura con la misma cualidad, los niveles se suman.

XI1l. CALMA PETREA

REQUISITO: Clanes, Britoni, Concentracién

EFECTO: La sabiduria estd incrustada en sus huesos y su mirada es de serenidad
eterna. Durante las negociaciones y las discusiones, la calma del Briténi llena la ha-
bitacién, tomando el viento de las velas de temperamentos airados y vertiendo aceite
en aguas turbulentas.

REGLAS: Por cada punto en este potencial el personaje afiade +1D a todas las pruebas
de CAR+Conducta o CAR+Expresion para mediar en un conflicto entre partes que
discuten o convencerlos de que vean la situacién desde el punto de vista opuesto.

X1V, TOXICIDAD

REQUISITO: Fosforitas

EFECTO: Los Fosforitas han sido sobreexpuestos a los riesgos bioldgicos de su terri-
torio por una eternidad. La composicion genética del clan se ha encaminado hacia
la inmunidad a innumerables toxinas y agentes quimicos encontrados en las tierras
baldias.

REGLAS: Cuando un Fosforita se expone a quimicos, la Potencia del mismo disminu-
ye en el nivel del potencial. Cuando se administra una sustancia quimica sin poten-
cia, el personaje afiade +1D por nivel del potencial a una prueba de CUE+Resistencia
contra el nivel tecnoldgico del agente. Si tiene éxito, el quimico no tiene efecto. Sin
embargo, la inmunidad quimica también conduce al Fosforita a ser inmune a la ma-
yoria de las vacunas y medicamentos.

XV. RIGOR MORTIS

REQUISITO: Cucaracha

EFECTO: Las Cucarachas son los verdaderos maestros del pdiramo. Han gobernado
el lejano norte de Borca centenares de afios. Golpeados y expulsados de su reino, han
regresado para reclamar lo que una vez les pertenecié. En esta ocasién saben cémo
esconderse a plena vista.

REGLAS: Los Cucarachas congelan sus movimientos para fundirse con el entorno.
Su cuerpo, cubierto de hollin y suciedad, se mezcla con el paisaje. Afiade (1) éxito
por nivel del potencial a las pruebas de AGI+Sigilo con el propdsito de esconderse.
Este bonificador puede ser usado para hacerse pasar por un cadiver con una prueba
de AGI+Sigilo y PSl+Engafio, afladiendo (1) éxito a cada componente por nivel del
potencial.

COMBUSTION

Los ritos funerarios en todo el mun-
do asumen muchas formas diferentes.
Cada cultura, cada clan difunde diferen-
tes puntos de vista sobre como respetar
adecuadamente a los muertos o si son
siquiera dignos de ello. Para los Storskis,
las méaquinas de vapor forman las pie-
dras angulares de sus vidas y de manera
similar, cada motor del clan juega un pa-
pel en su paso al mas alld. El difunto serd
cubierto de polvo de carbén recogido del
vagén de combustible del tren. Ha vivi-
do su vida y cuando llega el momento es
colocado dentro de la caldera del motor
para un ultimo viaje. El tren es llevado
al limite de su potencia para acelerarlo
hacia la otra vida. El vapor que sube del
tren es su alma, dispersindose entre los
cielos.
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CHATARRERQOS

l. TURBAMULTA

REQUISITO: Chatarrero

EFECTO: Los Apocalipticos les despluman, los Jueces les acosan, los Cronistas les
engafian, los Jehammedanos les escupen, los Clanes les persiguen... pero antes o des-
pués se cansan de todo. Claman su descontento agitando con argumentos acusadores
ala gente que se retine a su alrededor y que asiente identificada. Empiezan los gritos,
las caras enrojecen de ira. Suenan las primeras incitaciones a la rebelién, pero atin es
pronto. Una tormenta se estd gestando.

REGLAS: El Chatarrero puede movilizar a las masas en un Conflicto con represen-
tantes de otros colectivos con una tirada de CAR+Liderazgo a la que afiade +1D por
cada nivel del potencial. Su oponente puede tratar de calmar a la multitud en un
Conflicto con CAR+Expresion. Si el Chatarrero gana, lidera la turba. Tiene que legi-
timar sus 6rdenes con la idea de que habra consecuencias graves por medio de una
tirada de CAR+Liderazgo. La Dificultad varia entre 2 («Id hacia alli») y 6 («<Acabemos
con los Jueces»).

Il. RATA

REQUISITO: Chatarrero, PSI+Astucia 6

EFECTO: Los Chatarreros sobreviven porque se las arreglan para evitar los problemas.
Los mds ratas entre ellos sf buscan problemas, pero no llaman la atencién y siempre se
salen con la suya. ;Han robado a un comerciante? Todo seflala a un inocente miembro
de un clan, embutido en una capa de piel. En un instante el voluminoso cuerpo de un
Juez se abalanza sobre él. El rata niega con la cabeza mientras esconde bajo el abrigo
lo que ha encontrado y se va.

REGLAS: Los Ratas son siempre inocentes, o al menos eso es lo que logran aparentar
con éxito. Cuando tratan de encubrir sus actos, afiaden un +1D por cada nivel del
potencial a la tirada de accién.



1. DURO DE PELAR

REQUISITO: Chatarrero, CUE+Resistencia 6

EFECTO: La gente maltrata y atormenta a los Duros de Pelar, que se limitan a decir
«Es todo lo que podéis hacer, debiluchos?». Son capaces de aguantar los golpes mien-
tras esperan a que su enemigo se canse. «jJa! No valéis para nada».

REGLAS: Los verdaderamente Duros de Pelar pueden aguantar mas que otros: se
benefician de la proteccién adicional «Carne correosa» con un valor de la proteccién
igual al nivel del potencial.

IV..NITRO

REQUISITO: Chatarrero, Primordial

EFECTO: Un odio arde contra esa cobardia eterna, enterrado bajo las profundida-
des atdvicas, el miedo aprendido y los reflejos instintivos. Los Nitros han descubierto
muchos artefactos en sus vidas, pero también han cultivado un rencor que espera su
oportunidad para mostrarse y devastar como una tormenta de fuego a los que ven
al Chatarrero como alguien que meramente escarba en la tierra y transporta lo que
encuentra.

REGLAS: El Chatarrero puede sufrir un ataque explosivo de ira en la primera ronda
de combate, beneficidndose de un +1D a sus ataques por cada nivel del potencial.

e OER O SPRIFEE RGO

REQUISITO: Chatarrero

EFECTO: Los mejores Chatarreros saben encontrar siempre artefactos que hacen
temblar a los Cronistas mientras cuentan gruesos fajos de letras de cambio. Los peo-
res s6lo encuentran objetos que les pagan como desechos. Tal vez sea porque no co-
nocen el idioma de las ruinas ni saben leer los signos.

REGLAS: Los Chatarreros con Cerdo trufero tienen un sexto sentido para los artefac-
tos y las trampas. Siempre que busquen trampas o chatarra, afiaden +1D a las tiradas
de INS+Percepcion por cada nivel del potencial.

VI. DARWIN

REQUISITO: Chatarrero

EFECTO: La evolucién gobierna cruelmente sobre las ruinas. Sélo sobreviven los mas
fuertes. Los mejores son los Darwin. Escapan una y otra vez a situaciones desespera-
das, ya sea gracias a la suerte o a través de absurdas hazafias.

REGLAS: Un Darwin es un artista de la supervivencia que recibe una bonificacién de
+1D por cada nivel del potencial en la habilidad que utilice para salvar la vida en una
situacién aparentemente perdida. Si sobrevive, su Renombre aumenta en +1 hasta un
maximo de 4.

VII. LA HORA DEL BASTARDO

REQUISITO: Chatarrero, sufrir mucho tiempo, PSI+Fe/Voluntad 8, INS+Superviven-
ciaro

EFECTO: Un Chatarrero tiene que soportar tantos golpes y contratiempos en su vida
que ahora puede recurrir ala mas pura ira que hierve dentro de él. Cuando se enfrenta
a alguien que lo ha insultado, usado, traicionado o ridiculizado previamente, puede
conjurar sus mas profundas frustraciones y dirigirlas contra sus enemigos. Esta es la
hora de su venganza. .

REGLAS: El Chatarrero sufrié a manos de su oponente durante mucho tiempo.
Mientras lucha contra su némesis, recupera (1) punto de Ego por ronda y ademds
puede gastar (1) punto de Ego para curar instantdineamente hasta (1) Herida Superfi-
cial por nivel del potencial.

CONTRAATQUE

El mundo odia a los Chatarreros. Le es-
cupen, les derriban y los obligan a arras-
trarse por la tierra para ganarse la vida.
Pero este abuso no los hace vacilar: los
hace mais fuertes. Algunos de ellos em-
piezan a luchar contra el mundo y otros
se dan cuenta de que son buenos en ello.
Alcanzan la fama ganando una pelea tras
otra, derribando a sus oponentes en los
combates en el foso y subiéndose victo-
riosos sobre los hombros de sus enemi-
gos. A estos Chatarreros no les importa
el comercio de artefactos, porque ganan
su dinero en un nicho diferente traba-
jando como musculosos a sueldo.

SIGA AL TEJON

({Qué quieres, Ratén? ;Qué? ;Un profe-
sor? Oh, diablos, bueno, no soy el mejor
pero... Oh, me estoy ablandando, pero
estd bien, al menos te indicaré la direc-
cién correcta. No puedo ayudarte, pero
si sigues esta runa... aqui, la garabatearé.
Sigue esta runa, tendrds que salir mis
all4 de los escombros, espero que puedas
hacerlo. Ah, bueno, si no puedes, nun-
ca serds un gran Chatarrero. Debajo de
esta runa encontrards suciedad. Lo sé, su
nombre no es mucho, pero te ensefiard
mejor que nadie, jsin duda! Dile que te
envia un viejo amigo, y tal vez hasta te
alimente de vez en cuando. jAhora, vete,
Ratén, y buena suerte!
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EUREKA

El frio invierno de Borca cierra el para-
mo a todos menos a los tontos o los sui-
cidas de los Chatarreros; los inteligentes
son los que se guarecen en las ciudades,
esperando el momento en el que puedan
escapar a su verdadero hogar cuando
lleguen los cdlidos meses de verano. Du-
rante el tiempo que pasan encerrados en
el estrecho abrazo de la civilizacién, sus
mentes vagan libres. Los meses de in-
vierno estan marcados por un auge de la
creatividad, ideas para llevar nuevos apa-
rejos y maravillas surgiendo a través de
la colonia de cavadores de tierra como
si todo el colectivo hubiese conformado
una masiva mente colmena. A medida
que se acerca el verano, los Chatarreros
entran en actividad tratando de poner
en marcha todos los planes de inventos
que idearon. La mayoria falla, pero siem-
pre hay unos cuantos milagros cada afio.

VIII. DETECTAR ARTEFACTO

REQUISITO: Chatarrero, INT+Artefactos 8, INS+Primordial 8

EFECTO: Los Cronistas los llaman Heurismos, guias subconscientes segtin las cuales
la mente toma decisiones sin ser consciente de ello. Otros lo llaman intuicién o un
don. Los Chatarreros lo llaman «Conocer tu mierda».

REGLAS: Al activar, evaluar o reparar un artefacto, un Chatarrero recibe +1D por
nivel del Potencial en todas las pruebas de accién que requieran INT+Artefacto o
INT+Ingenieria.

IX. VORAZ

REQUISITO: Chatarrero, Oso Cavernario

EFECTO: El hambre de artefactos lleva a un Oso Cavernario a la soledad. Sus mas
preciados hallazgos se recolectan en escondites y guaridas lejos de cualquier asen-
tamiento civilizado. Sus cuevas son trampas mortales. Los que se atreven a robar las
pertenencias del Oso Cavernario estin buscando la muerte.

REGLAS: El Oso Cavernario guarda sus tesoros con su vida. Su voraz apetito por los
artefactos solo se satisface si se guardan de forma segura en su guarida. Si sus bienes
son robados, hard lo que sea para encontrar al ladrén. Obtiene +1D por nivel del po-
tencial a INS+Orientacién e INS+Surpervivencia para rastrear a un ladrén a través
de los terrenos baldios. Si necesita reclamar sus bienes en combate, ignora todas las
penalizaciones de trauma hasta que recupere sus objetos y encuentre un nuevo lugar
para esconderlos.

X. VENGANZA

REQUISITO: Chatarrero, Primordial

EFECTO: La venganza es un demonio. El odio se agita dentro de las tripas de un Cha-
tarrero. Lo golpeas y se pone de pie, le golpeas el craneo y sigue luchando. Cuanto mis
lo lastimas, mds se enoja, hasta que la furia se convierte en locura.

REGLAS: La venganza es un plato que se sirve caliente. Hirviendo. La ira del Chata-
rrero es legendaria. Si lo golpeas, te devuelve el golpe con maés fuerza. Por cada punto
de trauma que el Chatarrero reciba en combate, podra afiadir (1) Desencadenante
para su siguiente ataque por nivel del Potencial.

X1. ATLAS

REQUISITO: Chatarrero, CUE+Fuerza 8, CUE+Resistencia 8

EFECTO: La espalda del Chatarrero es una montafla de muisculos definidos sobre la
que ha llevado la carga de su colectivo durante muchos afios. Ninguna carga puede
fatigarlo o impedir que llegue a su destino.

REGLAS: El Chatarrero ha dominado la maestria de la personalizacién de su arnés de
cargay apenas se ve afectado por el peso que carga. Afiade +1D por nivel del potencial
a sus pruebas de CUE+Resistencia. Ademads, su nivel de carga aumenta en el nivel del
potencial.

Por ultimo, en combate su penalizacién por carga se reduce en el nivel del potencial.

XIl. BASURERO

REQUISITO: Chatarrero, Tejon, AGl+Fabricar 8, INT+Ingenieria 8

EFECTO: Los Chatarreros puede mejorar sus maravillas mds alld de lo que se haya
visto antes. Pasan semanas o meses perfeccionando sus creaciones. Cada afiadido a
la maravilla estd pensada al detalle y hace a su arma tinica en su especie. Es decir, atn
mas Unica.

REGLAS: El Tejon es un experto en personalizacién. Cuando se trata de mejorar
equipo afiade +1D por nivel del potencial a las pruebas de AGI+Fabricar e INT+In-
genieria. Si decide afiadir ensamblajes adicionales gastando puntos de experiencia,
el coste es el niimero del nuevo ensamblaje multiplicado por (9) en el nivel 1, (8) en el
nivel 2 y (7) en el nivel 3.



XIll. GLIFO

REQUISITO: Chatarreros, INT+Leyenda 6, Secretos 3

EFECTO: Los inconscientes novatos confian en las runas dejadas por los veteranos.
Sin embargo, los inteligentes pueden distinguir las runas de otros y recopilar infor-
macién adicional. Tienen un amplio conocimiento de las marcas rinicas, pudiendo
rastrear una runa especifica hasta un determinado luchador o detectar runas falsas y
recordar instintivamente detalles adicionales sobre el creador de una runa.

REGLAS: Para el Chatarrero, un muro lleno de Runas es un libro abierto. Gana +1D
por nivel del potencial en todas las pruebas de INT+Leyenda para recuperar infor-
macién sobre el creador de una runa. Ademds, si dicha runa advierte de un peligro,
el Chatarrero afiade (1) éxito por nivel del potencial al evitarlo. Lo contrario también
es cierto: las runas que crea otorgan (1) éxito por nivel del potencial para los lectores
al evitar un peligro particular. Cuando forjan runas falsas, afiade +1D por nivel del
potencial a su prueba de PSl+Engafiar. Si el lector falla una prueba enfrentada de
INS+Percepcion, recibe informacién falsa o puede ser dirigido hacia una trampa.

XIV. ULTIMA BALA

REQUISITO: Chatarrero, AGl+Proyectiles 8, PSI+Astucia 6, PSl+Reaccién 8
EFECTO: Nunca pelees con un perro hambriento sin nada que perder. Los Chata-
rreros convierten sus ultimos recursos en un caos para sus oponentes. Algunos de
ellos supuestamente luchan con desconocidos cuanto mas cerca estan de la muerte.
Historias sobre Chatarreros que dispararon a tres Cucarachas con su tltima bala son
anécdotas comunes contadas en posadas y bares a través del pAramo.

REGLAS: Una Ultima Bala es un presagio terrible para el luchador que confia en su
arma de fuego. Cuando dispara su dltima bala, debe hacer que cuente. Afiade (2) Des-
encadenantes por nivel del potencial a la prueba de AGl+Proyectiles. Este potencial
solo funciona una vez por encuentro. En el caso de que el Chatarrero encuentre otra
bala, la “magia” habra desaparecido.

XV. MESTIZO

REQUISITO: Chatarrero, Renombre 3, Red 3

EFECTO: Mantenerse alejado de los problemas es la clave para la supervivencia. Al-
gunos lo hacen manteniendo un perfil bajo. Otros al hacerse amigo de todos los que
se encuentran, aumentando sus posibilidades de supervivencia al ser parte de una
gran red.

Algunos Chatarreros son perros callejeros conocidos en toda la ciudad. Su Renombre
es un halo de proteccién.

REGLAS: Cuando la supervivencia de un Chatarrero estd en juego, puede apostar
algunos de sus trasfondos usando (1) punto de uno de ellos que sea relevante para
afladir + 1D a su tirada. Puede abrirse camino con un soborno para evitar problemas
con Recursos o protegerse afirmando que tiene conexiones usando su Red. Sin em-
bargo, si la tirada falla, la puntuacién del trasfondo se reduce en (1). A nivel 2, el nivel
del trasfondo apostado no puede caer por debajo de (1). A nivel 3, el nivel del trasfondo
apostado no puede caer por debajo de (2).

LENGUAJE OCUIsT®
iAprende tus glifos! Estd grabado en la
mente de cada Chatarrero. al hacer su
primer viaje mds alld de la seguridad de
los muros de la ciudad. Pero solo en el
yermo el Chatarrero aprende cudl es el
verdadero valor del conocimiento de los
simbolos. Lentamente comienza a en-
tender las runas hasta que son como un
segundo idioma, indicdndole ubicacio-
nes que han sido limpiadas o sefialando
guaridas que apenas han sido tocadas.
Los simbolos pueden ser increiblemen-
te complejos, con muchas capas sutiles
de significado oculto en lo que parece
un lenguaje enrevesado. Los maestros
Chatarreros en Siracusa pueden incluso
ocultar afios de historia y conocimiento
en solo unos pocos trazos. Los Cronistas
han estado tratando de descifrar este c6-
digo, pero el simbolismo de las runas es
tan fluido que pueden cambiar de esta-
cion en estacion. Esto también significa
que el Chatarrero que los usa necesita
estar al dia o podria malinterpretarlos
tan facilmente como lo hacen los mons-
truos encapuchados.

AREEE P AC/T'®:8
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ALREDEDOR DEL MUNDO
Compra carga en Tripol. Sigue a todos
los demds a Toulén. Vende caro, compra
barato. Para en Siracusa en el camino de
vuelta. Atraca en Tripol. Se limpia. Re-
pite. Quizas sea suficiente para algunos
Neolibios intercambiar riqueza a cambio
de la monotonia, pero otros miran este
estancamiento por lo que realmente es:
una maldicién. Como el propio Libio
dijo: los tres aspectos de la empresa son
dependientes unos de otros, jy la explo-
racion es el primero de ellos! El Medite-
rrdneo se ha convertido en un lugar se-
guro y bien controlado. La gente de mar
y los Cartégrafos buscan hacer retroce-
der los espacios en blanco en el mapa
mundial de Tripol. Hay que mirar mds
alld. Establecen un rumbo hacia Gaélika
con la esperanza de encontrar nuevas
civilizaciones. Explotar, apuntar al sur
para alcanzar el extremo sur de Africa
y ver si los Psicovoros tienen un limite,
y navegar a toda velocidad hacia el oes-
te para llegar a continentes legendarios
mds alld de las grandes aguas. La mayoria
nunca regresa, pero eso no detendra el
avance del progreso.

NSGIRIZION

I. LA PARTE DEL LEON

REQUISITO: Neolibio

EFECTO: El Neolibio conoce a su oponente, sabe pulsar las cuerdas para apelar a su
vanidad, alabarle y amenazarle hasta donde estime necesario para conseguir sacar
beneficio para s{ mismo.

REGLAS: El Neolibio obtiene en cada transaccién un niimero de Desencadenantes
igual al nivel del potencial en la tirada. De esa forma consigue una participacién ma-
yor o un precio mds bajo.

Il. TIRADOR

REQUISITO: Neolibio, Concentraciéon

EFECTO: El fusil no le tiembla en las manos; su mirada se pasea a lo lejos a través de
la mira metdlica. El Neolibio controla la respiracion, sigue cada movimiento del obje-
tivo con el arma, contiene el aliento y dispara. El objetivo vacila y cae con el corazén
atravesado.

REGLAS: El tirador apunta durante toda una ronda y dispara en la siguiente si no
se distrae o es atacado. Consigue un niimero de Desencadenantes igual al nivel del
potencial para la tirada de ataque.

1. NUEVE VIDAS

REQUISITO: Neolibio

EFECTO: Un Neolibio salta a la accién cuando siente amenazada su integridad; sus
instintos se despiertan, su mente empieza a trabajar y pone en marcha su cuerpo.
REGLAS: En situaciones potencialmente mortales afiade +1D por cada nivel del po-
tencial a todas las tiradas de accién que puedan ser vitales... por un precio: pierde 1
punto de Ego por cada accion.



V. INSPIRACION
REQUISITO: Neolibio
EFECTO: El Libio es un ejemplo rutilante en la mente de sus descendientes; los Escribas
jévenes miran con temor a sus mentores, admirando su previsién y comprensién del fluir
de las mercancias. Los Neolibios llevan en la sangre adorar, emular e incluso superar al Libio.
REGLAS: Algunos tienen una forma peculiar de ganar (y el potencial «Inspiracion»):
si logran un éxito extraordinario en una accién (por lo menos 3 Desencadenantes) e
invierten 1 punto de Ego, encienden los corazones de sus camaradas.

De esta forma, reciben una bonificacién de +1D por cada nivel del potencial para
la siguiente accion, siempre y cuando sea similar a la del Neolibio.

V. MIRAR A LOS OJOS

REQUISITO: Neolibio

EFECTO: El Neolibio logra con su comportamiento que la otra persona olvide quién es
quién, qué hombre es el rico y poderoso. El Neolibio mira al desconocido a los ojos, como
un amigo y aliado; y a los amigos y aliados se les escucha, puesto que son de confianza.
REGLAS: Cada vez que un Neolibio comienza una conversacién o una negociaciéon
con alguien que no sea otro Neolibio, afiade +ID por cada nivel del potencial a todas
las tiradas de habilidades de Carisma. Por el contrario, todas las habilidades de Psique
sufren un -3D a lo largo de la discusion.

VI. RUEDA DE LA FORTUNA

REQUISITO: Neolibio

EFECTO: Las personas normales son normales y seguirdn siendo normales porque
s6lo ponen migajas en la balanza de la vida. La gente sencilla dice que cuanto més alto
se salta, mayor es la caida. Qué mas da. El Neolibio estd por encima porque disfruta
asumiendo riesgos, pone oro en la balanza a manos llenas y espera grandes resultados.
REGLAS: Cuanto mds se arriesga un Neolibio con este potencial, mayor serdn los
posibles beneficios: el Neolibio determina la cantidad de dados a tirar antes de una
tirada de ataque o defensa. Cuando la accién tiene éxito, obtiene +1 Desencadenante
para el siguiente ataque por cada 2 dados que no haya utilizado. Puede reservar 2
dados por cada nivel del potencial; por ejemplo, si el potencial es de nivel 3, puede
reservar hasta 6 dados, obteniendo asi 3 Desencadenantes.

VIiI. CORONA DE CREACION

REQUISITO: Neolibio, Rango 5, Renombre 6, CAR+Liderazgo 12

EFECTO: Los pobres se vuelven mds pobres, los ricos se vuelven mds ricos. Los éxitos
de un Neolibio son legendarios. Su liderazgo largo, enérgico y sabio ha creado una
red que es capaz de superar incluso las cargas mas dificiles. Cada vez que una empresa
falla o un aliado corta los lazos, alguien nuevo interviene para ofrecer sus servicios.
REGLAS: Mientras el Renombre del Neolibio sea (6), el resto de sus trasfondos per-
manecen estaticos y no pueden ser reducidos mas que por él mismo. En el nivel 2 del
potencial el umbral de Renombre se reduce a (5), y en el nivel 3 se reduce a (4).

VIII. LENGUA DE PLATA

REQUISITO: Neolibio, Comerciante, CAR+Conducta 8, CAR+Ciencia 6

EFECTO: Parte de la conquista de nuevos mercados por parte de los Neolibios es
la primera impresién que ofrecen al entrar en territorio extranjero. Los Neolibios
son maestros la lengua, estudian dialectos extranjeros antes de iniciar negociaciones,
aprenden los matices de una broma contada en la jerga correcta e impresionan a los
jefes con su extenso conocimiento de la historia de la tribu.

REGLAS: Cuando trata con un grupo o una sola persona por primera vez, el Neolibio
aflade + 1D por nivel del potencial a todas las pruebas relacionadas con PS1 y CAR.
Una vez al mes, si se las arregla para lograr al menos (3) Desencadenantes en su pri-
mera impresidn, su Renombre asciende en (1). Ademads, habla (3) dialectos extranjeros
con fluidez por nivel del potencial.

EL.CERRAJERO

Cualquier Neolibio puede obtener un
impresionante y seguro Libro de Cuen-
tas creado en una docena de diferentes
talleres repartidos por todo Tripol, pero
para los verdaderamente ricos y Magna-
tes de alto rango, solo hay una opcién:
Balshazzar, el cerrajero Jehammedano.
Una vez, un esclavo encadenado fue lle-
vado a Africa. Impresioné a sus duefios
con su extraordinario conocimiento de
cerraduras y mecanismos de seguridad
y desde entonces no ha parado de reci-
bir pedidos. El Jehammedano fue pre-
miado con la libertad y salté a la fama
entre los Jeques de Tripol. Ya no es una
extravagancia y se ha convertido en un
miembro muy respetado de la sociedad.
Sus Libros de Cuentas se negocian como
piezas de arte. Les dedica meses a cada
uno de ellos, asegurdndose de que que
sean tan seguros que nada pueda que-
brar uno de ellos.

ARTEFACTOS
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CONTABLE

Algunos Escribas intentan pasar una y
otra vez la entrevista con el Subastador,
pero no importa cudnto lo intenten ya
que todos terminan en fracaso. Simple-
mente, no estan hechos para ser un ver-
dadero Neolibio. A pesar de esto, no son
inutiles. Su estado, condenado a nunca
subir en la escala social, los convierte en
un perfecto candidato para un contable
Neolibio: no tienen incentivo alguno
para tratar de derrocar a su jefe. Los con-
tables manejan el flujo de gananciales a
través de la cuenta del jefe: lo deja com-
pletamente en sus manos. Esto los con-
vierte en un objetivo idoneo de soborno
o0 asesinato.

IX. DECANTAR LA BALANZA

REQUISITO: Neolibio, Fe /Fuerza de Voluntad PSI+Astucia 10

EFECTO: Un Neolibio reina para desafiar su propio destino. Ha nacido para gober-
nar. Lo que sea que se interponga en su camino debe ser eliminado para que pueda
continuar su camino hacia las estrellas.

REGLAS: En una situacién grave, el Neolibio recurre a su sino para cambiar su des-
tino. Al gastar (3) puntos de Ego antes de una tirada de accién, hace que la tirada sea
elegible para este potencial. Si el resultado de su tirada no es satisfactorio, puede gas-
tar otros (3) puntos de Ego para volver a lanzar los dados. En el nivel 2 del potencial, el
precio de tirar de nuevo es (2) puntos de Ego y el precio de seguimiento es de (4). En
el nivel 3 del potencial el precio inicial es (1) punto de Ego y el seguimiento es de (5).

X HER E BEER © ¥ Bl Ao 5 K

REQUISITO: Neolibio

EFECTO: Los descendientes del mismisimo Libio nacen en un ambiente de magnitud
y recursos mds alld de lo imaginable. Los descendientes directos del Libio son los que
ejercen la autoridad moral dentro del colectivo y dominan los puestos preeminentes
en el Banco de Comercio. Comienzan con beneficios contra los que otros miembros
del colectivo no pueden competir.

REGLAS: Tan pronto como se proclame el linaje entre el Libio y el personaje, su
autoridad aumenta en (2) por nivel del potencial. Mientras se pruebe la herencia, la
Autoridad del Neolibio no puede disminuir. Ademads, cuando se discute el futuro del
colectivo, el personaje agrega (1) Desencadenante por nivel del potencial a cualquier
prueba relacionada con PSI o CAR para dirigir las negociaciones en la direcciéon que
desea.

Kol DS SEIOA

REQUISITO: Neolibio, Gran Cazador, Concentracion

EFECTO: Nadie disfruta tanto un buen desafio como un Gran Cazador. Un duelo
es una forma de probar sus habilidades y su precisiéon. Es una lucha hombre contra
hombre o hombre contra bestia, con las posibilidades divididas por igual entre los
contendientes. Sin embargo, nada irrita a un Gran Cazador tanto como tener un ter-
cer individuo interfiriendo en sus opciones de vencer.

REGLAS: Cuando el Gran Cazador estd luchando contra un solo oponente, puede
elegir considerarlo un duelo mientras nadie interfiera. Afiade +1D por nivel del po-
tencial a cualquiera de sus tiradas. En el caso de que un tercer contendiente se una
a la pelea, el Gran Cazador debe a su vez restar 1D por nivel del potencial a todas sus
tiradas en lugar de sumarlas. Los duelos no tienen que ser altercados fisicos necesa-
riamente, el Gran Cazador debe decidir qué considera un duelo.

Xl CONEIANZ A DEAEQS BANGEEROS
REQUISITO: Neolibio, Comerciante, Autoridad 3, Renombre 3

EFECTO: El Banco de Comercio es un monolito. Los que se han ganado su confianza
gracias a expediciones previas, amortizaciéon oportuna de préstamos y adquisicién
inteligente de ganancias tendran mas facil recibir préstamos en el futuro.

REGLAS: El Comerciante tiene un estrecho vinculo con el Banco de Comercio.
Cuando se habla de esta institucién para financiarlo, puede afiadir (1) Desencadenate
a cualquier prueba relacionada con PSI o CAR, para tornar las negociaciones en su
favor. Cada Desencadenante obtenido en su tirada reducird el interés de la tasa en un
10% de su valor inicial hasta llegar al 0%. Por ejemplo, con 5 Desencadenantes una
tasa de interés del 12% en un préstamo se convierte en un 6%.



XIl. DIAMANTE EN LA ARENA

REQUISITO: Neolibio, Renombre 6, PSI+Fe/Voluntad 10

EFECTO: Muchas personas no son mas que ruido de fondo. El Neolibio destaca fren-
te a la multitud. Es un diamante en la arena, ya sea por sus propias creencias o por
cémo lo ven sus compafieros. Todo lo que toca se convierte en oro. No importa cudn-
tos adversarios se interpongan en su camino, los supera sin esfuerzo. Est4 destinado a
cosas mas grandes y da forma a su futuro con nada mas que su pura voluntad.
REGLAS: En una pelea, el Neolibio puede invocar su destino para brillar en el mo-
mento mds dramatico. Después de cualquier tirada, el personaje puede renunciar a
algunos Desencadenantes para reservarlos. Estos Desencadenantes almacenados no
cuentan como éxitos para la tirada inicial. La cantidad maxima de Desencadenantes
que es posible almacenar es igual al nivel del potencial x2. Antes de cualquier tirada
durante el mismo combate es posible afiadir todos los Desencadenantes almacenados
alavez.

XIV. CONQUISTADOR

REQUISITO: Neolibio, Primordial

EFECTO: Trepar hasta la cima es una tarea larga y tediosa. Los Neolibios que saben
que es posible obtener ganancias de una camparia exitosa luchan por el éxito de su
misién atin més ferozmente. Los esfuerzos de hoy compensan las dificultades del ayer
y siembran la fortuna del mafiana.

REGLAS: Para los Neolibios, la avaricia es una fuente de energia pura. Si el resultado
de una pelea conlleva un aumento potencial en los recursos (botin, dinero, poder,
fama), gana (1) punto de Ego por nivel del potencial al comienzo de cualquier conflic-
to. Si el aumento de los recursos depende del resultado de un esfuerzo, gana (1) punto
de Ego y recupera (1) Herida Superficial por nivel del potencial por dia. En ambos
escenarios, resta 1D por nivel del potencial en cualquier tirada relacionada con INT.

XV EXTFASTSUD EAORO

REQUISITO: Neolibio

EFECTO: El dinero habla. Negociar con un Neolibio a menudo produce resultados
increfbles. Invertir en su sabiduria puede convertirse en la fortuna de otro hombre. El
éxtasis del oro hace que los socios comerciales ignoren los riesgos de tales negocios.
REGLAS: Una vez que alguien haya probado los bienes del Neolibio se vuelve mas di-
ficil rechazarlo. Por cada acuerdo exitoso que el Neolibio alcanzé con un compafiero,
aflade (1) éxito en cualquier prueba relacionada de CAR o PSl a la hora de negociar un
nuevo acuerdo. El bonificador no puede exceder el nivel del potencial.

A HR@EERS BV EG @

Los Azotadores no pueden, o no quie-
ren, entender la verdadera naturaleza de
la situacién: jesta guerra sin contienda
contra los Guerreros ha durado demasia-
do tiempo! Se ha tomado innumerables
vidas africanas, y lo mas importante, esta
afectando negativamente a los margenes
de beneficio de la zona. Delegados de los
Neolibios han lanzado expediciones se-
cretas mds alld de la frontera de Al-An-
dalus en un intento de llegar a un alto
el fuego con los nativos de Hibrispania.
Los Azotadores nunca deben saber esto
porque significaria que los Neolibios son
unos mentirosos. Si llegan a enterarse se
veran abandonados en lo profundo de la
jungla.

RIRST B BASGT O §
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HERENCIA

Los Azotadores a menudo adornan sus
armas con simbolos de hechos signifi-
cativos y acciones que el propietario ha
realizado a lo largo de su vida: un me-
chén de pelo cortado del cuerpo de un
enemigo poderoso o un icono dibujado
con tiza en honor a un espiritu calmado.
Estas armas luego pasan de generacién
en generacién construyendo una histo-
ria hasta el punto de que una lanza o un
fusil podrian contar una historia duran-
te décadas. Se considera un gran honor
recibir el arma de un Dumisai o Simba.
En raras ocasiones, todas las manadas se
movilizan para recuperar estas reliquias
de Azotadores particularmente heroicos
que murieron tras las lineas enemigas.

AZOTADORES

l. LA VENGANZA DEL LEON

REQUISITO: Azotador, Primordial

EFECTO: El leén es todo él aliento caliente, ojos brillantes, dientes y garras. Aquel
que empuje su espada dentro de sus fauces no escapard indemne.

REGLAS: Cuando un enemigo realiza un ataque cuerpo a cuerpo contra un Azota-
dor que posee este potencial (a distancia corta, sin armas de asta), sufre dafio en fun-
cién de la cantidad que haya podido causar, recibiendo el mismo dafio hasta el nivel
del potencial. Es decir, a nivel 3, el atacante no puede sufrir mas de 3 puntos de dafio.
Solo la proteccién con la cualidad «Endurecida» puede reducir ese dafio.

II. LA SANGRE DE LOS ANCIANOS

REQUISITO: Azotador, PS1+Fe 8

EFECTO: Rios de sangre ancestral han salpicado el suelo africano, empapandolo y
bendiciéndolo. Cuando un Azotador toca el suelo, siente dolor, sed de guerra y de
victoria. Mezcla la tierra con saliva y la frota sobre su pecho, dando a los antepasados
el acceso a su alma, sus ojos y oidos. Se vuelve uno con ellos, compartiendo en breve
otra victoria.

REGLAS: La sangre ancestral es un ritual que prepara al Azotador para el combate
venidero. Fortalece su Defensa Mental en la misma cantidad que el nivel del poten-
cial. El ritual requiere dedicacién y poco mis de 15 minutos.

[Il. EL DESAFIO DEL HEROE

REQUISITO: Azotador

EFECTO: La fuerza del enemigo representa una gran hazafia. Matar a un gusano es
algo que sucede a diario y no reporta honor. Si por el contrario el Azotador se enfrenta
aun enemigo digno, su sangre hierve; se eleva por encima de si mismo, se convierte en
la encarnacién del Ledn, rugiendo y atacando. Los ancestros le observan orgullosos.
REGLAS: Cuando el Azotador combate contra enemigos fisica o tecnolégicamente
superiores, recibe una bonificacién equivalente al nivel del potencial en su tirada de
iniciativa.



IV. LA RISA DE LA HIENA

REQUISITO: Azotador

EFECTO: La risita estridente y burlona de la hiena alerta al Cuervo de que la manada
estd en camino. Pronto le cortaran las alas.

En realidad, no son hienas quienes profieren esos sonidos, sino los Azotadores
que se incitan unos a otros y gritan para aliviar la tensién de enfrentarse al enemigo.
REGLAS: Los que dominan esta técnica, aplican +1D por cada nivel del potencial
al ataque o la defensa al inicio de la primera ronda de combate. El potencial sé6lo se
puede utilizar una vez por combate.

V. LA CAZA DEL PERRO SALVAJE

REQUISITO: Azotador

EFECTO: El Azotador le pisa los talones al Cuervo. El viento le acaricia el cuerpo,
enfria el sudor y lo empuja en la direccién de las huellas de su victima. Sus musculos
se tensan; cada paso es un esfuerzo perfectamente medido. Los dedos de sus pies se
clavan en el suelo, propulsindolo, levantando polvo. Los hombres blancos tratan de
eludirle; puede oir sus jadeos. Se mantiene justo detras de ellos, a pesar de que podria
darles alcance en dos o tres saltos. El perro salvaje caza a su presa hasta la muerte,
porque esa es su naturaleza.

REGLAS: Cada ronda que el Azotador persiga a un enemigo que huya a pie, recupera
un numero de puntos de Ego igual al nivel del potencial.

VI. LA PRESA DEL SIMBA

REQUISITO: Azotador, Concentracién

EFECTO: Cuervo contra Leén o Azotador contra SAMCOM.: criaturas extraflas entre
si, y aun asf elegidas por el destino para chocar como dos soles ardientes.

REGLAS: Toda interferencia en este conflicto serd castigada. El Azotador elige a un
enemigo y lo separa de la masa. Recibe una bonificacién a su defensa pasiva iguala al
nivel del potencial que se aplica a todos los enemigos con excepcidn del elegido.

VIl. SABUESO

REQUISITO: Azotador, Dumisai, PSI+Dominacién 8, INS+Pimordial 8

EFECTO: En la caza solo hay un objetivo: la presa. Los Azotadores que luchan junto a
un legendario Dumisai no tienen tiempo para quedarse atrds. La manada lucha como
uno solo bajo su liderazgo.

REGLAS: El Dumisai gasta (1) punto de Ego para iniciar el potencial Sabueso gastan-
do (1) punto de Ego por cada ronda de combate adicional que quiera mantener activo
el efecto. Durante este periodo, todos sus aliados afiaden + 1D por nivel del potencial
a sus tiradas de Iniciativa. El Dumisai debe estar en el rango visual de su manda, de lo
contrario el efecto del potencial expira.

CABEZA DE LEON

El Simba es el icono perfecto entre los
Azotadores. Un guerrero en su mejor
momento y la personificacién de la glo-
ria y el orgullo. No sorprende que sea el
Simba quien a menudo muere primero
en la batalla. Los enemigos de los Azo-
tadores hacen lo posible para asesinar
a Simbas antes incluso de entrar en
territorio hostil. En Hibrispania, todas
las partidas de guerra de los Guerreros
se centran en atacar y ejecutar misio-
nes a través de la frontera de Al-Anda-
lus. Entran, cortan la cabeza del le6n y
se retiran. Sin embargo, tales operacio-
nes retorcidas son arriesgadas y podrian
quedar atrapados trds las lineas enemi-
gas con una muerte mas que segura. Por
eso, los Guerreros confian en sus aliados
para hacer el trabajo sucio. Matadores
con acceso a la zona ocupada, terroris-
tas suicidas Jehammedanos, e incluso
ocasionalmente Palidos, intercambian
sus servicios por paso a través de la Dis-
cordancia. Todos colaboran contra los
invasores.
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TAMBORES DE GUERRA
Los dos Kifos en alianza con los boyar-
dos del Voivodato de Dalmacia son muy
peligrosos, y el precio de sus cabezas ha
subido lo suficiente como para llamar
la atencion de los Anabaptistas del otro
lado de la cuenca del Adria. A pesar de
que el tratado de paz con los Jehamme-
danos sigue oficialmente vigente, los ex-
ploradores Anabaptistas han cruzado a
territorio enemigo tratando de localizar
a los leones discolos y hacer dinero con
los Neolibios en Roma. Laa situacién es
un polvorin a punto de estallar. Los je-
hammeranos han descubierto las huellas
de los Anabaptistas en su territorio y exi-
gen que los Kifos sean expulsados antes
de llegar al derramamiento de sangre.
Los boyardos por otro lado se niegan a
delatar a sus camaradas africanos.

VIIT. ULTIMO MORDISCO

REQUISITO: Azotador, Dumisai, CUE+Resistencia 10, PSI+Fe/Voluntad 10
EFECTO: A veces los espiritus ancestrales otorgan a un cuerpo mortal sus poderes
para cumplir su destino. Nadie puede estar del todo seguro de que un Dumisai que
supuestamente estd muerto no regresard a tomar un dltimo mordisco.

REGLAS: Una vez que un Dumisai alcanza su trauma maximo, cae muerto. Durante
(1) ronda permanece inmovil hasta que de repente vuelve a la vida para asestar un
altimo golpe a sus enemigos. El Dumisai contintia luchando durante una cantidad
de rondas de combate igual al nivel del potencial sin penalizaciones, antes de que
encuentre su muerte final. Para estas tltimas rondas de combate tiene acceso a su
reserva completa de Ego por ultima vez.

IX. ULTIMO ENEMIGO

REQUISITO: Azotador, Kifo

EFECTO: Caer en desgracia y convertirse en un paria de la manada es el mayor cas-
tigo que un Azotador puede soportar. Un Kifo alberga el odio de aquellos que lo de-
clararon un renegado. Otros Azotadores lo toman como su enemigo mortal y él se
convierte en su mayor amenaza.

REGLAS: Cada truco que el Kifo aprendié entre los Azotadores es una herramienta
que puede usar contra ellos. Cuando lucha contra sus viejos hermanos, afiade (1) Des-
encadenante por nivel del potencial a su tirada de inicitaitva. Cuando el Azotador se
convierte en un Kifo, puede intercambiar todos sus puntos del potencial de Desafio
Gemelo en niveles de Ultimo Enemigo sin coste.

X. DESTRUIR EL AZOTE

REQUISITO: Azotador, Damu, PSI+Dominacion 8

EFECTO: Nadie representa la opresion y la esclavitud como una manada de Azota-
dores. Cuando buscan el control de masas y usan el despliegue de ticticas del miedo,
dominan la situacién con un zumbido de su Azote.

REGLAS: Contra la multitud frenética, las palabras son indtiles. Al dar un castigo
ejemplar, el Azotador apaga toda esperanza de rebeliéon. Cuando el Azotador golpea
a un miembro de un grupo sometido con su Azote, realiza una prueba combinada de
PSI+Dominacién y CUE+Cuerpo a cuerpo y afiade +1D por nivel del potencial. Los
miembros del mismo grupo restan 1D de sus pruebas de Defensa Mental por cada
Desencadenante obtenido. Si el Azotador usa este potencial nuevamente, una nueva
penalizacién reemplazard a la anterior.

Xl. ORGULLO DE AFRICA

REQUISITO: Azotador

EFECTO: En la tierra del Ledn, los Azotadores son padres, hermanos e hijos de los es-
piritus ancestrales. Son considerados los vengadores del continente negro y las perso-
nas se inclinan ante su poder. Negarse a ayudar a un Azotador necesitado se considera
uno de los peores presagios imaginables.

REGLAS: El Azotador afiade +1D por nivel del potencial a cualquier tirada relaciona-
da con PS1 0 CAR cuando trata con otros colectivos o clanes africanos, ya sea en Africa
o en el extranjero.



XIl. DESAFIO GEMELO

REQUISITO: Azotador, Moyo

EFECTO: Solo el Moyo mds fuerte y mds capaz completa su heroica biisqueda y no
lleva la vergiienza a su Dumisai. Los desafios son feroces, pero si el Moyo viene pre-
parado, tendrd una ventaja.

REGLAS: El Moyo prepara su cuerpo y espiritu para soportar lo insufrible. Al lograr
los ocho hechos heroicos tradicionales necesarios para que su Dumisai mantenga su
reputacidn, afiade +2D por nivel del potencial a cualquier tirada a la hora de cumplir
sus tareas.

X111, COSECHADOR FUNESTO

REQUISITO: Azotador, Primordial

EFECTO: Los Azotadores salvajes se vuelven locos en el fragor de la batalla. El ins-
tinto mds puro los libera de sus ataduras humanas y convierten un conflicto en un
bafio de sangre.

REGLAS: Reduce el poder de combate del enemigo. Uno a la vez. No te hagas dafio.
Matar. Los Azotadores comienzan una ola de asesinatos. Cada vez que mata a un
oponente, almacena (1) Desencadenante. Estos Desencadenantes se pueden usar en
cualquier tirada de ataque futura dentro del mismo combate. Los Azotadores pueden
almacenar una cantidad de Desencadenantes igual a su nivel del potencial x2.

XIV. AULLIDO DE BABUINO

REQUISITO: Azotador, Primordial

EFECTO: Los Azotadores intimidan a sus oponentes. Su grufiido retumba en eco a
través de la jungla. Infunden miedo en aquellos que se cruzan en su camino desmora-
lizdndolos antes incluso de que la batalla haya empezado.

REGLAS: Los ruidos de cacareo se aprenden en la infancia como una forma de burla.
Un Azotador los domina a fin de pillar a los enemigos por sorpresa. Antes de lanzarse
al combate cuerpo a cuerpo, el personaje puede realizar una prueba combinada de
PSI+Dominacién y CAR+Arte contra la Defensa Mental de sus oponentes. Los que no
superan la prueba contra el Aullido del Babuino veran reducida la cantidad de puntos
de Ego que pueden gastar en su préxima tirada de Iniciativa en el nivel del potencial.
Este potencial solo se puede usar una vez por combate.

XV. RECIPIENTE DEL ESPIRITU

REQUISITO: Azotador, Chaga, Concentracion, PSI+Fe 8

EFECTO: El Chaga une el mundo espiritual con el mundo mortal e imbuye a su ma-
nada con la sabiduria de los antepasados. Bajo su guia, una manada no puede fallar.
REGLAS: Cuando los espiritus guian su mano, no hay nada que un Azotador no pue-
dalograr. El Chaga invierte (3) rondas de combate para invocar a los espiritus e imbuir
a un compafiero Azotador con sus poderes. El Chaga realiza una prueba de PSl+Fe
contra una dificultad de (3) para imbuir (1) habilidad especifica que el Azotador desee
dominar. Este Azotador bendecido usard la propia PSI+Fe del Chaga en lugar de la
habilidad elegida para cualquier tirada de accién que la use. Puede hacer esto una vez
por el nivel del potencial del Chaga.

COMUNICACION

Si bien podrian actuar como el enlace
espiritual a los antepasados de la gen-
te de Africa, los Azotadores no son del
tipo que se sienta en un templo y reza
tranquilamente a los espiritus rodeado
de incienso y en silencio mientras recita
una oracién. En cambio, los guerreros
cumplen con sus deberes bailando rui-
dosamente y cantando, azotindose en
un frenesi hasta que el Warui comienza
a manifestarse. A través del lenguaje pri-
mario, ellos son capaces de hablar con
los que vinieron antes. Asi es como de-
terminardn la voluntad del espiritu.
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ANUBIANQOS

|. EL SUENO DE SEKHMET
VISTADO DEL MAS ALLA

Il. EL OMBLIGO DE NEFERTUM

1. EL OJO DE HORUS



V. LA MISERICORDIA DE ANUBIS

REQUISITO: Anubiano

EFECTO: La onda se rompe pero al Anubiano no le es concedida la profunda caida en
el reino de Anubis. Atn no est4 listo.

REGLAS: Si el Anubiano cae en coma a causa de sus heridas (dafio por trauma por
encima del maximo), se levanta de nuevo y sigue luchando (1 ronda mas por cada nivel
antes de que se desplome muerto). La visién del cuerpo mutilado infunde terror en
los corazones enemigos: cada ronda que La misericordia de Anubis imbuye el cadaver,
deben hacer una tirada de accién de PS1+Fe/Voluntad con Dificultad = (niimero de
rondas x 2).

ViEd EESTIN DE AMMIT

REQUISITO: Anubiano, Primordial

EFECTO: Todas las barreras mentales se rompen y el devorador de almas se abre ca-
mino en la mente del Anubiano corrompiéndole, conduciéndole a un abismo de odio
antiguo. Guia su mano, le obliga a cortar con la hoz a través de entrafias y romper la
onda. Pronto habra almas frescas chorreando sangre frente a Anubis, a la espera de
ser juzgadas.

REGLAS: Los Desencadenantes generados en una tirada de ataque cuerpo a cuer-
po (son necesarios 2DT) pueden provocar el frenesi en el Anubiano. Los Anubianos
imbuidos por Ammit ya no se defienden activamente. Sin embargo, el estado de con-
ciencia de Ammit es volatil y corrosivo: debe ser alcanzado de nuevo (activado con
Desencadenantes) cada ronda y pagado con sangre cada ronda después de la primera
(r herida superficial). Cada ronda que el Anubiano permanezca en el frenesi, su ataque
aumenta en 1D y su daflo en 1. El maximo viene determinado por el nivel del Poten-
cial: a nivel 3 es posible obtener +3D y +3 al dafio. Si el frenes{ se interrumpe, vuelven
a su valor original.

VI. LA MIRADA DEL DESTINO

REQUISITO: Anubiano

EFECTO: Ni siquiera los dioses se atreven a mirar hacia el futuro, porque temen a
los demonios mas all4 de los contornos del mundo, mas alld de las puntas de las alas
de Horus. Los que atin pueden llegar a atravesar el velo de la realidad, sienten frios
miembros tratando de agarrar la vida.

REGLAS: Los Anubianos con La mirada del destino prevén (o incluso viven) un pe-
riodo muy limitado de su futuro inminente una vez al mes: atacan a un enemigo o
experimentan como sus comparfieros tratan de abrir el mecanismo de cierre de alguna
cripta. El hecho sucederd dentro de una cierta cantidad limitada de tiempo que de-
pende del nivel del Anubiano. Este se beneficia de +2D a la accién prevista por cada
nivel del potencial.

NIVEL 1: Segundos; por ejemplo, un ataque o defensa.

NIVEL 2: Minutos; por ejemplo, el resultado de una discusién, preguntas sencillas.
NIVEL 3: Horas; por ejemplo, encontrar la solucién a problemas dificiles.

VII. ESTADO ANCESTRAL

REQUISITO: Anubiano, INS+Percepcién 1o

EFECTO: Una vez que uno cruza al mundo espiritual el conocimiento es omnipre-
sente. Cada piedra, cada criatura y cada rafaga de viento cuenta una historia: es nece-
saria una mente abierta para comprender estos silenciosos susurros.

REGLAS: Una vez al dia, con una prueba de INS+Percepcién (6), el personaje recibe
una criptica pista sobre un evento futuro. La dificultad se reduce en (1) por nivel del
potencial. La visién del futuro siempre es de naturaleza simbdlica y estd abierta a
la interpretacién. Un personaje puede realizar una prueba de INS+Empatia (3) para
descifrar la connotacién como positivo o negativo.
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VIIl. EL ABRAZO DE APOFIS

RECIPROCIDAD IX. EL CORAZON MAS OSCURO

X. EL HIJO DE LA MUERTE

XlI. VIDA FUTURA

XIl. DRENAJE DEL ALMA



XII. LAS ENREDADERAS DE SETH

XIV. LA PACIENCIA DE SOBEK INFLUENCIAS DE OTRO
MUNDO

XV. LA FORTALEZA DE OSIRIS

ARTEFACTOS



LA LLAMADA DEL
CARNERO

No es tan sencillo convertirse en un
Ariano: estd llamado a arrojar la piel del
cordero y transformarse en un carnero.
Esos Jehammedanos que son elegidos
para seguir la llamada dejaran atrds su
pasado, su familia, sus recuerdos y su vi-
sién del mundo en su conjunto. El viaje
es una metamorfosis espiritual que ter-
mina en la isla de Creta, donde el carne-
ro recién nacido se ve obligado a beber la
leche de plata de Aries y fundirse en uno
con lo divino. Tras ello, sus vidas cam-
bian para siempre... Los que no atienden
la llamada y rehdsan a participar estin
condenados. Como castigo por romper
el pacto entre la tribu y el dltimo profe-
ta, los nueve cuernos cazaran al traidor
eternamente hasta el fin del mundo si
fuera necesario.

OO0

JEHAMMEDANOS

l. LA COLERA DE JEHAMMED

REQUISITO: Jehammedano, Fe

EFECTO: El enemigo mancilla el renombre de Jehammed y hasta la misma creacién.
El alma del guerrero embutida en fe hierve hasta que su furia termina por romper las
cadenas y envuelve al enemigo.

REGLAS: Cuidndo los Jehammedanos se enfrentan a enemigos blasfemos como Psi-
conautas, Apocalipticos, Anabaptistas o forajidos y presencian cdmo resisten todos
los embates del grupo, su furia crece. Van sumando todos los ataques del enemigo; si
uno hiere a un amigo, cuenta como doble. Al llegar a diez, el Jehammedano estalla.
Durante el resto de la batalla se beneficiard de +1D por cada nivel del potencial. El Ego
aumenta en 1 punto por cada ataque realizado con éxito bajo los efectos del frenesi.

. EL VELLOCINO DE ARIES

REQUISITO: Jehammedano, Ariano

EFECTO: Cuando el colectivo pasa por sus horas mds oscuras, los que no tienen mie-
do de una oscuridad mucho mayor convocan a Aries el Carnero. El Jehammedano
entra en un estado de meditacion, se pone el vellocino alrededor de los hombros, se
arrodilla y se encoge hasta que la piel lo cubre por completo. Algo entra en su mente,
le hace gruiiir y saltar.

REGLAS: El aliento de Aries ha tocado su alma y la cabra ha dado a luz a un lobo. El
ritual lleva aproximadamente 15 minutos. En ese momento, el Jehammedano encarna
a Aries. Todas sus habilidades de Carisma se reducen a o durante 1 hora. Sin embargo,
puede gastar mds puntos de Ego de lo normal: la capacidad de gasto de puntos de Ego
se eleva en la misma cantidad que su nivel del potencial.



I"11. LA LLAMA DE JEHAMMED

REQUISITO: Jehammedano

EFECTO: Los Anabaptistas sélo gritan al atacar, tan inconscientes como un 0so, re-
ducidos a las emociones mds simples. Por el contrario, las oraciones que gritan los
Jehammedanos son aforismos cuidadosamente elaborados que celebran la vida, lle-
gando al corazén y manteniendo la bestia tranquila. Nacen de una voz majestuosa y
pueden determinar los acontecimientos de una batalla.

REGLAS: La persona que hace la llamada necesita 1 ronda de combate para llamar
a sus amigos y comparfieros e imbuirles con el espiritu de Jehammed: tira CAR+Arte
afladiendo +1D por cada nivel del potencial. La Dificultad depende de la amenaza a la
que se enfrenta el grupo: si la victoria estd asegurada es 2; si estdn a punto de perder
la batalla, la persona que realiza la llamada debe tirar contra una Dificultad de 6. El
Director de Juego decide la Dificultad exacta. Si el Jechammedano realiza la tirada con
éxito, rompe toda manipulacién psiquica del enemigo. Si la tirada genera Desencade-
nantes, se afladen como dados adicionales a la Defensa Mental del grupo. Esta bonifi-
cacién se reduce en 1 cada ronda de combate hasta que se utiliza.

IV. LA MALDICION DE LOS ICONIDAS
REQUISITO: Jehammedano, Icénida u Oraculo

EFECTO: La voz del Ic6nida es como truenos y relimpagos. Habla con sabiduria di-
vina y cada pensamiento que pronuncia es digno del mismo Jehammed. La gente
humilde que avanza torpemente por la vida tiembla bajo el poder de su voz y su tras-
cendencia espiritual. Es verdad que hay un hombre santo entre ellos.

Si desata la ira de Dios sobre su creacidn, hasta un Anabaptista tendrd dudas y bajara
su arma, presa de la ansiedad e inseguridad.

REGLAS: La maldicién de los Icénidas es un Ataque Mental sobre un grupo de ene-
migos humanos. Los animales, Psiconautas y SAMCOM son inmunes. El Icénida ata-
ca la Psique de sus enemigos con una tirada de PSI+Fe/Voluntad +1D por cada nivel
del potencial. Se pueden defender activamente. Si no lo logran, aplican -1D a todas
las tiradas de accién por cada Desencadenante. La penalizacion se reduce en -1D cada
ronda de combate.

V. LA BENDICION DE LOS ICONIDAS
REQUISITO: Jehammedano, Icénida u Oraculo

EFECTO: Las estrellas estin en posicion; la sangre lunar de la Saraelita no ha fluido;
hace horas que un mensajero trajo noticias de una victoria importante en el este: va a
ser un dia feliz. ;Qué mejor dia para que los Icdnidas cumplan su destino?

REGLAS: El Iconida interpreta un evento importante como un presagio y puede ben-
decir todos los Iconos que le traigan ese dia. Durante este dia, cualquier lcono que
elabore incrementa sus efectos en +1D por nivel del potencial.

VI. ORACULO

REQUISITO: Jehammedano, Oraculo

EFECTO: La forma de las nubes, de las entrafias o el resultado de lanzar los huesos
entrafian verdades y futuros que sélo pueden percibir los elegidos. El Oriculo com-
prende los signos cuando se presentan. El Ordculo sabe cémo dirigirse a su publico.
Después de toda la parafernalia necesaria, describe el futuro y sugiere un posible re-
sultado. El caso es que la audiencia se ve inspirada y trata de hacer realidad ese futuro.
REGLAS: Si un miembro de la audiencia se enfrenta a la situacién descrita por el
Ordculo durante el mes siguiente, aplica +1D por cada nivel del potencial a una ac-
cién cuyo resultado se aproxime a la realidad mencionada por el Or4culo. Este puede
hacer una profecia diaria.

CONVERSOS

No todo Jehammedano nace en una tri-
bu. Algunos se convierten y se unen al
colectivo después ser tocados por las en-
sefianzas del Ultimo Profeta, otros por-
que no tienen eleccién. Las conversiones
masivas son comunes en el Baljan, Borca
del Este e Hibrispania, especialmente
en areas de supremacia Jehammedana.
Mujeres e hijos se casan entre la fami-
lias presentes mientras que los hombres
que no se inclinan ante la voluntad del
Ultimo Profeta son expulsados o decapi-
tados; los Pastores no pierden el tiempo
con sujetos rebeldes. Para un converso,
unirse a la fe Jehammedana al menos le
otorga la seguridad de una tribu. Hay
destinos mucho peores que una vida de
servidumbre.
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MADRES Y ESPOSAS

El Abramita nunca lo admitirfa. Los Pas-
tores lo llamardn blasfemo pero son las
mujeres las que fortalecen el colectivo
desde dentro. Los vientres de las Agari-
tas portan el fruto de generaciones fu-
turas, reponiendo las tribus con fuertes
Ismaelitas mientras las Saraelitas dan
a luz al santo Isaaquita. Sus manos se
mantienen ocupadas con las armaduras
de los Espadas de Jehammed cosiendo
los pesados abrigos de invierno que los
protegen del frio. Sostienen las sagradas
palabras del dltimo profeta y estrechan
el vinculo familiar en tiempos de nece-
sidad. Las mujeres son la sangre vital de
los Jehammedanos y el colectivo dibuja
su fuerza de sus madres y esposas.

VIiI. COMPASION

REQUISITO: Jehammedano, Ic6nida u Oraculo, PS1+Fe 10

EFECTO: Los Icénidas son los pilares de la confianza inquebrantable de Jehammed.
Estidn rodeados de un aura de santidad que los protege de los peligros mundanos. In-
dependientemente de la creencia, aquel osado que levante la mano contra un Icénida,
levanta la mano contra un hombre de Dios.

REGLAS: Cualquier persona que ponga su mano sobre el Jehammedano debe reali-
zar una prueba de Defensa Mental (4). Cada nivel del potencial después del primero
aflade (1) a la dificultad. Si no tiene éxito, el atacante pierde el nivel de potencial x2 en
puntos de ego debido a este insoportable acto de sacrilegio. El atacante estard man-
chado de culpabilidad en su conciencia durante las préximas semanas.

VIIl. LA AGONIA DEL LOBO

REQUISITO: Jehammedano, Ariano, Primordial, PSI+Fe 10

EFECTO: El Ariano es un lobo con piel de cordero. Como vengador de Aries es impa-
rable en su ira. Una vez es llevado al limite, arafia y muerde todo lo que se mueve hasta
que su deseo de venganza queda satisfecho.

REGLAS: El Ariano sacrifica (1) punto de Ego para activar el potencial. Si hace dafio
con su primera tirada de ataque, los puntos de Ego invertidos cuentan como dados
adicionales para un segundo ataque dentro de la misma ronda de combate. Esto se
puede usar una vez por combate y por nivel del potencial.

IX. PROTEGER AL HERMANO

REQUISITO: Jehammedano, Pastor, PSI+Fe 10

EFECTO: Un Pastor protege a su rebafio de los peligros y desvia los ataques de los
lobos que vienen a matar a sus ovejas. No permitird que hagan dafio a sus hermanos y
hermanas y luchara con la voluntad del dltimo profeta para defender a sus parientes.
REGLAS: Proteger a su rebafio es la tarea mas sagrada del Pastor. No vacilard. Como
accion, el Pastor puede transferir sus propios puntos de Ego a un ser querido que lo
necesite con urgencia. La cantidad maxima de puntos otorgados de una vez es igual
al nivel del potencial x2.

X. OVEJA NEGRA

REQUISITO: Jehammedano, Dalila

EFECTO: Las ovejas negras son veneno para su comunidad, una mancha en el dogma re-
ligioso del colectivo. Alld por donde van les siguen malos augurios y florece la discordia.
REGLAS: La Dalila representa un colapso del valor moral. Su misma existencia con-
tamina el marco fragil de una sociedad. Como tal, parecen inmunes al adoctrina-
miento y sugerencia. La Dalila aflade (1) Desencadenante por nivel del potencial a sus
tiradas de Defensa Mental contra cualquier tipo de influencia. Si gasta (1) punto de
Ego por aliado, puede extender esta bonificacién a ellos antes de que hagan su prueba
de Defensa Mental. Gastando (3) puntos de Ego, la Dalila incluso puede curar (1) pun-
to de PSI perdido debido a una enfermedad mental o corrupcién con una prueba de
INS+Empatia contra una dificultad de (4).

Xl. PARA BIEN O PARA MAL

REQUISITO: Jehammedano, Fe

EFECTO: Las bendiciones de la vida tienen un precio. El Jehammedano pone su des-
tino en las manos de Dios para que pueda guiarlo al mafiana. A su vez, debe pagar a su
creador con una parte de s mismo.

REGLAS: Este potencial se puede activar incluso cuando el personaje estd a (0)
puntos de Ego. El personaje sacrifica (1) punto permanente de su trauma maximo a
cambio de restaurar completamente sus puntos de Ego. Entonces, ignora todas las
penalizaciones de trauma durante un nimero de rondas de combate igual al nivel
del potencial. Ademas, el personaje afiade + 1D por nivel del potencial a la tirada de
iniciativa durante el resto del combate.



XIl. SACRIFICIO

REQUISITO: Jehammedano, Isaaquita

EFECTO: Es un derecho de nacimiento del Isaaquita convertirse en el ultimo sacrifi-
cio. El es el elegido para oponerse a todas las fuerzas que amenazan a la tribu, incluso
si tiene que pagarlo con su propia vida. La muerte se cierne sobre su cabeza; sabe que
todo depende de él, y solo de él.

REGLAS: Cuanto mds poderosos son sus enemigos, mas dedicado se vuelve el Isaa-
quita. El cordero no se deja matar sin luchar. Contra viento y marea, el personaje gana
(1) punto de Defensa Pasiva y Armadura por nivel del potencial. También afiade (1)
Desencadenante por nivel del potencial a todas las pruebas de Defensa Mental.

XIll. DESCENDIENTE DEL CARNERO
REQUISITO: Jehammedan

EFECTO: Algunos Jehammedanos nacen bajo un auspicio divino. Han sido enviados
por el mismisimo Aries para proteger a la tribu y juzgar a sus enemigos. En la tradi-
cién de los Jehammedanos, aquellos que son declarados descendientes del Carnero
son considerados un regalo divino.

REGLAS: Al tratar con su propio colectivo, el Jehammedano afiade + 1D por nivel del
potencial a las pruebas relacionadas con PS1 y CAR. Ademds, cada vez que adquiere
un nuevo nivel de Descendiente del Carnero, sus trasfondos de Aliados y Autoridad
suben al menos hasta su nivel del potencial, no no pudiendo descender por debajo
de ese nivel.

XIV. FATALISTA

REQUISITO: Jehammedano, Fe

EFECTO: Un fiel Jehammedano impone la voluntad de Dios sobre el mundo. Su de-
vocion es un ejemplo y otros siguen sus esfuerzos sin dudarlo.

REGLAS: Antes de arriesgarse en un duro esfuerzo, el Jehammedano se inhibe a si
mismo con una oracién durante (4) rondas de combate. Al finalizar su oracién, puede
usar una combinacién de PS1+Fe y cualquier habilidad que vaya a usar afiadiendo +1D
por nivel del potencial a la tirada. La oracién se puede abreviar a (3) rondas en el nivel
2y (2) rondas en el tercer nivel del potencial.

XV. INTERVENCION DIVINA

REQUISITO: Jehammedano, Fe

EFECTO: Una mano guiada por la fe golpea con la precisién de un Dios y divide a los
paganos. Los que se interponen en el camino del Jehammedano son golpeados por la
desgracia y desorden.

REGLAS: Los fieles invocan la poderosa ira del propio Jehammed sobre sus enemigos.
Realizan una prueba de PSI+Fe y afiaden +1D por nivel del potencial contra la Defensa
Mental del oponente. Durante el resto del combate, aquellos que no superaron su
prueba de Defensa mental contardn sus resultados 2 en los dados comosi fuesen un 1.
El Jehammedano recupera (1) punto de Ego por nivel del potencial por cada pifia del
enemigo durante el combate.

JANITAS

A la guardia de élite de Osman se les
conoce como los janitas, una casta de
guerreros secuestrados de nifios y obli-
gados a convertirse al colectivo. Crecen
como Ismaelitas y Espadas de Jehammed
hasta que son cuidadosamente seleccio-
nados por el gran Gileabod Rubén Abra-
ham, ascendiendo a los puestos mds al-
tos actuando como sus guardaespaldas
personales o al aventurarse en misiones
secretas de asesinato y sabotaje. Vestidos
con uniformes negros inmaculados, los
sombreros altos y los pafiuelos rojos son
temidos entre los clanes del este de Bor-
ca. Su presencia anuncia la santa ira de
los Pastores.
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INTERPRETACION

Todo Apocaliptico que se precie conoce
el desastroso presagio que deviene del
Tarot s6lo una vez por generacién, la
Abominacién sobre el Creador, pero son
muchos menos los que dedican tiempo
a aprender los diversos significados del
resultado de las cartas. Existe un con-
junto casi infinito de combinaciones,
pero algunas tienen un significado es-
pecial: el Discipulo que aparece después
de los Justos sefiala a un gran lider que
llega al poder con un ejército a sus pies,
mientras que el Sanador y el Martir a su
lado sugiere que se requieren grandes
sacrificios para reparar las divisiones. Un
Cuervo astuto usaré el Tarot a su favor,
ya sea leyendo realmente los signos o fa-
bricando su propio mensaje.

APOCALIPTICOS

Il APOSTARLO, TODO

REQUISITO: Apocaliptico

EFECTO: jHagan sus apuestas! En combate arriesgas la sangre y los huesos; sélo un
Apocaliptico se atreveria a ir tan lejos como para arriesgar la vida. Ansia cobrar sus
ganancias. El Apocaliptico decide no utilizar todos sus dados en una defensa activa,
renunciando a un nimero de ellos hasta 2 veces el nivel del potencial.

REGLAS: Si se las arregla para defenderse, afiade en su siguiente tirada de ataque
un numero de Desencadenantes igual a la cantidad de dados no utilizados. Con un
potencial de nivel 3 pueden llegar a ser hasta 6 Desencadenantes.

Il. LA CARTA DEL DESTINO

REQUISITO: Apocaliptico, Rango 3, Fe

EFECTO: Las cartas son una forma de manipulacién. Pero cuando llevas mucho tiem-
po utilizandolas, sientes su verdadera fuerza, como funcionan los arquetipos y como
proyectan las sombras del futuro en el pasado. Los que saben leerlas caminan a través
del tiempo impregnados de conocimiento.

REGLAS: El adivino conoce su propia fortuna y por lo tanto determina su futuro.
Interpreta la carta del destino y los nombres de sus piedras angulares: ;d6nde tendra
que enfrentarse a quién? El «quién» puede resultar incierto, pero al menos queda cla-
ro a qué colectivo pertenece el rival. Sila combinacién exacta de «dénde» y «quién»
se produce en los diez dias siguientes, el adivino puede afiadir el nivel del potencial
como bonificacién a todas las tiradas de Carisma y Psique en la situacién anunciada.

e B NSO EREL @& ERVO

REQUISITO: Apocaliptico, Primordial

EFECTO: La bandada es mas que una familia para el Apocaliptico. Es su origen, la
parte viva y pulsante de si mismo. Los que hacen dafio a la bandada, le hunden una
daga en las entrafias.

REGLAS: Mientras el Apocaliptico acttie a instancias de su bandada o la defienda con-
tra los atacantes, puede invertir 1 punto de Ego por cada tirada de accién para afadir
+1D por cada nivel del potencial en cualquier accién.



e RPetE J O

REQUISITO: Apocaliptico, Concentracién

EFECTO: El corazén del Apocaliptico late al unisono con el de su enemigo; observa,
reacciona y repite los patrones de ataque del rival como si se hubieran entrenado
juntos.

REGLAS: Un Apocaliptico con el potencial Espejo imita la forma de luchar de su
oponente: activa el potencial con una defensa activa, si tiene éxito con IDT. Mientras
contintie luchando contra el mismo enemigo, su defensa pasiva aumenta en 1 por
cada nivel del potencial. Si el oponente activa un potencial, el Apocaliptico lo puede
imitar al mismo nivel y volverlo contra el enemigo.

/oA A ERRECI P R EI A Y SIC AR 2

REQUISITO: Apocaliptico

EFECTO: Los adivinos de la bandada son capaces de ver los posibles futuros tras la
cortina del presente, pero no allanan el camino para lo que ocurra. En realidad no es
complicado. Un cuervo muerto envuelto en vendas presagia un desastre que aconte-
cerd desde la oscuridad, de la misma forma que una cruz pintada con sangre en una
puerta; piedras de negro azabache en la sopa anuncian una abdominalgia segura. Mu-
cha gente ve en el salvajismo de los Apocalipticos un pacto con fuerzas primordiales
que es mejor evitar. Los migrantes saben cémo utilizar este hecho en su beneficio; sus
maldiciones son muy temidas.

REGLAS: La profecia oscura es un Ataque Mental. El Apocaliptico hace una tirada
de PSI+Dominacién y afiade +1D por cada nivel del potencial. Sus oponente la con-
trarresta con PSI+Fe; si ha elegido Voluntad, es inmune al ataque. Si el Apocaliptico
gana el Conflicto, su oponente sufre una penalizacién permanente igual al nimero
de Desencadenantes generados +1. Para deshacerse de la maldicién, el oponente tiene
que limpiarse espiritualmente a través de la oracidn, rituales o una peregrinacién.

VI. MIL MANERAS

REQUISITO: Apocaliptico, Sélo utilizable en combate cuerpo a cuerpo.

EFECTO: El Apocaliptico ha participado en numerosas peleas, estudiado muchos es-
tilos de combate y los ha desechado. El combate no es un baile que siga ciertas reglas
de ritmo y seduccién. Lo que importa es el resultado; el camino para llegar al resulta-
do puede ramificarse de mil maneras.

REGLAS: En el combate cuerpo a cuerpo, los golpes del Apocaliptico son casi impre-
decibles e imposibles de bloquear. Por cada Desencadenante en una tirada de ataque
cuerpo a cuerpo, el oponente tiene -1D a la Defensa Activa, hasta un limite igual al
nivel del potencial. Los Desencadenantes del Apocaliptico atiin cuentan para el dafio
extra u otros efectos.

VII. DESTINO FINAL

REQUISITO: Apocaliptico, Cuervo, Halcén o Albatros

EFECTO: El Cuervo lee el alma de los demas con la visién de su ojo. Puede predecir la
naturaleza de un contendiente por la forma en que se comporta, su posturay el tono
de su voz. El Cuervo descubre el arquetipo de su victima y cuando despliega el Tarot
puede presagiar su muerte.

REGLAS: El Cuervo debe tener éxito una prueba de INS+Empatia contra la Defensa
Mental de sus oponentes. Afiade +1D por nivel del potencial buscando obtener un
minimo de (2) Desencadenantes. Si tiene éxito, puede adivinar el Concepto del opo-
nente y obtener los correspondientes Arcanos Mayores de su Mazo de Tarot. Una
persona confrontada con el correcto reparto de cartas pierde Ego igual al nivel del Po-
tencial del Cuervo y quedara paralizado al ver su destino final por el mismo niimero
de rondas. Este potencial funciona s6lo una vez por persona pero si lo hace, el Cuervo
tendrd un conocimiento sustancial del Concepto de la victima, obteniendo +1D en
cualquier Ataque Mental posterior.

PACTAR CON EL DIABLO
Los que piensan que los Apocalipticos
consumen la Quemazén sélo por pla-
cer estdn cegados por los prejuicios. Las
aves migratorias saben como utilizar el
caricter sobrenatural de las esporas en
su beneficio. La premonicién, la mani-
pulacién subliminal, el dominio y la in-
timidacién, junto con la fortaleza fisica
y la resistencia son los beneficios que se
obtienen al inhalar las esporas y abrazar
la infestacién. Para un colectivo tan em-
peflado en sacar el maximo a sus cortas
vidas, apostar la cordura y la salud es un
riesgo que vale la pena tomar para ad-
quirir poderes mas all4 de lo que se con-
sidera humanamente posible.
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TRIBUTO

Cada bandada Apocaliptica debe entre-
gar un impuesto anual a la Madre de
Cuervos como tributo al mitico lider,
aunque sélo un pufiado de seres vivos
hayan sido testigos de su presencia. Para
algunos, es una criatura de leyenda pero
sus leyes estdn grabadas en el tejido mis-
mo de todo el colectivo. Como tal, cada
bandada opera en multitud de formas
para generar diferentes tipos de rique-
za, y cada una se deja llevar en relacién
a cudn alto debe ser el tributo a la Ma-
dre de Cuervos. Los Apocalipticos pasan
una cantidad de tiempo considerable en
este proceso. Sila Madre de Cuervos estd
disgustada con su ofrenda, una Banda-
da puede facilmente caer en desgracia y
perder su posicién dentro del colectivo.

VIilIl. MAL FARIO

REQUISITO: Apocaliptico, Fénix

EFECTO: Un Fénix es un presagio terrorifico. Aquellos que miran fijamente a su fue-
go se acaban quemando. Su presencia pone a todos en un estado subconsciente de
alarma.

REGLAS: En presencia de un Fénix, los reflejos fallan y los patrones de comporta-
miento entrenados se convierten en respuestas automadticas confusas. Aquellos que
fallan una Defensa Mental (4) fracasan automaticamente si tienen un niimero igual
de éxitos que de resultados de 1 en los dados, incluso si la prueba hubiera tenido éxito.
La dificultad se eleva a (5) en el nivel 2 del potencial y a (6) en el nivel 3.

IX. - ANGEL DE LA MUERTE

REQUISITO: Apocaliptico, Lechuza, Concentracién

EFECTO: Las Lechuzas son depredadoras y criaturas precisas. Veloces y silenciosas
se deshacen de un enemigo y desaparecen mucho antes de que nadie se dé cuenta.
REGLAS: Los ataques dirigidos reciben una bonificacién de +1D por nivel del poten-
cial. Si la Lechuza usa puntos de Ego para impulsar su Iniciativa y su ataque mata al
objetivo con el primer golpe o disparo, todos los puntos de Ego gastados en el ataque
se recuperan al final de la ronda

X. MIMETISMO

REQUISITO: Apocaliptico, Cuco, CAR+Expresién 10, PSl+Engafio 10

EFECTO: Mantén a tus amigos cercay a tus enemigos mds cerca. Cualquier cosa que
pueda ser imitada también puede ser conquistada. Los Apocalipticos que son maes-
tros de la infiltracién corrompen a sus enemigos desde sus propias filas.

REGLAS: Este potencial marca el climax de las habilidades de un Cuco para disfra-
zarse. Por cada punto de Mimetismo, el personaje puede imitar (1) colectivo a la per-
feccién. Conoce los detalles y clichés del colectivo y puede seguir personificandolo in-
cluso bajo las circunstancias mas adversas como interrogatorios y torturas. Por cada
punto en Mimetismo, el personaje obtiene (1 ) éxito automatico en cualquier tirada
de PS1+Engafio y PSI+Astucia al personificar esos colectivos.

KIESTRAR CANTE

REQUISITO: Apocaliptico, Red 4

EFECTO: Los Apocalipticos conocen a todos, y saben como desplegar secuaces para
el trafico de sus bienes. Sus redes estdn llenas de corredores, intermediarios e infor-
mantes y usan el soborno y la intimidacién para mantener a raya a estos pequefios
ayudantes. Al menos hasta que ya no sean de valor...

REGLAS: En cualquier momento, el Apocaliptico debe estar preparado para cortar la-
zos con su red y venderlos para obtener grandes ganancias o tapar su rastro. Por cada
nivel del potencial puede intercambiar (1) punto de Red por (1) punto en cualquier
otro Origen para: cobrar sus bienes (Recursos); pagar a nuevos matones (Aliados);
cimentar su liderazgo (Autoridad); aumentar su credibilidad (Renombre); o adquirir
conocimiento de un mercado o comercio oculto (Secretos).

XIl. LIBRE COMO UN PAJARO

REQUISITO: Apocaliptico, Rango 2

EFECTO: Los Apocalipticos aprecian la libertad por encima de todo lo demads. Esto es
igual de cierto para las bandadas con sus jerarquias horizontales. Cubierta con un ves-
tido diferente de plumas, un ave migratoria puede asumir un papel y rango diferente
si sirve a los prop6sitos de la bandada.



REGLAS: Un Apocaliptico de rango 2 puede cambiar su identidad y asumir un nuevo
rol dentro del rebafio. Una Urraca puede convertirse en un Grajo Guerero, una Le-
chuza puede asentarse y convertirse en un Pdjaro Carpintero, y una Cigiiefia puede
ir por mar y convertirse en una Gaviota. Cada vez el personaje gana un punto en este
potencial, puede cambiar su rango por otro del mismo nivel sin tener que cumplir
ningun requisito previo. Sin embargo, después de alcanzar el nivel 3, debe conformar-
se con un rango final.

X111, CLIMAX

REQUISITO: Apocaliptico, CUE+Cuerpo a Cuerpo 6, PSI+Engafio 6

EFECTO: Los Apocalipticos son combatientes formidables. En cuerpo a cuerpo
atraen a un enemigo a un falsa sensacién de seguridad tan solo para desatar una de-
vastadora rafaga de cortes y rajaduras cuando el oponente menos se lo espera.
REGLAS: Cuanto mas esperes, mayor sera el placer. El Apocaliptico sabe como espe-
rar su momento durante una pelea. Cada vez que gasta puntos Ego en una prueba de
Iniciativa puede almacenar algunos de los dados de bonificacién para tiradas poste-
riores en ese mismo combate hasta un limite de su nivel del potencial x2. No tiene por
qué usar todos los dados almacenados en la misma tirada.

XEVESETERC O 1N FlERNIC

REQUISITO: Apocaliptico, Fe

EFECTO: ;Qué es el destino sino un juego de cartas? La suerte de hoy puede con-
vertirse en la desgracia de mafiana. Algunos Apocalipticos aceptan de buen grado
sus oportunidades para dar al destino un pequefio empujon en la direccién correcta.
REGLAS: El Apocaliptico sabe que el Karma es una putada pero prefiere vivir cada
dia como si fuese el tltimo. Al comienzo de su turno, el Apocaliptico puede afiadir
Desencadenantes hasta su nivel del potencial a cualquier tirada. El Director del Juego
realiza un seguimiento del niumero de Desencadenantes que el personaje afiadié de
esta manera. Por cada Desencadenante, después de cualquier tirada puede afiadir un
resultado de 1 a la reserva de dados del personaje.

XN ECERREBC | OR

REQUISITO: Apocaliptico, Cuervo, PSI+Dominacién 8, INS+Empatia 8

EFECTO: Nadie tuerce la mentey tienta el alma como un Cuervo experto. En secreto,
planta la semilla de la corrupcién en el corazén de su victima y la ve crecer.

REGLAS: Para tentar a alguien a hacer algo, el Apocaliptico realiza una prueba de
INS+Empatia y afiade +1D por nivel del potencial contra la Defensa Mental de su
victima. Si el objetivo vence en la prueba de Defensa Mental y elige resistirse a hacer
la tentacion del Apocaliptico, sus puntos maximos de Ego disponibles se reducen en
el nimero de Desencadenantes que el Cuervo obtuvo en su tirada. Esta penalizacién
dura mientras el deseo no se haya cumplido. Si el nivel de Ego baja a (0) de esta ma-
nera, la victima pierde un punto permanente de PSI como resultado de un trauma
mental. Sin embargo, la penalizaciéon del Ego desaparece. La corrupcién puede ser
usada varias veces en el mismo objetivo.

ANARQUIA

La jerarquia plana y la estructura libre
de las bandadas Apocalipticas parece
que los convierte en un objetivo ideal
para la infiltracién de los Durmientes.
Los soldados del Grupo de Recombina-
cién deberian ser capaces de ascender
por los pocos rangos de la organizacién
con facilidad hasta llegar a la cima, listos
para aprovechar la naturaleza cadtica
del colectivo y avanzar en los objetivos
del Proyecto Tannhiduser. De hecho, es
precisamente este sistema andrquico el
que impide a los Durmientes hacer cual-
quier avance: las jerarquias y cadenas de
mando en constante cambio frustran los
intentos de manipulacion y dispersan el
condicionamiento memético antes de
que se puedan plantar las cargas ttiles. Es
mejor intentarlo de nuevo en otro lugar...
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REENCARNACION

La Neognosis dicta claramente el desti-
no de quien no logra limpiar completa-
mente su Pneuma de la mancha del De-
miurgo y trascender mas alld del mundo
material; estin condenados a ser arras-
trados de nuevo a la Tierra arruinada y
reencarnarse una vez mas hasta que pue-
dan purificarse completamente. Esto ha
llevado a una curiosa actitud entre algu-
nos de los Anabaptistas que se enfrentan
ala muerte en las primeras lineas contra
los Feromantes en Franka. «Si muero
impuro, volveré y lo intentaré de nuevo,
jasi podré hacer lo que quiera en esta
vidal» Asi, se dan al vicio cada vez que
pueden, van a la deriva entre burdeles
Apocalipticos y casas de juego Neolibias,
exprimiendo la vida al maximo antes de
volver a los pantanos. Si van a perecer de
todos modos, al menos se enfrentaran al
Demiurgo con una sonrisa en la cara.

e

v .
ANABAPTISTAS

l. FANATICO
REQUISITO: Anabaptista
EFECTO: El Anabaptista se sirve de la austeridad, la meditacién diaria y un montén
de agua bendita para limpiar su cuerpo, luchar contra la carnalidad y liberar el Pneu-
ma. Su cuerpo es un escudo en el campo de batalla; el dolor es s6lo un indicador del
dafio recibido, pero ya no es un problema.

REGLAS: La penalizacién por trauma se reduce en el nivel del potencial.

Mo G OLRPE ASESINO .
REQUISITO: Anabaptista “
EFECTO: El enemigo levanta su lanza esperando golpear al Anabaptista con la hoja.
Pero éste gira la espada a su alrededor, lanzdndose sobre el contrincante y golpeando-
le con el mango en la cabeza. El golpe asesino (0o Mordstreich) es un ataque especial
con una espada contra una parte vital del cuerpo de un enemigo que esta desprotegi-
da, como la cabeza, el pecho o el abdomen.

REGLAS: La tirada de ataque se realiza aplicando -5D, pero el Anabaptista se benefi-
cia de +1D por cada nivel del potencial. El Anabaptista balancea la espada y golpea con
el mango o la guarnicién. Si el ataque tiene efecto, el oponente pierde la conciencia
al instante y con ella todos los puntos de Ego. Si por el contrario falla, el Anabaptista
se desequilibra: durante 1 ronda de combate cuenta como si estuviera desarmado y
no puede atacar. ;

[I. PNEUMA

REQUISITO: Anabaptista, Concentracién

EFECTO: Si el enemigo es golpeado por un ataque, de su cuerpo brota algo mas que
sangre y visceras. Su carne se separa de su alma y un sagrado Pneuma fluye del cuerpo
podrido. Sélo hay un pequefio paso hacia el Paraiso, pero el Anabaptista se siente
fortalecido, energizado y elevado.



REGLAS: Si el Anabaptista causa una herida de al menos 5 - el nivel del potencial
puntos de dafio, recupera 1 punto de Ego al instante. El umbral de dafio se reduce en
(1) por nivel del potencial.

PV L REING: DE LAS EMANACEONES
REQUISITO: Anabaptistas-PSl+Fe 8

EFECTO: La fe del Anabap'tista es su estrella en medio de la oscuridad. Pero donde
brilla la luz, revela partes podridas de la oscuridad,-el miedo primigenio, los Psico-
nautas, cuerpos retorciéndose en campos de esporocarpios, ungidos con la infamia.
Es atin peor por la noche. El Anabaptista se duerme como yaciendo en una cama de
alquitran liquido. Pero lo que le sucede en la noche no tiene efecto durante el dfa.
REGLAS: La sugestion Dusani no le afecta; los confusos caleidoscopios de los Psi-
coquinéticos se hacen afiicos como el cristal fino ante los ojos escrutadores del Ana-
baptista. Si se defiende de un fenémeno Psicondutico y logra generar por lo menos 1
Desencadenante en la tirada, activa el potencial: tira un niimero de dados adicional
igual al nivel del potencial. Puede sumar el mayor resultado ‘como Exitos a su tirada
de defensa. Por ejemplo, si saca1, 4y 5 a nivel 3, obtiene otros 5 Exitos.

V. BORTADOR:'DE, LA ANTORCHA

REQUISITO: Al menos Eliseo o Furor

EFECTO: La proximidad del Anabaptista al enemigo ha desquiciado sus sentidos.
Siente la corrupcién por todas partes con la precisién que un molusco nunca podria
alcanzar.

REGLAS: Su mente saca Psiconautas, léperos y campos de esporas de la oscuridad
a la luz: aplica +1D por nivel del potencial a las tiradas de INS + Percepcién para dar
con ellos.

Mol L AEe AN G RETD-EL PESCADOR

REQUISITO: Anabaptista, Primordial

EFECTO: Cuando los Jehammedanos ven a los Anabaptistas, se rien y les gritan
«jHijo del Pescador!», «jHijo del Pescador!». Muy inteligente. E] Anabaptista se limi-

ta a responder «Si nos cortdis, jacaso no sangramos, también?». Asienten sin dejar de

refr. El Anabaptista sonrie. «Pero si sangramos, ;no os destrozaremos?».

REGLAS: Si el Anabaptista estd herido y sufre mas del 50% de la suma de las herldas
superficiales y trauma que puede soportar, experimenta un frenesi hasta el final del
combate. Puede utilizar cualquier cantidad de puntos de Ego; no se aplica ninguna
restriccion. Ya no puede defenderse activamente. El potencial La sangre del Pescador
sélo tiene un nivel y no se puede mejorar.

VII. DESENCADENADO

REQUISITO: Anabaptista, Furor, Primordial

EFECTO: En la batalla, el Furor es una bestia de furia desencadenada cubierta de
sangre y visceras e imparable en su sed de venganza. Su ira se acumula en sus manos
y sale de su cuerpo en un ataque devastador.

REGLAS: Un solo golpe bien dirigido puede decidir toda una pelea. Si un Furor quie-
re poner toda su furia en la balanza, debe anunciar el uso de Desencadenado antes de
la tirada. A cambio de 3 untos de Ego puede doblar la cantidad de Desencadenantes
que ha obtenido en su ataque de CUE+Cuerpo a cuerpo. El Anabaptista solo puede
usar Desencadenado un niimero de veces al dia igual al nivel del potencial.

GENESIS

Ningin colectivo adopta nuevos segui-
dores mas rapido que los Anabaptistas.
Un anillo en la nariz y una frente ta-
tuada son suficientes para ser arrojados
a las manos protectoras del colectivo.
Los Tocados se retinen alrededor de los
Eliseos realizando bautismos publicos,
dando la bienvenida a los recién llegados
dia tras dia. El proceso es simple, pero el
simbolismo es fuerte. Una vez que el aro
de la nariz ha sido colocado, el alma de
un Tocado se encadena a su cuerpo y el
Demiurgo ya no tiene influencia sobre
ellos.-Los tres puntos entintados en la
frente representan la trinidad de cuerpo,
mente y alma, mostrando la alineacién
de los Anabaptistas con el Pneuma. El
cabello estd cubierto de aceites y sujeta-
do con una cinta para la cabeza, asi que
ni una sola raya colgante oscurece la ver-
dadera creencia de un seguidor.

ARTEFACTOS

W7



NN @ QikER D E

INFIERNO !

Una vez que la mano emerge de la caja
de Nulidad y el Sublime convence al
Concilio de Emanaciones de la veracidad
de su fe y dignidad, es invitado a la ante-
camara de Rebus, una guarida escondida
bajo la Catedral. Aqui, al aspirante se le
presentaran los rios de los muertos, en
el que debe ser ungido para convertirse
en un Aquerdn; el dltimo bautismo de su
vida. A partir de ahi se le cuenta entre los
caidos, una personificaciéon de la muer-
te desatada para anunciar la perdicién
y acabar con los enemigos del colectivo.
Hay algo que la mayoria de los Anabap-
tistas no saben: han sido los Aquerones
quienes han mantenido el colectivo lim-
pio de la infiltracién de los Durmientes
a lo largo de los siglos, adquiriendo a
cambio el conocimiento prohibido del
. condicionamiento memético.

VIIT. INOCENCIA

REQUISITO: Anabaptista

EFECTO: Las personas que son puras de corazén son raras y no representan ninguna
amenaza. Con la mirada baja y las manos levantadas en defensa ejercen su inocencia
como un escudo protector. jMalditos sean todos aquellos que atin levantan la mano
contra ellos con iral

REGLAS: Inocencia es un Ataque Mental. Los Anabaptistas realizan una prueba de
INS+Empatia y afiaden +1D por nivel del potencial. El oponente contrarresta con su
Defensa Mental. Si el Anabaptista gana, su oponente recibe una penalizacién en un
ntimero de dados igual a los Desencandenates obtenidos +1 a todas las acciones de
combate fisico contra el personaje hasta el final de la escena. Inocencia se mantiene
activa mientras el Anabaptista no inicie un combate por si mismo.

IX. RIO NEGRO _

REQUISITO: Anabaptista, Aquerdn, PSI+Dominacion 8

EFECTO: El Aquerén ha aprendido a hablar en la retorcida lengua de Exaltar. El rio
negro fluye de su boca, ahogando al oyente en sus rapidos. Esta técnica memética
prohibida sélo se ensefla en‘los circulos mas oscuros del colectivo.

REGLAS: El Aquer6n conoce un conjunto especifico de fonemas que le hablan direc-
tamente al alma. Puede intentar influir en el comportamiento de un oponente pro-
nunciando los sonidos del Rio Negro. Como accion, el personaje aflade +1D por nivel
del potencial a una prueba de PSI+Dominacién contra la Defensa Mental de cada

" oponente. Si la defensa falla, cada Desencadenante obtenido por el Aquerén resta 1D

a las tiradas del oponente durante la siguiente ronda de combate.

X .28 L EL . EDEN

REQUISITO: Anabaptista, Sublime, CUE+Cuerpo a cuerpo 8, PSl+Engafio 8
EFECTO: Entre los Anabaptistas, uno de los ataques mds siniestros con la Biden-
hinder se conoce comiinmente como el Sur del Edén. Esta técnica se ensefia a los
Sublimes que muestran una extraordinaria habilidad con la espada y son hébiles para
engariar. a sus oponentes en el fragor de la batalla.

REGLAS: Para aplicar 1a maniobra de combate al Sur del Edén, el Anabaptista ne-
cesita dos acciones en la misma ronda de combate usando su Bidenhinder. Con la
primera, finge una accién de PSI+Engafio contra el INS+Percepcidn de su objetivo.
Si falla, su segunda accidn se pierde y necesita reposicionarse. Sin embargo, si tiene
éxito afiade +1D por nivel del potencial a una prueba de CUE+Cuerpo a cuerpo con
una dificultad afadida de (+4), Aterrador (2), Impacto (4DT), y todo el dafio es consi-
derado con la cualidad «Fatal». El golpe es mortal y corta al oponente por la mitad.

XlI.-.GRACIA DIVINA

REQUISITO: Anabaptista, Eliseo, Fe

EFECTO: El Eliseo es un médium. El Pneuma puro fluye a través de sus manos y su
tacto curalas dolencias y limpia el espiritu. Los seguidores se retinen a su alrededor
anhelando la redencién que su toque ofrece.

REGLAS: El Eliseo esta sintonizado con los caminos de la energia dentro del cuerpo
humano y es capaz de hacer que el Pneuma divino fluya de nuevo. Siempre que el
Eliseo intente curar a alguien con sus conocimientos debe realizar una prueba de IN-
T+Medicina, pero puede afiadir +1D por nivel del potencial a una prueba combinada
de PSI+Fe e INT+Medicina. El Eliseo puede elegir curar los puntos Ego en lugar de las
heridas superficiales de esta forma.



3

XIT. SENTENCIA DESMUERTE

REQUISITO: Anabaptista, CUE+Resistencia 10, PSI+Fe/Voluntad 1o

EFECTO: El sonido de proclamacién de la muerte es la llamada del Paraiso. Pero el
Anabaptista sabe que su tiempo atin no ha llegado y que debe permanecer encadena-
do al plano material hasta que se enfrente al Demiurgo en la batalla final.

REGLAS: Para aquellos dispuestos a sacrificar todo, la muerte debe esperar otro dia.
Una vez el Anabaptista alcanza su nivel maximo de trauma, debe elegir un atributo
con una puntuacioén de al menos (2). Al sacrificar (1) punto de este atributo, el maximo
nivel de puntuacidn de este atributo quedara reducido permanentemente, pudiendo
recuperar (1) punto de trauma por nivel del potencial al instante.

t

X111, MANZANA PODRIDA

REQUISITO: Anabaptista, Primordial

EFECTO: El Anabaptista estd rodeado de serpientes. Puede sentir las mentiras go-
teando de las fauces de los seguidores del Demiurgo. Se le revelan como el destello de
una Emanacién y se asegura de cortar estas manzanas podridas del rbol de la vida.

' REGLAS: El Anabaptista sabe instintivamente cuiando el Demiurgo estd hablando a
través de uno de sus engendros. Al tirar INS+Empatia +1D por nivel del potencial con-
tra la Defensa Mental de un.oponente, puede sentir si le estan mintiendo. Si entonces
hace una prueba combinada exitosa de INS+Empatia e INS+Primordial y obtiene un
minimo de (2) Desencandenantes, su intuicién lo alarma de acuerdo a su nivel del
potencial y le permite sentir:

NIVEL 1: Léperos, Zanganos

NIVEL 2: Portadores de la Semilla, Infiltrados

NIVEL 3: Consumidores de Quemazoén, Durmientes

L
]

; : 7
XIV. LA PERDICION DEL DEMIURGO
REQUISITO: Anabaptista, Concentracién
EFECTO: El Anabaptista se ha enfrentado al Demiurgo en sus muchas formas. Sabe
dénde golpear al gran impostor y hacer que cuente.
REGLAS: Uno no se limita a luchar contra el Demiurgo. Estudiando cuidadosamente
la anatomia del Psiconauta y con la ayuda de lo divino, el Anabaptista ataca la misma
corrupcién que hay en su carne. Por cada 3 puntos de dafio infligido a un Psiconauta,
el objetivo también pierde 1 punto de infestacién de e§poras. En el nivel 2 del poten-
cial, la cantidad se reduce a (2 ):(1), y en el nivel 3 a (1):(1). !

XV. PARA1SO PERDIDO

REQUISITO: Anabaptista, Fe

EFECTO: El Anabaptista sabe como llamar la atencién de Dios sobre sus acciones.
Ahi no hay término medio bajo tal escrutinio. Si falla, su entrada al parafso se pierde.
REGLAS: Paraiso Perdido puede ser usado una vez al dia por nivel del potencial. El
Anabaptista debe sacrificar (1) punto de Ego para activar el potencial y declarar su
uso antes de una tirada. Para esta tirada, los resultados de 5 en el dado se consideran
Desencadenantes adicionales pero los resultados de 2 cuentan como un 1.

il

CAST|IGDO

Traidores de la Neognosis, prisioneros
de guerra, y otros individuos etiquetados
como blasfemos por el Concilio de Ema-
naciones estin todos condenados a la
limpieza en el purgatorio y trabajos for-
zados en Severinus, el propio campo de
detencién de-los Anabaptistas al sur de

Ciudad Catedral. Especialmente en las.

regiones occider'l:tales del Protectorado,
donde los Anabaptistas comparten ju-
risdiccién con los Jueces, los criminales
convictos nunca llegan a ver la infame
hendidura del Justiciano. 1

En su lugar, marchan hacia el sur,
donde estan encerrados en lo profundo
de las bovedas carbonizadas de Seve-
rinus, esperando que el Demiurgo sea
expulsado de sus mismas almas. Los
exorcismos son realizados por una or-
den de los Eliseos locales llamadas las
Hermanas de la Gracia y temidas por sus
crueles métodos de tortura.

ARTEFACTO'S
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SIUPIE RIEFCHE

N4YE L DE LB ERSEESD

Es dificil para los Palidos integrarse en la
vida de la superficie, pero no imposible.
Pequertios grupos de cdnclaves del bunker
que han abandonado su llamada misién
divina salpican el paisaje del Baljan, so-
portando el abuso desenfrenado de cual-
quier Clan que pase. Afirman estar libres
de sus compulsiones y operan por ini-
ciativa propia, pero bajo la superficie de
sus mentes, un abismo de programacién
memética espera ser activado.

PALIDOS

F.APE S AR & A

REQUISITO: Pilido

EFECTO: La sombra se desprende de la pared, tomando forma al chocar contra el
enemigo como una ola de cuchillas, cortando y acuchillando.

REGLAS: El Pdlido acecha en las sombras, ganando +1D por nivel del potencial a
AGl+Sigilo. Si supera en una prueba combinada de AGI+Sigilo e INS+Percepcién de
su enemigo, su proxima tirada de ataque no puede ser defendida activamente. Si el
ataque tiene éxito, aflade un niimero de Desecadenantes igual al nivel del potencial.

. LAMENTO

REQUISITO: Pélido, Primordial

EFECTO: Un chillido como el sonido de ufias arafiando una pizarra resuena por los
pasillos, las ufias penetran profundamente en el cerebro de las personas que estin
cerca, destrozandolo.

REGLAS: El Palido vierte todos sus temores en este grito y tira INS+Primordial +1D
por cada nivel del potencial. El resultado es la dificultad contra la que tienen que de-
fenderse mentalmente todos los combatientes desprotegidos. Los que fallen, pasardn
incapacitados al menos 1 ronda de combate. Pasardn otra ronda de combate incapa-
citados por cada 3DT que obtenga el Palido. Los compaifieros de éste también estin
sujetos al chillido y tienen que protegerse con tapones para los oidos.

L. ALIAS

REQUISITO: Pilido

EFECTO: La noche enfria la mirada ardiente de los habitantes de la superficie y ocul-
ta los movimientos de los Palidos. Pero el dia es dificil e ir saltando de sombra en
sombra no es digno de un siervo de los divinos. El potencial Alias permite que el
Pélido imite los movimientos de los habitantes de la superficie. Flota en la corriente
de ignorantes. Las miradas inquisitivas pasan de largo ante su ostentosa normalidad.
REGLAS: Aplica +1D por cada nivel del potencial a las tiradas de PSI+Engafio al inten-
tar ocultar su verdadera identidad.



V. EL SOL DE MEDIANOCHE

REQUISITO: Pilido, Concentracién

EFECTO: La niebla oculta al enemigo y la noche devora todos los colores: la imagen
en la retina suele ser tan engafiosa que nos lleva a creer que estamos a salvo. Algunos
Pélidos sélo necesitan cerrar los ojos. Asi perciben su entorno con los oidos, sienten
cada movimiento como una brisa en la cara.

REGLAS: Todas las penalizaciones debidas a las malas condiciones visuales, ceguera
u oscuridad se reducen en un 1 por cada nivel del potencial.

V. ELEGIDO

REQUISITO: Palido, Aureola

EFECTO: Elprofeta durmiente camina entre sus aureolas. Todos parecen tan simila-
res, mezclandose en una masa sin rasgos. Resulta aceptable. Ese de ahi, sin embargo,
destaca. El Profeta Durmiente vacila brevemente, enfocando sus ojos y bendiciendo
la aureola con su mirada. Este Aureola ha sobresalido y serd recompensado.
REGLAS: El reconocimiento del Profeta Durmiente aumenta con el nivel del poten-
cial y conlleva una bonificacién a los trasfondos Autoridad y Secretos igual al mismo.

VI. SUGESTIONADOR
REQUISITO: Pélido, Demagogo
EFECTO: La voz en su cabeza le incita y adula. Es la familia, el amor, el dolor apasio-
nado. Es el gusano creado por las palabras de un Demagogo que va introduciéndose
por las circunvo-luciones cerebrales.
REGLAS: Si el Demagogo consigue coger desprevenida a una victima inocente (AGIl+-
Sigilo), puede sugestionarla para generarle pensamientos extrafios. La victima «oye»
estos pensamientos como una voz en la cabeza: la suya propia.

La victima lucha por hacerse con el control: el Demagogo aplica +2D por
cada nivel del potencial para sugestionarla e inducir una opinién, enfrentando su
CAR+Negociacion contra el CUE+Resistencia de la victima.

VII. FUEGO BRILLANTE

REQUISITO: Pélido, Aureola, INT+Concentracion 8, INS+Orientacion 10

EFECTO: Los Aureolas pueden sentir cuando alguien estd usando artefactos y tecno-
logia a su alrededor. Cuanto mas alto es el nivel de tecnologia del objeto,m4s fuerte
siente el Aureola su actividad en la forma de cosquilleo en la base de su columna
vertebral.

REGLAS: El Aureola afiade (1) éxito por nivel del potencial a todas las pruebas de
INS+Orientacién para sefialar la tecnologia desconocida. El Aureola no conoce
necesariamente la funcién u origen del objeto, pero es testigo de la fuerza de su
impulso.

VIill. MEMETICONO

REQUISITO: Pilido, INS+Empatia 6

EFECTO: Criado bajo la carga del Demagogo y los mensajes subliminales de los Dis-
pensadores, el Palido ha aprendido a reconocer los elementos basicos de la memética,
asi como a proteger su mente de su influencia.

REGLAS: Al evaluar patrones, acciones o dispositivos dirigidos a la sugestion afiade
(1) Desencadenante por nivel del potencial a una prueba de INS+Empatia. Cuando se
opone a la sugestion o a la influencia memeética subconsciente, afiade (1) Desencade-
nante por nivel del potencial a su tirada de Defensa Mental.

ENCRIPTACION

Los Profetas Durmientes no pueden
actuar abiertamente en demasia, o de
lo contrario se enfrentarian a las repre-
salias tanto de Merodeadores como de
los propios Durmientes. Por lo tanto,
se comunican con sus Aureolas a través
de dispositivos encriptados. Paredes de
imdgenes esparcidas por los paramos,
escondidas en regiones remotas, panta-
nos o ruinas subterrdneas, se iluminan
tan pronto como un Palido las activa
con la combinacion correcta de cédigos
implantados.

Los Aureolas reciben orientacién a
través de medios sutiles: un dead drop
que contienen informacién y 6rdenes,
sefiales de corrientes encriptadas que
s6lo un cierto cifrado puede computar, o
mensajes que contienen desencadenan-
tes meméticos ocultos que no parecen
tener sentido para los demas.

ASRSEFACT O S
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CONTROL MENTAL

El chasquido y el canto de otro mundo
que impregna la oscuridad en los biinke-
res de los Palidos no fue un invento na-
tural. La estructura misma de los tineles
subterraneos fue disefiada para forzar
el desarrollo de la adaptacién vocal del
Pélido: largos tuneles curvos que portan
un tono sin distorsion, superficies duras
perfectas para dar golpecitos, y la ausen-
cia de luz para aislar al individuo, dejan-
do la mente abierta a la imaginacién del
sonido.

Todo esto tenia un objetivo: elimi-
nar uno de los sentidos del guardidn y
potenciar otro. Los Pélidos se han con-
vertido en maestros del sonido, capaces
de realizar hazafias casi sobrehumanas
solo con sus voces. En combinacién con
esto, incluso la limitada comprensién de
la memética que se les ha concedido alos
Demagogos los convierte en una amena-
za aterradora para cualquier habitante
de la superficie que se interponga en su
camino.

IX. NEGADOR

REQUISITO: Pélido, Primordial

EFECTO: Para los Cronistas no hay nada mas irritante que un Palido que parece ha-
ber desarrollado inmunidad a la electricidad. Esta anomalia se ha registrado en multi-
ples enfrentamientos entre ambos colectivos. Como tal, los Negadores son excelentes
saboteadores y se despliegan mucho més alld de las lineas enemigas.

REGLAS: Ya sea porque recibié demasiadas descargas para arreglar el mal funciona-
miento de los paneles solares del Dispensador o porque aprendié a bloquear la des-
carga del Cronista, el Palido es menos susceptible a los dafios eléctricos. El personaje
niega 3 puntos de dafio eléctrico por nivel del potencial.

X wE LU QR RO

REQUISITO: Pilido, AGl+Movilidad 8

EFECTO: Los Pélidos son 4giles, rapidos y dificiles de golpear. Escapan a través de
los mas pequefios tineles y pueden evitar la deteccion incluso a plena luz del dia.
Algunos de ellos son tan flexibles que se contorsionan a través de grietas en las que
apenas cabe su cabeza.

REGLAS: Las articulaciones del Pdlido son increiblemente flexibles, sus huesos se
doblan pero rara vez se rompen. El personaje puede afiadir (+1) por nivel del potencial
a su Defensa Pasiva y +ID por nivel del potencial a sus tiradas de Defensa Activa. Sila
cabeza del Palido entra por una grieta, todo su cuerpo también podra pasar por ella.
Afade (+1) éxito por nivel de Potencial a AGl+Movilidad cuando se contorsiona.

XlI. PANDEMONIUM

REQUISITO: Palidos, Ciclope, INT+Ingeniefa 8

EFECTO: Un Ciclope puede causar estragos en cualquier sistema de seguridad y anu-
lar la electrénica con facilidad. Es la encarnacién de la peor pesadilla de cualquier
Cronista, causando que los sistemas se apaguen y friendo los artefactos més alld de
toda reparacidn.

REGLAS: El Pdlido parece una especie de gremlin, rompiendo todo lo que toca. Por
muy erratica que parezca su forma de tratar con la tecnologia, su precision es innega-
ble. Drena los médulos del Cronista, anula las consolas de seguridad y bloquea la elec-
tronica de alta frecuencia. Cuando se trata de electronica de NT V o inferior afiade (1)
Desencadenante por nivel del potencial a sus tiradas de INT+Ingenieria.

XIl. CABLE TRAMPA

REQUISITO: Péilido, Concentracion

EFECTO: Los Pélidos aprenden pronto cémo derrotar a los habitantes de la superficie
con astucia de precisidn. Juegan a ser débiles sumisos, retirindose cada vez mis del
combate. Hasta que llega el momento perfecto, cuando entierran a su oponente con
un solo contrataque bien dirigido.

REGLAS: El Pilido no es de los que se apresuran a pelear. Se defendera lo justo para
identificar un punto débil en la defensa del oponente. El Pélido afiade +1D por nivel
del potencial a sus tiradas de Defensa Activa. Si logra realizar un contrataque, cuenta
como un ataque apuntado sin incurrir en el aumento de la dificultad.



X111, XENOS

REQUISITO: Pélidos, Secretos 4, INT+Leyenda 6

EFECTO: Algunos Pélidos pasan afios estudiando los habitos de los habitantes de la
superficie. Se mezclan en las comunidades con facilidad escondiéndose a plena vista
sin llamar la atencién sobre su presencia. Algunos van mas alld y son capaces de infil-
trarse en otros colectivos.

REGLAS: Cuando se hace pasar por alguien, el tono correcto vale tanto como el me-
jor disfraz. A través de mentiras y sugerencias el Pilido es capaz de infiltrarse en otros
colectivos. El personaje elige (1) colectivo por nivel del potencial. Cuando se hace pa-
sar por un miembro de este colectivo, afiade +1D por nivel del potencial a sus pruebas
de PSI+Dominacién y PSI+Engafio.

XIV. LUCHADOR DE LA CRIPTA

REQUISITO: Pilido, AGl+Movilidad 6

EFECTO: Una vida en la oscuridad en el vientre de la tierra, en bévedas estrechas y
serpenteantes ha convertido al Palido en un formidable oponente en condiciones de
cercania. Mientras que sufre desventajas en el plano de la superficie, cambia las tornas
a su favor cuando se encuentra en un espacio limitado.

REGLAS: El Pilido es un gusano acostumbrado a un espacio muy reducido. Afuera
no vale nada, pero en un estrecho ttnel desata el infierno. Cualquier penalizacién por
combate en espacios reducidos es anulada. En su lugar, el personaje afiade su nivel
del potencial x2 a su Defensa Pasiva y +2D por nivel del potencial a sus pruebas de
Defensa Activa en tales condiciones.

XV. PLAN MAESTRO

REQUISITO: Palido, PSI+Astucia 6

EFECTO: Un Pélido nunca entra en combate sin una estrategia. Dirige el altercado y
prevé el resultado. Cada elemento de su entorno es parte de su plan maestro. Si tira
de las cuerdas correctas, todo caerd en su lugar.

REGLAS: Tal vez la lucha se esté llevando a cabo en su territorio o puede que se esté
escondiendo entre las sombras mientras urde un plan. Después de pasar 3 rondas de
combate estudiando el entorno, el personaje es capaz de influir en las circunstancias
de la lucha. Afiade +I1D por nivel del potencial en una tirada de PSI+Astucia contra
una Dificultad de (2) para cambiar las condiciones de combate del terreno: apagando
las bombillas para afiadir una penalizacién de oscuridad para sus oponentes, dificul-
tando su movimiento derribando barriles de aceite o cortando una cuerda para derri-
bar una pared. También puede realizar una prueba de Dificultad (4) para terminar el
combate: disparar un generador de energia para que se convierta en metralla, cargar
el suelo con una corriente mortal o descubrir una nueva ruta de escape son ejemplos
de ello.

INDISTINGUIBLE

Los mejores Redentores, los que se
aventuran en territorio enemigo en su
btisqueda de los pocos bunkeres que
quedan sin abrir, han dominado el arte
de mezclarse hasta el punto de que casi
deja de ser un engafio. Su piel pierde su
tonalidad Pélida, ya sea por un proceso
natural o por la cobertura con capa sobre
capa de maquillaje y pastas extrafias. Se
entrenan para hablar y regodearse como
los habitantes de la superficie, caminan
como ellos, hasta que finalmente son in-
distinguibles de cualquier otra gente de
la ciudad.
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POTENCIALES
COMUNES

. ASCETISMO

REQUISITO: Comun

EFECTO: El personaje puede sobrevivir durante dias a base de liquenes y escarabajos,
masticando tiras de cuero y lamiendo el rocio de las piedras. Siente hambre y sed,
pero no sufre por ello. Cuando por fin encuentra algo de comer, no se pone exquisito
ni su estdmago se muestra muy sensible.

REGLAS: El personaje puede sobrevivir durante un tiempo sin alimentos ni agua:
puede saltarse una comida por cada nivel del potencial (por lo menos una vez al dia)
sin penalizaciones.

. LA LLAMADA DEL ETER

REQUISITO: Comun

EFECTO: Mas alla del mundo acustico, el éter vibra con las canciones de los chakras
y ondas cerebrales que se desplazan libres. La infestacion de esporas abre la puerta,
deja que las emociones alcancen el éter, disfruten de las vibraciones, acaricien la in-
toxicacion.

REGLAS: Los que escapan del caos y separan las corrientes, leen el éter como un in-
térprete lee las nubes. Nada es obvio, pero hay probabilidades. El personaje con este
potencial debe sufrir una infestaciéon de esporas de al menos 5 puntos para sentir la
accion de Psiconauta y otras personas infestadas de esporas. Esto le proporciona una
ventaja en el combate y las tiradas de percepcidn: afiade +1D por cada nivel del poten-
cial en cada conflicto con un oponente infestado por las esporas.

[11. MOVER MONTANAS

REQUISITO: Comun

EFECTO: Cuando los obsticulos parecen insuperables y el coraje se desvanece, el
personaje empieza por controlarse a s{ mismo y luego al desafio gracias a su pura
fuerza de voluntad.

REGLAS: En una situacién desesperada, obtiene +1 Exito por cada nivel del potencial
para 1 accion en concreto (s6lo se puede utilizar una vez cada 3 dias).

V. PIEL DE ELEFANTE

REQUISITO: Comun

EFECTO: Las tormentas de arena y el frio han agrietado y bronceado su piel; la carne
ha sido hendida un centenar de veces y después se ha encostrado en duro tejido cica-
tricial. No es una visién bonita, pero si mas dificil de cortar con un cuchillo.
REGLAS: Esta piel de elefante actiia como una proteccién natural contra ataques:
+1 de proteccién por cada nivel del potencial. También sufre -1D por cada nivel del
potencial en las tiradas de CAR + Seduccién.



V. ONDA CEREBRAL

REQUISITO: Comun

EFECTO: La selva intrincada de la meditacion fuerza a que los pensamientos vayan
en circulo. S6lo una idea genial arroja algo de luz y muestra una posible solucion.
REGLAS: El personaje con el potencial Onda cerebral puede confiar en esta gracia
salvadora: una vez al dia, obtiene una bonificacién de +1D por cada nivel del potencial
en una tirada de INT.

VI. SENTIR EL PELIGRO

REQUISITO: Comun

EFECTO: Todo es una amenaza para el personaje. Por esa razon se muestra asusta-
dizo y responde a gestos amistosos con golpes defensivos. Da la impresion de estar
tenso y agitarse ficilmente, pero también de ser un vigia de confianza cuyos reflejos
funcionan cuando existe la amenaza de un peligro real.

REGLAS: Es dificil cogerle por sorpresa: +1D por cada nivel del potencial a las tiradas
de INS + Percepcion. Sélo lo aplica cuando un peligro lo amenaza.

VII. FLEXIBLE

REQUISITO: Comun

EFECTO: El personaje estira sus articulaciones hasta el punto de arrancar gritos y
aplausos cuando lo hace en publico.

REGLAS: Si un oponente trata de agarrarle, se ha quedado atascado o le han encade-
nado, tiene una oportunidad de liberarse: afiade +1D por cada nivel del potencial a la
correspondiente tirada de accion.

VIIl. PODRIA SER PEOR

REQUISITO: Comun

EFECTO: Se suponia que el dolor sirve para proteger a las personas, no para obstacu-
lizar su supervivencia. Un personaje con el potencial Podria ser Peor sentird la herida
y el dolor, pero no sucumbira por ello.

REGLAS: Las penalizaciones por trauma se reducen en el nivel del potencial.

IX. MARATON

REQUISITO: Comun

EFECTO: El cuerpo es una maquina que se obliga a seguir imparable por un camino
determinado. El personaje tiene la resistencia de un gendo de caza: no se cansa cuan-
do corre.

REGLAS: Se beneficia de una bonificacién de +1D por cada nivel del potencial en
todas las tiradas de CUE+Vigor relacionadas con correr.

X. INQUEBRANTABLE

REQUISITO: Comun, Voluntad

EFECTO: Los musculos pueden ser entrenados, haciéndose mas fuertes, mas duros,
mas capaces de soportar el castigo. ;Qué es la mente, sino s6lo otro musculo, reforza-
do contra los ataques a través de la fuerza de voluntad y la paz interior.

REGLAS: El personaje puede contrarrestar un Ataque Mental a través de la fuerza
de voluntad una vez por conflicto afiadiendo +1D por nivel del potencial a su Defensa
Mental al hacerlo.
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XI. MENTE MATEMATICA

REQUISITO: Comun, INT 4

EFECTO: El mundo se compone de relaciones e imagenes 1dgicas y el personaje reco-
noce correlaciones en todas partes que pueden ser expresadas numéricamente.
REGLAS: Aplica una bonificacién de +1D por cada nivel del potencial a todo lo que se
puede resolver matematica o légicamente.

XIl. HASTA LA MUERTE

REQUISITO: Comun, CAR+Liderazgo+10

EFECTO: Estd en la cima de la jerarquia, imponiendo el respeto de las masas. Aque-
llos que usan su posicidén para gobernar sabia y justamente se ganan la devocién in-
quebrantable de sus seguidores. Esta aura de dignidad y poder impone el respeto de
los demas, hasta el punto de que algunos de ellos incluso recibirian una bala por su
lider.

REGLAS: Los seguidores que van a la batalla por un personaje con este potencial
mientras el personaje estd presente recuperan (1) punto de Ego por ronda de combate.
Ademds, afiaden (1) a su puntuacién de iniciativa en la primera ronda de combate.

XIll. OJO DE HALCON

REQUISITO: Comtn, AGl+Proyectiles 8, INS+Percepcion 8

EFECTO: Respira. Aprieta el gatillo. Exhala. El proyectil se arquea hacia su objetivo.
Golpe directo. Los personajes con Ojo de Halcén han aprendido a tener en cuenta
instintivamente la direccion del viento, las cualidades del arma, el movimiento del
objetivo, y un sinfin de pequefios ajustes necesarios para disparar desde una gran
distancia.

REGLAS: Al disparar a un objetivo mds alld de su distancia efectiva, el personaje ob-
tiene +1D por nivel del potencial a AGl+Proyectiles.

XIV. IDIOMA PRIMORDIAL

REQUISITO: Infestacién permanente de esporas, INS+Orientacion 4, INS+Primor-
dial 4

EFECTO: Los léperos nadan en la lengua del Eter. En cada momento de vigilia, sus
agudos sentidos se comunican con los chakras. Los fragmentos primarios de comu-
nicacién son una lluvia de impresiones sensoriales, distancias y érdenes compartidas
entre los Feromantes, los zdnganos y los enjambres de Franka.

REGLAS: Aquellos que puedan descifrar el ldioma Primordial nunca se perderan.
Siempre encontrardn agua corriente y podrdn oler comida. Un personaje con este
potencial obtiene (1) éxito en todas las habilidades del INS por nivel del potencial.

XV. LEGUA VIPERINA

REQUISITO: Comtuin, CAR+Seduccién 9

EFECTO: Cuando el veneno de la vibora haya alcanzado el corazén de su objetivo ya
serd demasiado tarde. Los personajes con este potencial son maestros de la seducciéon
que pueden manipular a un objetivo elegido a todos los niveles para lograr sus metas.
REGLAS: Una vez que un personaje ha logrado seducir a una victima, la mente de la
victima se nubla cada vez mds. La Defensa Mental de la victima contra la influencia
del personaje se reduce en -1D por nivel del potencial.



XVI. INVENCIBLE

REQUISITO: Comun, Primordial, CUE+Pelea 0 CUE+Cuerpo a cuerpo 10, AGl+Mo-
vilidad 10

EFECTO: En el frenético caos de una pelea, no hay tiempo para detenerse a pensar.
Si piensas, pierdes. No puedes permitirte perder. La gente con este potencial nace lu-
chadora. Han estado en innumerables peleas y saben cémo responder a cada ataque.
REGLAS: En el combate cuerpo a cuerpo, el personaje intuitivamente prevé las accio-
nes de su oponente. Pueden aumentar su Defensa Pasiva en (1) por nivel del Potencial,
con un coste de (1) punto de Ego por nivel del Potencial por cada ronda de combate.

XVIl. PARANGON

REQUISITO: Comun, Liderazgo CAR+8

EFECTO: Juntos contra el enemigo por un futuro més brillante. Los que siguen un mo-
delo son invariablemente arrastrados por su candida devocién. Cuando los aliados lu-
chan de sulado, automaticamente cierran filas en torno a él para formar un frente unido.
REGLAS: Todos los que peleen bajo el mando del parangén reciben +1D a todas las ti-
radas de accién para defenderlo o apoyarlo. Ademas, el parangén puede animar a sus
luchadores a través de breves discursos incendiarios. En una tirada de accién exitosa
de CAR+Liderazgo (3), todos los aliados recuperan inmediatamente una cantidad de
puntos de Ego igual a su nivel del potencial.

XVIIl. AMBIDIESTRO

REQUISITO: Comun, AGl+Movilidad 6

EFECTO: Pocas personas tienen el don de usar ambas manos con igual precision. Sin
embargo, alguien que entrena la ambidexteridad puede mejorar su coordinacién y
convertirse en un hébil luchador que empufia dos armas a la vez.

REGLAS: Luchar con un arma en cada mano es como pedir que te maten. Algunos
se las arreglan para hacerlo sin sacrificar sus vidas. La penalizacién de combate a dos
manos se reduce en (1 ) por nivel del potencial. Sin embargo, el personaje todavia tie-
ne que dividir los dados de su accién entre ambas tiradas de ataque.

XIX. DURO COMO EL ACERO

REQUISITO: Comuin, CUE+Resistencia 8

EFECTO: Algunos luchadores nunca se rinden. No importa cuan fuerte les golpees el
craneo y los derribes en el suelo, siguen levantdndose pidiendo mas.

REGLAS: El personaje es imposible de noquear. Si el personaje estd a punto de perder
el conocimiento debido a la pérdida de Ego, afiade +1D por nivel del Potencial a una
prueba de Defensa Mental (4). Si tiene éxito, la pérdida total de Ego queda anulada.

XX. LUMINARIA

REQUISITO: Comun

EFECTO: Algo sali6 mal en la forma en la que procesa la informacién. Su obsesion
por un tema o habilidad en particular ciega a todo lo demds. Como un animal so-
breespecializado, sobresalen en una cosa en particular y tienen carencias en muchas
otras.

REGLAS: Cuando un personaje obtiene este potencial debe elegir una habilidad en
particular en la que quiera sobresalir. A partir de ese momento, aflade (1) Desencade-
nante por nivel del Potencial a cualquier tirada relacionada con esta habilidad. Sin
embargo, debe restar 1D por nivel del Potencial a todas las tiradas de las cinco Habili-
dades adyacentes compartidas bajo el mismo atributo.
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XXI. ENGANAR AL DESTINO

REQUISITO: Comun

EFECTO: La esttpida suerte es a veces una mejor opcion para la supervivencia que
cualquier entrenamiento o preparaciéon. Una persona afortunada no es necesaria-
mente buena en nada, las cosas simplemente encajan para ellos mas a menudo.
REGLAS: Para el personaje, el dominio de cualquier habilidad esta sobrevalorado. La
suerte es lo inico que importa. Después de cualquier tirada de accién puede gastar
(2) puntos de Ego por cada 1D que quiera volver a tirar. La cantidad de dados lanzados
de nuevo no puede exceder su nivel de potencial. El personaje s6lo puede usar el po-
tencial una vez por tirada: pase lo que pase, tendrd que conformarse con los nuevos
resultados.

XXII. MAESTRO DE LAS BESTIAS

REQUISITO: Comun

EFECTO: Los animales son mejores personas. Para un Maestro de las Bestias, esto es
un hecho: estd en sintonia con las criaturas de la naturaleza y ellas no le temen.
REGLAS: Los animales se sienten atraidos por el personaje y puede crear un vinculo
mental con ellos. Afiade + 1D por nivel del potencial a sus tiradas de INS+Doma. Cada
vez que el personaje gana un nivel en este potencial puede crear un vinculo con un
animal si asi lo decide. Para las criaturas con las que se ha unido, afiade (1) Desenca-
denante por nivel del potencial a sus pruebas de INS+Doma.

XXIIl. OJO RAPIDO

REQUISITO: Comun, INS+Percepcion 8

EFECTO: No se puede engafiar a un ojo rapido con un juego de manos. Se da cuenta
de todo, ya sea un despreciable truco de cartas jugado por un Romano, o contar las
balas que acaban de ser disparadas en su direccién.

REGLAS: Los ojos del personaje son rdpidos como un rayo y su cerebro procesa la
informacién mads rdpido de lo normal. Niega un punto de todas las penalizaciones
relacionadas con la velocidad por nivel del potencial. Esto incluye actuar en movi-
miento, golpear objetivos activos o en movimiento y las penalizaciones relacionadas
con la velocidad del vehiculo.

XXIV. TOPO

REQUISITO: Comuin

EFECTO: En el paramo no hay vergiienza en esconderse. Los que luchan a la intem-
perie no viviran para contar su historia.

REGLAS: Si no buscas refugio, mueres. El personaje lo sabe muy bien. Es un experto
cuando se trata de explotar la cobertura en toda su extensién. Por cada ronda de
combate completa gastada bajo la cobertura de sus enemigos, puede afiadir (1) a su
Defensa Pasiva. Esta bonificacién no puede exceder el nivel del potencial y se resta-
blece cuando se pierde la cobertura.



XXV. LUCHADOR DE FOSO

REQUISITO: Comtn, CUE+Pelea 8

EFECTO: Entrenados y criados para luchar en los fosos de Justiciano, donde sélo los
mads duros sobreviven a las pruebas del combate cuerpo a cuerpo, los luchadores de
los fosos aprenden rdpidamente a convertir sus pufios en instrumentos de destruc-
cién y a sobrevivir hasta el siguiente combate.

REGLAS: Hay rumores de que un pufietazo de un Luchador de Foso es como ser gol-
peado por un muro de ladrillos. El personaje es un luchador competente y sus golpes
desarmados son letales. Al dar un golpe, una patada o un cabezazo tiene dos opciones.
Si intenta noquear al oponente, afiade su nivel del potencial a su nivel de fuerza al
calcular la calidad de aturdimiento del dafio. O puede tratar de romper los huesos de
su oponente quitdndole la cualidad de aturdido.

XXVI. GOLIAT

REQUISITO: Comuin, CUE+Fuerza 6

EFECTO: Nacido con un cuerpo gigantesco, un metabolismo rapido y una altura in-
humana, un Goliat le saca una cabeza hasta a los mis altos del yermo.

REGLAS: Obviamente no se trata solo de entrenar. El personaje es una verdadera
fuerza de la naturaleza. La genética y una vida de trabajo duro lo hicieron crecer
inusualmente fuerte. Aflade +1D por nivel del potencial a todas sus pruebas de
CUE+Fuerza. Ademds, niega 1 punto de impedimenta por nivel del potencial.
Finalmente, cuando estd en el combate cuerpo a cuerpo, afiade el nivel del potencial a
su bonificador de Fuerza al calcular el dafio. Por contra, el Goliat debe pagar el doble
del coste de la comida para mantener su metabolismo funcionando. Su hambre es
legendaria. Este potencial s6lo puede ser afiadido durante la creacién del personaje.

XXVII ADAPTABILIDAD

REQUISITO: Comun

EFECTO: Cuanto mds rdpido se aclimata uno a su entorno, mayores son las posibi-
lidades de supervivencia. Algunos lo hacen absorbiendo el conocimiento como una
esponja, otros a través de la observacion atenta y la repeticion.

REGLAS: No sucede a propésito. Algunos pueden pensar que el personaje es un sabe-
lotodo. En realidad es bueno cuando se trata de recordar cosas y aprender a través del
ensayo y error. Cuando se compran atributos o habilidades no preferenciales, el mul-
tiplicador del coste de experiencia se reduce. En el nivel 1 del potencial disminuye el
multiplicador de habilidades no preferenciales en (1), en el nivel 2 disminuye el mul-
tiplicador de atributos no preferenciales en (1), en el nivel 3 ambos disminuyen en (2).
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XXVIII PARIA

REQUISITO: Comiin

EFECTO: No todo el mundo tiene un lugar en la sociedad. Algunos son rechazados
sin razdn, otros son desterrados por sus crimenes y estdn los marginados de su comu-
nidad por su apariencia. Los parias siempre anuncian malos augurios para el colectivo
al que una vez pertenecieron.

REGLAS: Dijeron que tenia que irse. Sin embargo, regresaron por su cuenta. Cual-
quiera que sea el motivo, ya sea un Exaltado desterrado, un Azotador albino o una
Dalila, el personaje pasé toda su vida buscando aceptacién para convertirse en un
compafiero socialmente apto y digno de confianza. Cuando est4 tratando con su pro-
pio colectivo o clan, resta 1D por nivel del potencial de sus tiradas de PS1 y CAR. Sin
embargo, cuando se trata de cualquier otro colectivo o clan, en su lugar aflade +1D.

XXIX. HERALDO

REQUISITO: Comun, Liderazgo CAR+6

EFECTO: Algunas personas anuncian un nuevo amanecer. Dondequiera que aparez-
can, inspiran esperanza y dan significado a las cosas. Luchar junto a una persona asi
fortalece la propia conviccién. Sus seguidores exhiben su vigor.

REGLAS: El Heraldo es el alma del equipo. Si se rompe, todo el grupo se derrumbar4.
Afiade +1D por nivel del potencial a las pruebas de Defensa Mental. Cuando todo el
grupo tiene que realizar una prueba de Defensa Mental, cada miembro puede elegir
independientemente sacar provecho de la tirada del Heraldo. Por cada Descencade-
nante que obtenga, el grupo afiade (1) éxito a su propia tirada de Defensa Mental. Sin
embargo, si falla la tirada, todos los que dependen de él también fallarin automati-
camente la suya.

XRXGHR BB E L BiE

REQUISITO: Comun

EFECTO: Alld donde los rebeldes caminen los problemas le persiguen. Son instigado-
res, y la gente ama sus discursos y su actitud desafiante. Cuanto mds prominentes se
vuelven, mayor es el riesgo de que se encuentren colgados de un drbol por la mafiana.
REGLAS: El Rebelde es un aguijon en el flanco de cada opresor. Desafia a la autoridad
para encender el anhelo de libertad de otras personas. Cuando hace que la gente se
una a la lucha por su causa, obtiene +1D por nivel del potencial en todas las pruebas
de PSly CAR. Cuando gana (1) punto de Renombre por sus acciones desafiantes, tam-
bién gana (1) punto en Aliados. Ademads, por cada punto de Renombre que gana, el
Director de Juego elige (1) colectivo/clan con el que sus relaciones se deterioren. To-
das las tiradas de PSI y CAR con el colectivo némesis elegido por el Director de Juego
recibirdn una penalizacién igual a su nivel de Renombre actual.
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ARTEFACTOS

Artefactos, son el sempiterno susurro de los antecesores. Nos saludan desde tiempos in-
memoriales, forjados por el intelecto de gentes con enorme ingenio, gente que doblegd
las leyes de la naturaleza a su voluntad. Son un faro de esperanza, la chispa de la que una
civilizacién destrozada renacerd. Sus legendarios poderes provocan guerras y erosionan
mentes llenas de codicia. Durante 500 afios han sido el combustible de una renacida eco-
nomia, que en tlltima instancia ha dividido a los supervivientes de la tierra en norte y sur,
cuervos y leones. Se han formado colectivos cuyo tinico propoésito radica en la busqueda
de artefactos: aquellos que los recuperan, los que los acaparan y los que los utilizan.

El mundo ya no es como solia ser. El Escatén trajo cambios de tal magnitud que
generaciones de supervivientes no tuvieron mas remedio que confiarse a los restos de un
tiempo perdido, en el interior de sus microscopicos circuitos y discos de recuperacion
podrian encontrarse ocultas las soluciones a la dificil situacién en la que se encuentra la
humanidad en estos tiempos oscuros o hundirla atin mas en las sombras de la extincién.

ACTIVACION

La cara de Zarpa se ilumina con una sonrisa ansiosa mientras
los Tasadores le miran fijamente. “T4, ;quieres saber como
funciona? jClaro, te lo mostraré!” Tenia el extrafio objeto
cuadrado en sus manos sosteniéndolo por una de las mu-
chas protuberancias que salpicaban su superficie. “ Primero
agarra esta especie de pua por aqui...” Zarpa agarr6 una de
las protuberancias, “Ahora tira hacia ti y hacia abajo, pero no
demasiado o no funcionard, y después lo empujas jsolo una
muesca!”. Los Chatarreros reunidos alrededor del artefacto
se sorprenden del silencio que les rodea. El ruido de la multi-
tud se atenda hasta lo inaudible mientras la caja zumba sua-
vemente. Zarpa sonrie a los Tasadores, “;Ves?, mola jno? La
Unica respuesta de los Tasadores son unas sonrisas de lobo
que muestran los dientes. “Si, Zarpa, cojonudo. Pero ahora
sabemos como funciona, no te necesitamos”. A Zarpa se le
hiela la sangre. Con manos temblorosas abandona su tesoro.
Mejor eso que la paliza que se llevaria de no hacerlo.

Antes de que un artefacto pueda usarse, primero ha de
comprenderse su funcionamiento y su método de activa-
cién. Para activarlo se necesita una tirada de INT+Artefactos
con una dificultad igual al rango de activacién de la reliquia
en cuestion. Sila tirada falla, el artefacto no se activa. Un dial
0 un interruptor no estdn en la posicién correcta o un cable
no estd en su lugar. El usuario simplemente debe intentarlo
de nuevo. Si la tirada de INT+Artefactos es una pifia, algo
ha ido catastr6ficamente mal. Saltan chispas, el acre olor de

los circuitos quemandose emana del aparato o simplemente
muere en silencio: no puede volver a usarse. Tras cada acti-
vacion con éxito, el usuario comienza a entender el procesoy
gana +I éxito en la siguiente prueba de INT+Artefactos. Este
bonificador puede beneficiar a otros si el usuario les explica
el proceso de activacion.

ACTIVAR UN ARTEFACTO:
INT+Artefactos (Activacion)

PIFIA: El artefacto se queda inservible

Tras cada activacién con éxito: +1 Exito a activacién

DEFECTUOSO

Tornillos desgastados, cableado corroido o alimentado por
una fuente que no ha sido encendida en siglos: algunos arte-
factos apenas son capaces de aguantar una tinica activacion,
y aunque lo fueran serfa algo arriesgado. Cualquier artefac-
to puede encontrarse defectuoso, lo que representa un viaje
particularmente duro hasta las manos del personaje. Un ar-
tefacto con la caracteristica defectuoso quedara inservible si
el usuario falla la tirada de activacion, aunque el resultado
no sea una pifia.



ANCEYV \

Dolor, era lo tnico que sentia. Un dolor intenso justo en el
centro de su pecho. Un grito surgié de su garganta cuando
mir6 con horror hacia abajo. El extrafio objeto cilindrico
que sacé del montdn de chatarra y que estaba enganchado
a su arnés de carga habia penetrado a través de su ropa
para enterrarse en su espalda. Sus extremidades tiemblan
agbénicamente, sus musculos convulsionan bajo la piel.
Minutos después, la sangre se seca y el dolor empieza a re-
mitir, remplazado por una sensacion de... poder. Sus bra-
zos se tensan, su corazdén late como un motor en su torso,
sus piernas palpitan deseosas de ponerse en movimiento.
Aprieta sus pufios mientras una extrafia mueca asoma en
su rostro. ;Asi se siente un Dios?

ACTIVACION: Dificultad (2)

FUNCIONAMIENTO: El Ancev es un pequefio implan-
te que se aloja en el torso del personaje cuando se coloca
contra él. Cuando estd completamente insertado extien-
de unos zarcillos mecédnicos que punzan el corazén del
huésped bombeando en su interior hormonas artificiales
y adenosina extra: su atributo CUE aumenta en (2) puntos
hasta un méaximo de (6) y solo necesita dormir unos minu-
tos cada noche para recuperarse por completo.

El Ancev requiere un tremendo aporte energético para
producir sus efectos. El personaje no puede pasar un dia
entero sin comer ni beber. Si lo hace, el efecto del Ancev
desaparece de inmediato y el personaje sufre (1) punto de
dafio. Cada dia que pase sin alimento sufrird un dafio igual
al ndmero de dias que lleva sin alimentarse.

Tras un mes de uso, los suministros del Ancev se ago-
tany queda inservible. El personaje vuelve a la normalidad,
perdiendo los puntos extra en el atributo CUE. Su habi-
lidad de Resistencia baja en (1) punto a no ser que vuel-
va a implantarse un Ancev funcional, y se curan con mds
lentitud, afladiendo un dia. Quitar el Ancev es un proceso
complicado: requiere una prueba de INT+Medicina (4). E1
personaje con el Ancev sufre (6) puntos de dafio en cada in-
tento de retirarlo, pero cada Desencadenante en la prueba
de INT+Medicina resta un punto al dafio. Una vez retirado
el Ancev inservible, el personaje vuelve a la normalidad en
una semana.

& Artefactos

AUTOTUNE §

La ambrosia surge de las venas de los Durmientes y los
Merodeadores laten con energia secreta: cada nanorrobot
contiene una pequefia cantidad de carga, generada por el
calor corporal y el movimiento del huésped, y si se extrae

correctamente esta carga puede ser utilizada para realizar
acciones increibles. Cuando se vierten sobre un artefacto,
los nanorrobots lo reparardn en concordancia a sus ba-
ses de datos, restaurando circuitos, puliendo superficies
conductoras y usando sus cuerpos metalicos para cerrar
huecos en el cableado.

ACTIVACION: Dificultad (4)

FUNCIONAMIENTO: Un Autotune es un dispositivo a
modo de inyectable que contiene una serie de transmiso-
res capaces de conectar con los nanorrobots en el torrente
sanguineo, o en una muestra de Ambrosia. Cuando el flui-
do blanco lechoso se aplica a un artefacto, este se mueve
como una ameba, introduciéndose entre la maquinaria y
circuiterfa y comienza a repararlas. (8) puntos de Heridas
superficiales con nanorrobots o un frasco de Ambrosia
reparara cualquier artefacto inservible, incluso si la tirada
para activarlo fue una pifia. El valor de este artefacto no
tiene parangdn.

& Artefactos

N
OMNITRADUCTOR \
El Omnitraductor es un pequefio disco semitransparente
con un juego de puntas en uno de sus lados combinado
con un auricular. Cuando se coloca en la laringe, este arte-
facto envia impulsos eléctricos a todo el sistema vocal para
traducir las palabras que se pronuncian a cualquier idioma
utilizado a su alrededor basandose en las sefiales enviadas
por el cerebro y sus propias grabaciones de audio. Mien-
tras, el auricular filtra cualquier idioma que escuche y lo
traduce con una voz robética al idioma nativo del usuario.
Aungque esto provoque la pérdida de ciertos matices como
la entonacion y las emociones, la traduccién es mejor de lo
que podrian lograr la mayoria de traductores de profesion.
ACTIVACION: Dificultad (2)

FUNCIONAMIENTO: El uso del Omnitraducctor permite
hablar cualquier lenguaje siempre y cuando se le den algu-
nas frases para ajustarse al idioma del interlocutor elegido.
El auricular que lo acompaiia permite al usuario escuchar
las palabras del interlocutor en su propio idioma; Sin em-
bargo, los circuitos del Omnitraductor no pueden manejar
mas de un idioma simultineamente, y cualquier idioma
adicional hablado en su alcance hard que la traduccién no
sea mds que un montén de palabras inconexas saliendo de
su boca. El auricular elimina el contenido emocional de
la voz del emisor, dando al usuario -1D a las pruebas para
detectar y manipular las emociones de su interlocutor.

& Artefactos
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CODICIA \I

El fusil zumba en sus manos (al menos él cree que es un
fusil). Chipper no ve ningin agujero para que salgan las
balas, ni tampoco por donde meterlas, pero tiene una em-
pufiadura y un gatillo, y a los ojos de un nifio es mis que
suficiente para ser un fusil. Sea lo que sea, tropezarse con
esa cosa es lo mds emocionante que le habia pasado desde
que su padre volvi6 de luchar junto a los Anaba-lo-que-
sea esos hacia unos meses. Acomodé el pesado y cuadrado
fusil contra su hombro, apunté al espantapéjaros y apretd
el gatillo. El arma zumb¢ expulsando un sonido chirriante,
pero a la figura rellena de paja no le pas6 nada. El viento
solo le trajo el crujido de las hebillas metélicas. Chipper
solté un pequefio suspiro de molestia, nunca encontraba
nada bueno. Levanté la cabeza al oir a su padre llamando-
le. El chico se giré para ver a su viejo desfilar con la arma-
dura con la que los Anaba-lo-que-sea le habfan premiado
por su valor. Chipper fruncio el cefio, su frustracién por su
inutil hallazgo aumentd mientras dirige el artefacto hacia
su padre y tirando del gatillo susurra “jMira esto papa!”.
Crunch.

ACTIVACION: Dificultad (3)

FUNCIONAMIENTO: El Codicioso o simplemente Co-
dicia, tiene forma de fusil, pero su cuerpo estd repleto de
poderosos electroimanes que llegan hasta su “cafién” junto

a una serie de mddulos de energfa y un “gatillo” en su base.
Los Cronistas afirman que se trata de una herramienta in-
dustrial para mover metales, pero su auténtico poder yace
en su devastadora eficacia. Debe escogerse una de cuatro
opciones al activar el arma, lo que afiade un numero de
unos (1) a la tirada igual al nivel escogido y aumenta la
cantidad de energia gastada en cada disparo, el arma debe
enfriarse un ndmero de rondas igual al nivel de energia.

& Nivel de Energia 1: Tira del arma metélica en las ma-
nos del enemigo, obligdndole a realizar una prueba de
CUE+Fuerza (3) para retenerla. Si falla, el arma volarad
hasta el “cafién” del artefacto

& Nivel de Energia 2: (Consumo x2) Arrastra a un obje-
tivo vestido con una armadura metdlica hacia el arte-
facto. La victima debe tener éxito en una prueba de
CUE+Fuerza (5) para resistir sin ser arrastrado.

& Nivel de Energia 3: (Consumo x3) Lanza a un objetivo
vestido con armadura metdlica lejos del artefacto, cau-
sando (4) Heridas Superficiales, Aturdidora (10).

& Nivel de Energia 4: (Consumo x4) Aplasta la armadura
metalica del objetivo sobre él, causando multiples frac-
turas y la asfixia provocando dafio Fatal (3).

& Artefactos



ANTICITERA AN

Este objeto esférico del tamafio de una cabeza humana tie-
ne dos caras planas, una a cada lado con cuatro patas en
cada cara como soporte integrado. Cuando es alimentado
con un E-Cubo, proporciona docenas de lecturas de infor-
macién de lo que le rodea: coordenadas, presién atmosfé-
rica, temperatura, velocidad del viento, calidad del aire y
mucho més. Toda esa informacién se muestra en una pe-
quefia pantalla en el artefacto, pero también puede leerse
a través de la Corriente.

Muchos de estos dispositivos han llegado dafiados hasta
la actualidad y los datos que muestran son algo imprecisos.
Los datos pueden cambiar erriticamente o quedarse blo-
queados en algtin punto del momento en el que se rompie-
ron. Algunos Anticitera solo muestran el 2%: los Cronistas
encuentran estos casos como muestras de mala suerte.

A pesar de su valor, la informacién que suministran pue-
de obtenerse de dispositivos mas baratos y menos inusuales.

La razon de su alto precio es su capacidad para hacer
predicciones. Cada unidad contiene una compleja red de
formulas y software predictivo que puede mostrar avisos
de terremotos, diagramas del tiempo durante la préxima
semana o indicios de cualquier otro fendmeno natural.
También muestran la contaminacién atmosférica, qui-
mica, biologia y radioldgica: los Spitalianos matarian por

CODICIA

estos pequefios dispositivos si supieran que proporcionan
informacion exacta sobre la concentracién, localizacién y
vector de direccion de las esporas de Sépsis en el aire cir-
cundante.

ACTIVACION: Dificultad (1)

FUNCIONAMIENTO: Un Anticitera puede ser usado para
analizar el entorno con una prueba de INT+Ciencia (3).
Informard de todos los datos atmosféricos y de cualquier
movimiento tectonico significativo que vaya a tener lugar
en las proximas 6 horas. También detecta la direccion re-
lativa de cualquier campo de esporas en 5 km a la redonda,
mostrando un marcador rojo parpadeante en la pantalla,
pero no especifica la distancia a la que se encuentra.

& Artefactos

IMPOSTOR N

El Impostor tiene la forma de una resplandeciente joya que
brilla de manera antinatural engarzada en un collar, pen-
diente o cualquier otra pieza de joyeria. Para un ojo inex-
perto, estos brillos se deben a una piedra excelentemente
pulida o a un material exdtico, no puede estar mis lejos
de la realidad. En el interior del Impostor hay un pode-
roso mecanismo computerizado que escanea dispositivos
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de grabacién en su entorno y les transmite una imagen
“corregida”, creada en el etéreo brillo de la superficie de
lajoya.

ACTIVACION: Dificultad (3)

FUNCIONAMIENTO: EI Impostor se activa presionando
sus caras de un modo especifico. Una vez en funciona-
miento permanece activo durante 3 horas. Durante este
periodo de tiempo, cualquier dispositivo de grabacién de
imagen serd incapaz de enfocar debidamente la cara del
usuario. Incluso si el dispositivo es capaz de reconstruir
imdgenes distorsionadas o con estdtica, en la grabacién
aparecerd una cara completamente diferente a la del
usuario, ya que el Impostor transmite un rostro genérico
basado en su base de datos. Ni SAMCOM ni sistemas de
reconocimiento facial serdn capaces de detectar la cara del
usuario mientras el Impostor esté activo, pero la gente que
interacttie con él le verd tal y como es.

& Artefactos

RESET

El dron se eleva sobre Noret, sus verdes reflectores par-
padean por encima de la oscura ciudad. De repente, vira
su rumbo hacia las afueras, adentrandose en el perimetro
exterior varios kilometros dentro de la zona de seguridad
hasta que detecta un SAMCOM en estado critico. Sus mo-
tores zumban mientras cruza las ruinosas y desiertas calles
aproximandose a la maquina averiada. Pero al entrar en la
plaza sus fotorreceptores no detectan un SAMCOM sino
un amasijo de metal y cable en el suelo conectado a un
pulsante nucleo vital. El Reset extiende su soplete y sus ca-
bles de alimentacién siguiendo su programacién para exa-
minar al hombre maquina, pero la sacudida de un disparo
le aparta del protocolo. El proyectil impacta en la chapa
y penetra en su armazon. Los circuitos de reparacién del

dron enloquecen mientras gira para enfocar con sus reflec-
tores a una mujer de piel oscura envuelta en elaborados
ropajes que recarga rapidamente un fusil mas grande que
ella. El Reset cambia sus parametros operativos: [INICIAR
MODO MATAR]. El dron avanza ripidamente hacia la
mujer con su soplete de plasma encendido y listo. Nadie
entra en el perimetro exterior de Noret.

ACTIVACION: Dificultad (6)

FUNCIONAMIENTO: Los Reset son drones de reparacion
disefiados para encontrar SAMCOM dafiados o inoperati-
vos y poner en funcionamiento sus ntcleos de nuevo, re-
parando toda la robética posible en el proceso. Cuando un
Reset encuentra un SAMCOM dafiado e intenta repararlo,
el dron realiza una prueba de INT+Ingenieria (3) con un
ndmero de accion efectivo de (12). Cada Desencadenan-
te repara (1) punto de la estructura del SAMCOM. Estos
drones son buscados con ahinco tanto por Cronistas como
por Neolibios: Los primeros quieren recolectar cualquier
resto de los SAMCOM que puedan encontrar y los segun-
dos por que hay pocas cosas mds satisfactorias y desafian-
tes que cazar a un hombre maquina activo. Estas maquinas
voladoras no estan indefensas, en situaciones de peligro
usaran sus sopletes de plasma como arma.

PERFIL: RESET

INICIATIVA: 6D / o Puntos de Ego

ESPECIALIDAD: INS+Percepcion 4D, INT+Ingenieria 12D
ATAQUE: Soplete de Plasma, 5D, Alcance 2m, Daflo 12,
Perforante (s), Incendiaria.

DEFENSA: Pasiva 3 (Vuelo errdtico), Activa en Cuerpo a
Cuerpo (-) Activa a Distancia (Acrobacia aérea), AGl+Des-
treza 6D, No puede ser influenciado mental o socialmente.
MOVIMIENTO: 20 metros.

PROTECCION: Carcasa SAMCOM, proteccién 8, SAM-
COM, Masiva (10)

CONDICION: 15 (Estructura: 4)



SUPRESOR

El Supresor es un pequefio grupo de conos plateados del
didmetro de un dedo cada uno aproximadamente, encajados
unos dentro de otros. A pesar de ello, los conos no pueden
separarse sin romper el dispositivo. Cuando se clava en el
cuerpo de un Durmiente, interfiere en los nanorrobots de
su torrente sanguineo. Si se sintoniza adecuadamente usan-
do un dispositivo de interfaz sincronizdndolo a él, como los
recolectados por los Cronistas, el Supresor puede tomar el
control de las nanomaquinas en su sangre retorciendo su
programacion, eliminando la capacidad del Durmiente para
curarse, causando una intensa agonia en el proceso o incluso
cristalizando la sangre en el corazén.

ACTIVACION: Dificultad (5)

FUNCIONAMIENTO: Cuando el Supresor entra en el cuer-
po de la victima, se abre paso hasta los érganos y huesos. Du-
rante los primeros (5) rondas puede sacarse sin demasiado
esfuerzo, pero con el tiempo, cualquier intento de retirar el
Supresor causa un dafio de trauma al huésped igual al nu-
mero de horas que el dispositivo lleve en su cuerpo, redon-
deado hacia arriba, hasta un maximo de (10). Tras (2) horas
en el cuerpo de la victima, el Supresor esta suficientemente
implantado como para intentar hackear los nanorrobots.

Para iniciar el hackeo, la interfaz debe estar conectada con el
Supresor y serd necesario superar una prueba combinada de
INT+Ciencia e INT+Ingenieria, con una dificultad igual a su
nivel de cascada (los siglos que el Durmiente deberia haber
estado dormido): por ejemplo, un 600 tendria una dificultad
S OF

Si el hackeo tiene éxito, puede intentarse anular la
programacién de los nanorrobots con una prueba de
INT+Artefactos (4). Si la tirada tiene éxito, el Durmiente
pierde su capacidad para curarse: solo podrd recuperar
heridas superficiales o trauma mediante otros mecanismos.
Si se obtiene (3) Desencadenantes se activardn todos sus
receptores de dolor, aplicando un penalizador de -4D a todas
sus acciones. Con (5) Desencadenantes la sangre se cristaliza
en su sistema circulatorio, causando (3) de dafio de trauma.

La uinica manera de extirpar el Supresor cuando ya ha
penetrado en los huesos es la cirugia. Necesita de una accién
compleja de INT+Medicina (15), con un intervalo de 15 minu-
tos, y el Supresor usard mecanismos de defensa para impedir
la extraccidn: cada resultado de 1 en los dados causa (1) de
dafio al huésped.
& Artefactos
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CONFLAGRACION <

Incluso en lo mas profundo de los bunkers del Grupo de
Recombinacién, donde la escarcha todo lo cubre, hay un
punto libre de hielo. En la cdmara principal de crioesta-
sis hay un panel de cristal rotulado: “Resucitacién de
emergencia” con un modesto dispositivo en su interior.
Dos sondas conectadas a un cilindro central de un blan-
co inmaculado. Siempre caliente al tacto sin importar las
condiciones de temperatura del exterior, las sondas des-
prenden atin mds calor hasta el punto de poder causar
quemaduras. Unos diagramas en el interior de la puerta
descoloridos por el paso de los siglos explican su uso. Las
sondas se insertan en el pecho, se acttia sobre un interrup-
tor en el cilindro, y en apenas unos minutos cualquiera en
crioestasis despertara para pedir cuentas a aquel que le ha
despertado de su suefio.

ACTIVACION: Dificultad (2)

FUNCIONAMIENTO: El dispositivo de Conflagracion
estd disefiado para sacar a los Durmientes del estado in-
activo en caso de emergencia con un abrupto despertar.
El Durmiente ser4 resucitado de la crioestasis (5) minutos
después de que las sondas sean insertadas en su pecho,
causando en el proceso (2) de dafio de trauma. El Dur-
miente tendrd un penalizador de -1D a todas sus acciones
durante una hora hasta que su cuerpo se acostumbre.

Un uso poco ortodoxo pero efectivo es proporcionar
una curacién exprés a un personaje que esté bajo los efectos
de la hipotermia o la congelacion. Recuperara (15) puntos de
Ego perdidos por el frio. Sin embargo, perderd (4) puntos de
heridas superficiales al calentar el cuerpo desde su interior.
& Artefactos

LLORONA N

Solo han sobrevivido unas pocas de estas pequefias
granadas, pero cualquiera que haya experimentado sus
efectos no la olvida jamds. La Llorona estd disefiada
para destrozar los sentidos. Su cuerpo cilindrico tiene
una anilla en la parte superior que debe girarse y re-
tirarse para dar comienzo a una cuenta atrs de cinco
segundos hasta que comience la abrumadora cacofonia
sensitiva.

Los reflectores negros de su superficie emiten cega-
doras luces estroboscépicas de forma erratica y unos te-
rrorificos gritos y lamentos tan fuertes que los que estan
cerca sentirdn la sangre brotar de sus oidos, de donde
proviene el nombre del dispositivo. Un humo caustico
pero invisible llena el aire causando vémitos e irritacién
en los ojos. La pesadilla dura mas de un minuto e incluso
mds en un entorno cerrado o con poca ventilacién. Solo
entonces las luces comienzan a apagarse y los lamentos a
cesar.

ACTIVACION: Dificultad (2)

FUNCIONAMIENTO: Cuando la Llorona es arrojada, el
infierno se desata en unos pocos segundos. Cualquier co-
rriente estdtica cercana a la explosion queda dafiada. Da-
tos erraticos e incoherentes remplazaran a los anteriores.

Cualquier dispositivo receptor dentro del alcance también
quedara afectado por la granada. {Pobre del Hellvético
cuyo Rastreador sea inutilizado por una Lloronal, los man-
dos de la Fortaleza Alpina no se lo tomardn muy bien. Sila
granada no explota, quedara reducida a chatarra ya que es
de un solo uso. La electrénica que provoca el estallido de
luces y sonido quda dafiado irremediablemente al iniciar
la reaccién interna, quemando el interior de la granada.

& Artefactos

GUARDIAN %

El Cuervo mira fijamente al extrafio que ha entrado en sus
dominios sentado al otro lado de la mesa. Sus ropas son
una mezcla desparejada de estilos de diferentes lugares
de Europa, su acento irreconocible, una mezcla de todos
los idiomas conocidos. No importa cuanto se esfuerce
el Cuervo, le es imposible hacer una lectura fiable de su
invitado. Todas las preguntas que normalmente le sirven
para descubrir las intenciones de sus interlocutores, ahora
solo le han llevado a més confusion. Una respuesta le ha-
bla de una persona conteniendo su violencia y la siguiente
de una persona llena de paz interior. Normalmente no le
supondria un problema pero el extrafio habia entrado con
una oferta dificil de rechazar: la localizacién de un nicho
Cronista lleno de armas, equipo y quién sabe que mds, si le
ganaba a las cartas. El juego en cuestidn era viejo, pero el
Cuervo era una maestro en todo lo que implicara cartas y
apuestas, y hace afios que nadie era capaz de ganarle. Asi
era, hasta ahora, cuando el extrafio mostré sus cartas con
una sonrisa que esta vez si parecia genuina. El Apocalip-
tico bajo la cabeza avergonzado mientras el desconocido
se levantaba victorioso dispuesto a reclamar su premio: la
bandada del Cuervo.

ACTIVACION: Dificultad (2)

FUNCIONAMIENTO: El Guardidn es un pequefio dis-
positivo con forma de moneda que en una de sus caras
tiene varias conexiones afiladas. Cuando se presiona con-
tra la piel tras la oreja, estds conexiones interfieren con
la musculatura facial mediante impulsos de una manera
imperceptible al ojo humano pero suficiente para impe-
dir a cualquiera adivinar las emociones o intenciones del
usuario. Esto también interfiere en la tonalidad de la voz,
dificultando atin mds determinar su estado emocional.
Un dia después de la activacién del dispositivo, cualquiera
que intente interpretar las intenciones o sentimientos del
usuario tendrd un penalizador de -6D a cualquier intento.

& Artefactos
X

DISPARIDAD N

El Durmiente cae al suelo, la sangre emana de las heridas
de bala de su costado. “jPara, para..... me rindo! Te diré lo

»

que quieras saber...” suplica entre quejidos con una mano
apretando contra su estémago. Dos Ultimadores se le

aproximan, uno de ellos se agacha a su lado, se quita la



mascara y le agarra la mano derecha cubierta por un ex-
trafio guante. “..400.”. El Ultimador, impasible, se inclina
hacia él “;Donde se esconde el resto de la escoria?”. El Dur-
miente espera hasta que el Ultimador estd suficientemen-
te cerca. jAhora o nunca! Con la mano enguantada agarra
salvajemente la cara de su oponente, los dedos entran en
las cuencas de sus ojos mientras la fuerza vital del Cronista
fluye hacia él. El Durmiente se levanta de golpe y se lanza
contra el otro Ultimador derribandolo con una lluvia de
golpes que no cesa hasta que su oponente no emite sonido
alguno. Se quita el guante para volver a colocarse sus des-
trozados nudillos revelando un 600 adornando su mufie-
ca. “Idiotas....”

ACTIVACION: Dificultad (5)

FUNCIONAMIENTO: Las unidades de Cazadores entre
los Durmientes de la cascada 500 en adelante estin equipa-
das con guantes de Disparidad, artefactos de brutal efica-

cia para cambiar el rumbo de un combate. Si un Durmien-
te es herido de gravedad en un enfrentamiento y consigue
agarrar con el guante de Disparidad una parte expuesta del
enemigo, puede transferir su nivel de trauma al objetivo.
Como el guante de Disparidad activa los nanorrobots den-
tro del cuerpo del Durmiente como si este hubiera vuelto a
la crioestasis, su temperatura desciende notablemente y sus
venas muestran un brillo azulado. Como los nanorrobots
necesitan una fuente de energfa para implementar el proce-
so de curacidn crioestdtica, drenan la energia vital de la vic-
tima alimentando el cuerpo del Durmiente, absorbiendo el
calor corporal del objetivo y causando terribles hemorragias
internas. Cada ronda que el Durmiente sujete a la victima
se cura I punto de trauma y causa 1 punto de trauma al ob-
jetivo. El Durmiente recupera sus fuerzas mientras su rival
sucumbe al abrazo mortal de la Disparidad.

& Artefactos

ARTEFACTOS

201



N4

SIERUdeC RO

El Chatarrero excavé a través de las ruinas del edificio sin
importarle las sefiales que lo rotulaban todo, no las reco-
nocfa “no es el simbolo de los putos Spitalianos, asi que
no importa”. Llegé hasta una sala fria, las paredes seguian
de un blanco inmaculado a pesar del paso del tiempo, un
pedestal en el centro con una gran caja negra sobre él. Le
picé la curiosidad y se acercd, examinando el exterior. Lo
primero que vio fue una junta a lo largo de uno de sus la-
dos, pero por mucho que lo intentara no conseguia meter
los dedos para abrir la caja. Lo siguiente que le llamo la
atencién fue un pequefio hueco que parecia hecho para
alojar un E-Cubo. Suspiré al sacar de su arnés el dltimo
E-Cubo que le quedaba y lo encajd, esperando que hubiese
merecido la pena el gasto en el maldito artefacto.

Con un silbido y mientras expulsaba una niebla blan-
ca, la caja se abrié para mostrar un montén de viales lle-
nos de fluidos extrafios con anotaciones incompresibles.
“iValiente mierda!”, exclam6 maldiciendo su suerte. Lan-
z6 los viales a un lado, saco el E-Cubo y comprobé que
se habia consumido por completo. Las muestras estaban
destrozadas por el suelo pero no le importaba lo més mi-
nimo. Cuando salié de las ruinas con la caja, pensé que
quizds con suerte sacaria algo por ella. Comenzé a toser
pero no pens6 mucho en ello, ignorando la enfermedad
que ya se habfa apoderado de su cuerpo. No era conscien-
te de que era preferible morir antes de alcanzar la civiliza-
cién.

ACTIVACION: Dificultad (2)

FUNCIONAMIENTO: El Sepulcro no parece ser mas que
una caja de un negro azabache. Pero cuando se le conecta
un E-Cubo en la abertura que hay en uno de sus laterales,
se abre, dejando salir una espesa niebla. Solo puede abrir-
se cuando es alimentada con un E-Cubo, consumiendo
toda su carga en el proceso que dura apenas unos segun-
dos.

Cualquier cosa dentro del Sepulcro se conserva en
perfectas condiciones. No se ha encontrado nunca un Se-
pulcro tan grande como para albergar nada mayor que un
nifio pequefio, cualquier criatura viva dentro de uno de es-
tos artefactos entra en una especie de animacién suspen-
dida hasta que se abra. Un miembro amputado empezara
a sangrar al abrirse la caja, una pieza de fruta estara fresca
tras siglos dentro de un Sepulcro. Se cuenta que hay Sepul-
cros que guardan muestras de enfermedades y medicinas
de los antecesores en las cimaras mas profundas del Spital,
pero estd prohibido abrirlas. Quién sabe qué supervirus
puede almacenar uno de estos artefactos... Cualquier ma-

terial infectado por el Elemental que se introduzca dentro
de un Sepulcro sufrird un curioso fenémeno: la infeccién
alienigena se vuelve inerte al desconectarse totalmente de
los Chakras terrestres. Cualquier cosa que cause infeccién
por esporas al consumirse pierde su efecto al meterse en el
Sepulcro, aunque no aquellos que poseia de forma natural.
La excepcion a esto es la Quemazodn, que solo se desactiva
mientras estd dentro del Sepulcro.

& Artefactos
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AQUILES X

Mientras el bastardo enmascarado se acercaba, Isla podia
oir la estatica de su sintetizador de voz aproximandose a su
escondite en un callején de Justiciano. Habia estado jodida-
mente cerca de entrar en el mismisimo corazén de lo que ellos
llaman Cluster, lista para insertar el dispositivo de memoriay
descargar su virica carga, pero se lo habian impedido...

Atn le dolia el costado de la descarga eléctrica que le

habian dado cuando se desaté el caos en el complejo subte-
rraneo. Como medida de seguridad, sacé de su bolsillo un
dispositivo similar a un pequefio altavoz. No era su prime-
ra opcion pero era necesario. Presiono el artefacto contra
su brazo, justo sobre el tatuaje que indicaba su “cascada”,
y tras accionar un pequefio interruptor, Isla sintié los na-
norrobots que tenia en su cuerpo iniciando la sobrecarga.
Su cuerpo entré en accién, no habia tiempo que perder. Se
abalanz6 inmisericorde desde la pila de chatarra donde se
escondia hacia los dos Cronistas. Rapidez y precisién, los
mataria antes de que los efectos del Aquiles se disipasen o
la matarfan. No hay otra opcién. Vamos. Vamos. Vamos.
ACTIVACION: Dificultad (4)
FUNCIONAMIENTO: El Aquiles interfiere la frecuencia
de control de los nanorrobots del Durmiente iniciando un
proceso de sobrecarga por estrés. Solo debe usarse en situa-
ciones extremas. Un Durmiente que active el Aquiles ten-
drd una fuerza sobrehumana. Su atributo CUE se dobla y
su cuerpo comienza a curarse a una velocidad asombrosa:
(2) heridas superficiales por ronda. Sin embargo, tiene unos
efectos secundarios que lo hacen extremadamente peligro-
so. Cuando se disipa el efecto del Aquiles, tras (6) rondas, el
Durmiente queda debilitado durante (6) dfas sin poder hacer
otra cosa que no sea comer, dormir y recuperarse. Su atribu-
to de CUE se reduce a la mitad redondeado hacia abajo. Lo
mismo ocurre con su trauma maximo. En este estado es mas
vulnerable que nunca, algo que aterroriza a los Durmientes.
& Artefactos



RENACIDO >\I\

El Renacido es como un gorro mas largo que ancho y adap-
table a la mayoria de los craneos. El interior estd forrado
con almohadillas conductoras formando un arco a lo lar-
go del artefacto. Tiene un barbuquejo para ajustarlo a la
mandibula y que se mantenga en su sitio cuando el sujeto
comience a convulsionar por la intrusién mental. Cuando
se coloca en la cabeza de alguien y se conecta a una fuente
de energia, el usuario serd arrojado de golpe dentro de los
recuerdos y experiencia de otra persona, de otra época.
ACTIVACION: Dificultad (1)

FUNCIONAMIENTO: Cuando el Renacido se coloca en
la cabeza de una persona, se activa inmediatamente: serd
necesario realizar una prueba de Defensa Mental con una
dificultad de (3) para no perderse en los recuerdos que aca-
ban de empezar a fluir a través de su mente. Un personaje
atrapado en las memorias del Renacido pierde (1) punto de
su nivel maximo de Ego. Si el personaje fue el tiltimo en
usar el Renacido, esta tirada no es necesaria. El Renacido
graba los recuerdos de su usuario y los reproduce sobre el
siguiente. Para codificar un nuevo recuerdo y poder ele-
gir memorias almacenadas en sus circuitos, serd necesario

una prueba de INT+Concentracion o INS+Primordial (2),
siempre y cuando se conozcan las funcionesy el manejo del
artefacto. Si el usuario falla esta tirada, el Renacido segui-
rd almacenando un recuerdo, pero no serd el elegido por
el usuario. El dispositivo almacena hasta diez recuerdos
individuales en orden cronoldgico y el mds antiguo serd
eliminado al grabar uno nuevo. Un Renacido recién re-
cuperado puede almacenar informacion perdida, aumen-
tando el trasfondo Secretos del personaje al ponérselo. A
veces se usan para transmitir informacion con la maxima
discrecion y fidelidad, permitiendo a un conspirador ver a
través de los ojos de su compafiero mientras le explica un
plan o sigue los pasos de un objetivo. La duracién exac-
ta de los recuerdos almacenados puede variar: recuerdos
mas largos son grabados con menos detalle, pero pueden
grabarse hasta tres minutos de consciencia plena. Esto
permite acceder a textos que han sido leidos previamente,
situaciones que se han visto, e incluso al estado emocional
del usuario anterior y pensamientos superficiales durante
la grabacién del recuerdo.

& Artefactos
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RESPLANDOR >N\

Cada cierto tiempo, una devastadora arma se recupera de
las profundidades de antiguos almacenes militares secre-
tos. Este es un fusil bastante tosco pero sorprendentemen-
te ligero para su tamafio. Lo mds caracteristico es que en
lugar de tener una recdmara o un alojamiento para el car-
gador, tiene huecos para 5 E-Cubos en el lateral para su ali-
mentacion. El haz que dispara es pricticamente invisible,
y lo tnico que indica que estd en funcionamiento es una
pequefia luz parpadeando en su parte superior y un ligero
zumbido. Una pantalla adosada al arma localiza los blan-
cos e informa de los impactos con un sonido de campana.
ACTIVACION: Dificultad (4)

FUNCIONAMIENTO: El objetivo es impactado por una
radiacién aguda, por la que sufre dafio unas horas mas
tarde. Esto hace imposible saber cudndo ni cémo fue pro-
vocado el dafio, aunque la mayoria de los afectados por el
arma notan un sabor metdlico al pasar por el haz de ra-
diacién.

ESPECIAL: El haz traspasa al objetivo causando dafio a
cualquiera en su trayectoria. Por cada persona o barrera
fisica que tenga que atravesar, el dafio se reduce en (1). El
arma solo puede dafiar a objetivos organicos o dispositivos
electronicos sensibles. El arma pierde efectividad contra
seres infectados por la Sépsis: el ADN contaminado del

huésped le hace resistente a los efectos del haz. Si el arma
es usada contra Léperos o Psiconautas, pierde su cualidad
Fatal.

El uso del arma es practicamente indetectable excep-
to si se dispone de equipo especializado, siendo el tinico
signo distinguible un ligero brillo azulado en la zona de
alimentacion, visible cuando hay noche cerrada pero inde-
tectable a plena luz del dia.

& Artefactos

MEMORANDUM X

El puifio del oponente de Mandelin iba directo hacia él,
pero estaba listo para bloquearlo. El rugido de la multitud
asistente a la pelea se disipaba mientras todo se ralentiza-
ba, las lecturas en el interior de sus gafas se movian con
un patrén extrafio. En el ultimo instante, justo cuando
el pufio de su rival toca la mano adelantada, con la otra
mano conecta un gancho por debajo del ataque, impac-
tando en la mandibula del luchador de extrafas gafas. A
Mandelin se le apagaron las luces y cayé al suelo entre los
vitores de la multitud. Sin embargo, una mueca de satis-
faccion se dibuja en su rostro. Su mente se llenara de todo
el conocimiento de combate de su rival, cada movimiento



serd grabado en su memoria muscular. Ya veremos a quién
aplauden la préxima vez.

ACTIVACION: Dificultad (2)

FUNCIONAMIENTO: El Memorandum son unas gafas
negras cuya cinta de sujecién para la cabeza esconde varias
sondas de conexidn a las sienes del usuario. El Memoran-
dum analiza habilidades y potenciales usados por alguien a
la vista, almacenandolos en su memoria y enviando impul-
sos electromagnéticos al cerebro del usuario cada noche
para alentar su aprendizaje. Para usar el Memordndum,
el usuario debe ver a alguien usando una habilidad o un
potencial, que queda almacenado en su interior. Antes de
dormir, el usuario puede activar el artefacto para aprender
una habilidad o potencial almacenado en él, con lo que re-
duce el coste de PX de la habilidad a un cuarto de su coste
normal redondeado hacia arriba, y el coste de PX de un po-
tencial un 20% redondeado hacia arriba. Solo puede elegir-
se una habilidad o potencial por periodo largo de suefio. Si
el usuario ve a un Psiconauta usando algin Fenémeno o a
un Durmiente usando un protocolo memético, el Memo-
rdndum lo archivard. El usuario no podra aprender a usar
estas acciones pero si a contrarrestarlas: todas las tiradas
para resistir, impedir o evitar la accién aprendida con el

Memorandum obtiene un bonificador de +2D.

Los Durmientes no pueden usar un Memorandum ya
que los nanorrobots reaccionan a los impulsos electro-
magnéticos del artefacto provocando cristalizaciones en
su interior y causando (1) punto de dafio de trauma.

& Artefactos

KERES >\

Un uniforme pélido cubria un desvencijado maniqui
tirado en una esquina de la habitacién. Las paredes de
hormigén estan llenas de inscripciones, el legado de
generaciones de Guardianes. Los niveles superiores del
bunker han sido saqueados durante siglos por Chatarre-
ros, provocando una mueca de desprecio en la alta figura
que limpia el polvo de la pared con un brazo adornado
por un 500. Ahriman vagabundea por los tuneles horro-
rizado por la incompetencia de los supuestos protecto-
res, los Palidos, quienes habian fallado en su tinica tarea
porque eran incapaces de recordar la profecia de su des-
tino.

No importa. Los saqueadores no habfan identificado
correctamente los tesoros almacenados en el biinker. Fue
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hasta el maniqui para quitarle la armadura al cuerpo de
cerdmica, se qued6 mirando la tela brillante. Los recuerdos
se agolpaban en su mente, balas, cuchillos, todo desviado
por ese material que sostenia en su mano. En la oscuridad
del bunker se desvistié antes de enfundarse el traje blinda-
do. Sinti6 los nanorrobots de los servos de acoplamiento
ajustarse a sus antebrazos, quitarse el traje es un proceso
dificil pero vale la pena ponérselo. Finalmente estaba cu-
bierto por una cromada armadura surcada por intrincados
patrones. Estaba preparado para poner el mundo a sus
pies.

ACTIVACION: N/A

FUNCIONAMIENTO: El sistema Keres es una poderosa y
flexible armadura, pero su auténtico poder reside en los
circuitos integrados en el material del que estd compuesto.
La armadura otorga un bonificador de (3) puntos a
CUE+Fuerza cuando recibe un impacto que provoque un
dafio de al menos (5) puntos antes de aplicar el valor de
Proteccion. Al final de cada ronda, el bonificador se reduce
en (I) a no ser que se reactive con otro impacto, con lo que
volveria a ser (3).
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JERARCA >\
Casi nadie prestd atencion al extrafio medallén que col-
gaba entre los pliegues de la ropa del Pastor mientras ges-
ticulaba pausadamente ante los Espada de Jehammed. La
piedra negra cambiaba sutilmente de color, de un antracita
mate a un azul ultramar. Sin embargo, todos los Espada de
Jehammed sentian el impacto de las palabras del Pastor en
lo més profundo de sus almas: Algunos escuchaban exac-
tamente lo que necesitaban oir para alcanzar un estado de
paz interior mientras otros “sabian” que las palabras del
predicador estaban imbuidas de la palabra divina, incitan-
do a alzarse en nombre del tltimo profeta en una tormen-
ta de sangre y violencia.

ACTIVACION: Dificultad (5)

FUNCIONAMIENTO: El Jerarca se activa con un “conjuro”,
una serie de palabras que definen uno de los 22 conceptos
elegibles. Tras la activacion, el collar adquiere un tono azu-
lado y empieza a emitir ultrasonidos y pulsos de frecuencia
que penetran de forma subliminal en la conciencia de cual-
quiera que encaje en el concepto elegido como personaje.
Durante (2) horas desde la activacidn, el usuario recibe un
+3D atodas las interacciones sociales con aquellos cuyo con-
cepto sea el elegido, siempre y cuando intente influenciarles
para que acttien de la manera indicada en el arquetipo del
concepto de una manera aiin mds intensa: aumentando la
codicia del corruptor, la temeridad del aventurero, o puro
odio en el destructor. El usuario del Jerarca debe definir la

emocion especifica sobre la que quiere actuar y cada activa-
ci6n esta limitada a un solo concepto, sin limitar el numero

de personas a las que puede influenciar.
DECATHLON %
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Mordi6 el bucal metdlico y sus dientes penetraron en los
rebajes de su superficie. La primera inhalacién impulsé6 su
cuerpo a la accidn, su corazén martilleaba en su pecho mien-
tras se internaba en la oscuridad de la noche. Los gendos au-
llaban pegados a sus talones, debfa mantener el ritmo hasta
que se rindieran o por la mafiana solo quedarian sus huesos.
Su respiracion silbaba al atravesar el bucal que oxigenaba su
sangre manteniendo su musculatura en accién. Tras un rato
solo queds el sonido de sus zancadas y el latido de su cora-
z6n. Antes de que se diera cuenta, el sol rompia el horizonte
haciéndole desviar la mirada. Aminoré el paso hasta pararse
al percatarse de que los gendos habian abandonado la per-
secucion, aunque no sabfa exactamente cuando. Se quité el
bucal y una repentina debilidad se apoderd de su cuerpo y le
hizo desplomarse en el suelo. Se habia ganado un descanso.
ACTIVACION: Dificultad (2)

FUNCIONAMIENTO: El Decathlén permite al usuario ab-
sorber mayor cantidad de oxigeno en el torrente sanguineo,
aumentando la capacidad de sus musculos para mantener
una actividad fisica de alta intensidad durante mds tiempo:
durante (2) horas tras la activacion, el usuario afiade 2 éxitos
a cualquier prueba de CUE+Atletismo o CUE+Resistencia.
Ademas, puede forzar su metabolismo mads alld de los limites
normales recuperando (2) puntos de Ego a cambi6 de (1) pun-
to de heridas superficiales. Esta resistencia aumentada pasa
factura a sus musculos, y durante la semana posterior el usua-
rio sufre un pérdida temporal de (1) punto al atributo CUE.
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SIMULADOR %
Silenciosamente emerge un anillo del dispositivo portatil
fijado a la mufieca de Uri, el cual utiliza para apuntar a su
objetivo al otro lado de la plaza. Comprueba las lecturas
que le proporciona el dispositivo, la mayorfa incompren-
sibles para el Apocaliptico, pero entiende lo importante:
una marca de verificacién verde en la esquina inferior y
un mensaje de “Sujeto reflejado”. Asinti en silencio, com-
probd otro botdn y presiond el Simulador contra su fren-
te. Apenas es capaz de mantener el dispositivo contra su
frente cuando la descarga sacude sus musculos faciales
que comienzan a deformarle la cara. El proceso dura unos

pocos segundos. Cuando la sensaciéon desaparece, Uri se
mira en la superficie de plata pulida que tenia a su lado,



dejando escapar una exclamacién cuando una cara que no
erale suya le devolvié la mirada. Mirando con atencién, no
era completamente diferente, su mandibula era igual, sus
pémulos eran mds pronunciados que los del hombre que
estaba imitando, pero no podia negar que la simulacién
era impresionante. Se levanté alisindose su recién robado
traje y empezé a caminar hacia su destino. Solo tenia unas
horas hasta que la mascara desapareciese, habia que hacer
que mereciera la pena.
ACTIVACION: Dificultad (3)
FUNCIONAMIENTO: El Simulador funciona en dos fases.
Primero debe grabar las caracteristicas faciales de un obje-
tivo con una prueba de INS+Percepcion (4). El Simulador
afiade +2D si la persona estd a 20 metros o menos. Tras unos
minutos de escaneo, el Simulador indica que esta listo para
usarse. Poniendo en contacto el dispositivo con su cara, el
usuario experimenta una descarga que obliga a sus muscu-
los faciales a contraerse transformando sus facciones para
parecerse al objetivo. La imitacion estd lejos de ser perfecta:
el Simulador no hace que te crezca barba, que se te caiga
el pelo ni cambia el genero o el color de la piel. El usuario
obtiene un bonificador de +4D a todas las acciones sociales
mientras intenta simular ser el objetivo, pero se reduce en
1D por cada (2) puntos de diferencia en los atributos de CUE
y CAR entre usuario y objetivo. Tras (6) horas, el efecto se
disipa y el rostro del usuario vuelve a la normalidad.

N
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Vatra tiembla de miedo, oculta en la oscura cueva en la
que se ha visto obligada a refugiarse. Con manos tem-
blorosas se despoja de la mascara mostrando el cédigo
de barras de su frente y saca del morral su dltimo recur-
so. Los enloquecidos aullidos de los salvajes se acercan.
Vatra estd asustada. Esos animales vienen a devorar su
alma, lo cudl no estd tan lejos de la realidad, aunque
mads bien es su carne lo que ansian. En la oscuridad de
la cueva inspecciona el dispositivo que parece una cinta
negra para la cabeza cubierta de circuitos. Se le acaba
el tiempo. Debe ponerse manos a la obra sea como sea.
«jAhoral» exclama recordando los pasos para activarlo
mientras se coloca la cinta en la frente. “Presionar el
interruptor rojo 3.5 segundos, hecho, sujetar ambos ex-
tremos, hecho, sostener con el brazo extendido, hecho,
mover el dispositivo 1.2 metros arriba y abajo 3 veces...”
Vatra inspira profundamente. “Ajustar posicién”. Se lle-
va el dispositivo a la frente... “hecho”.

Tras unos instantes. Nada. De repente, un parpadeo
llama su atencidn a la entrada de la cueva: jse ve a si

misma de pie, saliendo de la cueva! Estd de pie cami-
nando (su reflejo repite sus mismos movimientos a diez
pasos de ella). Quizas tenga una posibilidad.
ACTIVACION: Dificultad (4)
FUNCIONAMIENTO: Cuando se activaadecuadamente,
este artefacto crea una imagen perfecta del usuario a
diez metros en la direccién a la que apunta su cabeza
cuando el Eco esta ajustado a su frente. La imagen
hologrifica del usuario replica con exactitud su
patrén de movimiento con un retardo de unos pocos
milisegundos, copiando hasta el mds minimo detalle.
La imagen es indistinguible de la persona real a la
que replica a mds de 20 metros de distancia, e incluso
si se estd mas cerca de esa distancia debe realizarse
una prueba de INS+Percepcion (4) para percatarse del
engafio. Si alguien toca el holograma o una bala lo
atraviesa, este parpadeara revelando la verdad. El Eco
debe tener linea de vision directa con el holograma para
poder proyectar la imagen.

También es capaz de engaflar a SAMCOM, drones
y a la mayoria de Psiconautas. Sin embargo, un
Psicoquinético se dard cuanta al instante del engafio: su
inusual sentido del olfato desvelard el engafio.
& Artefactos
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VIDENTE

Un martes, la caja simplemente aparecié. Justo en medio
del Atrio de Justiciano, encima de un pedestal fuera del
Centro de Intercambio. Los ciudadanos no prestaron mu-
cha atencion; una muestra mas de la locura de los Cronis-
tas. Nadie se dié cuenta del autentico propdsito de aquel
dispositivo custodiado por varios Observadores. Cada in-
teraccion a su alcance, cada expresion, cada emocién que
asomaba en los rostros era catalogada y afiadida al cdlculo
de la férmula de la realidad. Superordenadores bajo tierra
hierven de actividad analizando los datos recopilados, la
Corriente fluye llena de vida en un pestafieo. ;podria ser
hoy el dia en el que desentrafiaran todos los secretos?
[ERROR: DATOS FRAGMENTADOS, DETECTADO EX-
CESO DE ENTRADA DE DATOS] No serd hoy.
ACTIVACION: Dificultad (1)

FUNCIONAMIENTO: El Vidente se enciende deslizando
una ranura de su poliédrico marco negro e insertando en
el alojamiento un E-Cubo. Entonces empieza a grabar todo
lo que pasa a su alrededor de forma detallada. Cualquiera
con un dispositivo de lectura conectado a la Corriente y el
interfaz adecuado podra acceder a los datos. Este disposi-
tivo es mas poderoso de lo que parece y hace algo mas que
grabar datos. También evalta su entorno e influye en élL
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Mensajes subliminales son enviados por sutiles liseres a
los ojos de quien mire directamente al Vidente en un radio
de quince metros, evaluando su respuesta emocional cote-
jandola con los datos almacenados.

A cada individuo se le asigna un perfil ajustado a su
estado psicoldgico, se extrapolan datos biométricos segiin
su apariencia fisica y se elaboran datos psicométricos. El
elemento mas importante del sistema es su capacidad para
identificar el arquetipo de un transeunte. Esto funciona
como una accién compleja con el Vidente realizando una
prueba de 8D como si fuera un personaje intentando una
accion. La accién compleja necesita (8) éxitos en total, con
un intervalo entre intentos de un dia de observacién. El
Vidente puede llevar a cabo esta funcién con hasta veinte
sujetos simultineamente, y puede almacenar datos de mdas
de mil personas antes de empezar a borrar datos antiguos.

El Vidente también percibe emociones a un nivel su-
perficial como la ira, la ansiedad, la felicidad o la confianza.
Cualquiera puede realizar una prueba de INS+Empatia re-
laciona con un sujeto que el Vidente esté analizando y ten-
ga acceso a los datos. Afiade sus dados a la accion compleja
del Vidente para analizar el concepto de la persona en cues-
tién. Se realiza una vez por cada sujeto al afiadir datos so-

bre sus relaciones e interacciones sociales al flujo de datos.
También graba video de baja resolucién y bandas de audio
de las situaciones que observa, intentando optimizar los ar-
chivos y poniendo el foco en individuos y conversaciones.
En lugares poco transitados como un cruce de caminos en
los desiertos de ceniza de Purgare, el Vidente puede con-
servar datos durante meses, mientras que en una plaza de
Tripol tendria que sobrescribir datos en unas pocas horas.

& Artefactos N

MATRIZ DE ENGANO

La Matriz de Engafio es un set de brazaletes que se ajus-
tan a las mufiecas del usuario e insertan pequefias sondas
afiladas bajo la piel. Cada plateado brazalete contiene un
conjunto de sensores que escanean el drea cercana, y si
detectan algun dispositivo codificado biométricamente
comienzan a modificar el cuerpo del usuario para engafiar
al sistema. Una descarga eléctrica sacude la carne y con
un intenso hormigueo los dedos empiezan a contraerse
mientras las huellas dactilares son modificadas. Para en-
gafiar sistemas de seguridad biométricos mds sofisticados,
los brazaletes pueden modificar el flujo sanguineo en las



manos, inyectando quimicos adecuados para el sistema al
que pretende engafiar.

ACTIVACION: Dificultad (3)

FUNCIONAMIENTO: Cuando se activa la Matriz de Enga-
fio, esta modifica las huellas dactilares del usuario para ajus-
tarse a las archivadas en el dispositivo de reconocimiento
biométrico, enviando impulsos eléctricos a la piel y los mus-
culos para imitar hasta la forma de la mano mds extrafia.
Durante (5) horas desde la activacion, cualquier dispositivo
con la cualidad «codificacién biométrica» podra ser usado
por el portador de los brazaletes sin restricciones. Cuando
se pasa el efecto, las manos vuelven dolorosamente a su es-
tado normal, causando (5) puntos de heridas superficiales al
reajustarse la estructura interna de la mano.

& Artefactos

VISUALIZADOR %

Una corriente eléctrica entrando en un campo magnético
crea una perturbacidn, y es esa perturbacion la que mide el
Visualizador. Un par de lentes de contacto crean un débil
campo magnético alrededor del usuario, midiendo hasta
la mas pequefia perturbacién y mostrando al usuario un

punto de acceso visual. Los pequefios mecanismos ocultos
en las lentes distorsionan el iris, haciendo impreciso cual-
quier escaner de retina. Las lentes se encuentran dentro de
una caja llena de un fluido que impide que los mecanismos
del Visualizador dafien los ojos.

ACTIVACION: Dificultad (3)

FUNCIONAMIENTO: El dispositivo se activa tan pronto
se sacan de la caja y se colocan en los ojos, generando un
campo magnético de (15) metros de radio con el usuario
como epicentro. Si un objeto o dispositivo con carga eléc-
trica entra en el drea, se verd como un punto parpadeante
en su visioén, con una intensidad equivalente a la carga
eléctrica del objeto. Esto permite al usuario determinar
la cantidad de carga eléctrica del objeto con una prueba
de INS+Percepcidn (3). El campo magnético puede llamar
la atencion de SAMCOM o drones: mientras el usuario
tenga el Visualizador activo, las maquinas ganan un boni-
ficador de +3D a cualquier intento de localizarle. Después
de (4) horas de uso, las lentes se secan y deben volver a
guardarse en la caja durante al menos (1) hora hasta su
siguiente uso.

& Artefactos
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MEMETICA

El estudio y la aplicacién de la memética desafia conceptos simples. Una combinacién de arte
y ciencia desarrollada para crear mensajes mentales que pueden influenciar subliminalmente a
otros. La memética no es un campo de estudio comtin, solo aquellos que son psicolgicamente
fuertes como para manejar el arma suprema y tienen una mente aguda para entender a los de-
mas pueden usarlo en su favor: es una fuerza que toma el carisma de dictadores y salvadores y
lo condensa en mensajes que tienen sentido por si mismos. Haz. Siente. Acepta.

El proceso de acondicionamiento suele ser multifacético: es mds facil cuando el sujeto esta
dispuesto o desprevenido. Para que la carga se implemente correctamente, el practicante debe
profundizar en la mente del objetivo. Una vez hubo dispositivos que ayudaban en esta tarea,
pero con el colapso de la Corriente, las pocas herramientas restantes que se han recuperado de
la tierra apenas son funcionales, y muchas de las que funcionan estin en manos de quienes no
entienden el potencial que atesoran en su interior estos artefactos.

Los conceptos reflejados en el Tarot Apocaliptico y los patrones de personalidad recopi-
lados por la Corriente Estética de los Cronistas han permitido detectar e incluso utilizar la
memética sin las antiguas herramientas. Todos los conceptos reflejan patrones psicoldgicos,
motivaciones e impulsos. Comprender el arquetipo subyacente de un objetivo permitir4 a al-
guien con las habilidades correctas ejecutar protocolos meméticos mds precisos y complejos.

RECONSTRUCCION SOCIAL

Entre fragmentos y Corrientistas es ampliamente aceptado
que los Merodeadores son los progenitores de la memética,
y que el Grupo de Recombination otorgd a sus cruzados
dormidos poderes que les permitian iniciar la era dorada
del Proyecto Tannhiuser.

Por lo tanto, desde que emergieron por primera vez de
sus dispensadores, los Durmientes se extendieron por las
tierras baldias, viajando en pequefios grupos comandados
por un Sociocibernético. Se infiltran en clanes, asenta-
mientos, regiones e incluso cultos incipientes, avanzando
lentamente en cualquier jerarquia existente y desplegando
sus memes en el proceso. Se implantan en la ctispide de
poder de una sociedad preexistente, donde puedan tener
mayor impacto y dan forma a la comunidad de acuerdo con

lo que pueden recordar del plan en el que se formaron hace
500 afios. Toman a sus victimas cautivadas metéticamente
y las enfrentan una contra la otra, hasta que solo queda la
civilizacién mds fuerte y viable. Luego, la siguiente cascada
se despierta y el proceso se repite.

Este objetivo requiere que el mundo esté en un estado
de conflicto casi permanente, con un constante ir y venir
de gobernantes y lideres hasta que solo quede la sociedad
humana ideal. Esto introduce patrones cadticos y pertur-
baciones en el andlisis del Cluster de la gente del mundo
y ralentiza el progreso de los Cronistas para reiniciar la
Corriente, algo inaceptable. Como tal, dondequiera que
los Cronistas tengan una fuerte presencia, los Durmientes
deben ser cautelosos.



PINACULO
Los Cronistas han estado librando una guerra en la sombra
contra los agentes del Proyecto Tannhiuser durante medio
milenio. Si su evaluacion de la situacién estd en lo cierto,
cada nueva cascada arrojada por los dispensadores ha sido
mas poderosa que la anterior. Las conclusiones derivadas
del andlisis de sangre nanorroboética que circula a través
de los envoltorios mortales de los Durmientes se utilizan
para medir el alcance de su capacidad. El prondstico del
Cluster es preocupante. La Ambrosia se esta fortaleciendo,
y también sus propiedades de regeneracion. Mas alld de
eso, los protocolos meméticos manejados por los heraldos
y cruzados del Grupo de Recombinacién se han vuelto més
diversos y dificiles de rastrear, desviarse o resistir.

A ojos de los Cronistas, este aumento de poder atin no
estd cerca de su punto maximo, ya que el Cldster solo ha te-
nido la oportunidad de examinar a los Durmientes hasta la

MEMETICA
APLICADA

Cuando un Durmiente usa la memética, los nanorrobots
fluyen a través de su sangre a toda maquina, modulando su
ser para que explote al maximo la capacidad humana, o in-
cluso mas alla. Las palabras quedan entrelazadas con suges-
tiones por encima de la percepcién general, las respuestas
son anormalmente rapidas y cada estimulo recorre una red
de mdquinas por todo el cuerpo del Durmiente.

Un Durmiente enraiza a su objetivo con protocolos
meméticos al aumentar sus propias habilidades con sus na-
norrobots, representadas por sus heridas superficiales. Cada
protocolo memético tiene un nivel asociado que determina
la dificultad de la prueba de activacién para el Durmiente.

Activacion de un protocolo
Heridas superficiales = nimero de la accién
Nivel del protocolo = dificultad

Si el Durmiente desea aumentar la efectividad de sus pro-
tocolos, puede ordenar a sus nanorrobots que vayan mas
alld de los limites de seguridad. Las pequefias maquinas
se adhieren a las cuerdas vocales y las cargan con energia
friendo sus nanocircuitos, o se enraizan a lo largo de los
receptores nerviosos para disminuir el tiempo de respues-
ta a reacciones inesperadas. Esto aumenta la efectividad,
pero por cada aumento utilizado, el Durmiente debe sa-
crificar algunas de sus heridas superficiales a medida que
su cuerpo se desestabiliza. Un Durmiente no puede gastar
mas heridas superficiales en aumentos que la cantidad de

cascada 600. Lo que hay mds alld estd envuelto en misterio
y el colectivo se prepara para lo peor. De hecho, la cascada
de un Durmiente es la pura definicién de su fortaleza fisica
y mental. Las heridas superficiales se regeneran a un ritmo
de (1) por cada siglo que un Durmiente fuese programado
para permanecer en criostasis, por hora. Ademads todos los
Durmientes regeneran (1) punto de trauma por dia.

La cascada también determina la cantidad de protoco-
los meméticos disponibles que un Durmiente puede usar,
agregando (1) protocolo por siglo. Por tltimo, la cascada de-
fine cudntas heridas superficiales puede sacrificar un Dur-
miente por turno para aumentar un protocolo memético.

Por tanto, un 500 regenera hasta (5) heridas superficia-
les por hora y (1) de trauma al dia, tiene acceso a (5) proto-
colos meméticos y puede gastar hasta (5) heridas superfi-
ciales por turno para aumentar sus protocolos meméticos.

siglos de su cascada. El nimero reducido de heridas super-
ciciales también reduce el nimero de la accion.

Numero de la accién = Heridas superficiales - aumentos

Cada protocolo memético tiene una duracién de rondas
de combate, minutos, horas o dias. Esta duracién marca
el tiempo desde la activacién del protocolo hasta el efecto
de desgaste.

No es necesario que el protocolo memético se acti-
ve de inmediato. Un Durmiente puede decidir que tenga
efecto después de un tiempo: “Al amanecer” o “un par de
minutos después de que me vaya”. Los retrasos se basan
en la percepcién del tiempo del objetivo. También pueden
surtir efecto después de una circunstancia particular, por
ejemplo, “cuando le de la sefial” o “si muestra debilidad du-
rante la negociacién”. Sin embargo, si el protocolo no se
ha activado después de una semana, la mente se sacude la
implantacion; el protocolo tendra que volver a aplicarse.

Los Durmientes carecen de proteccién contrala memé-
tica, pudiendo verse afectados por esta de la misma forma
en la que pueden afectar a sus victimas. Cuanto menor sea
la cascada de un Durmiente, mas facil serd ser manipulado
por los efectos meméticos hostiles de una cascada superior.
La idea de hacer resistentes a la memética a los Durmien-
tes nunca estuvo en la mesa del Grupo de Recombinacién.
Ciertos elementos inestables pueden ser considerados ap-
tos para el reacondicionamiento memético.

A RRE'F A CELO.S
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RESISTIRSE A LA MEMETICA

Después de que un protocolo memético se intenta implan-
tar y tiene éxito, el objetivo tiene la oportunidad de hacer
una prueba de Defensa Mental contra sus efectos.

La dificultad de la Defensa Mental queda determinada
por el nivel del protocolo memético. Por norma general, un
personaje solo puede resistir la memética cuando se la apli-
can por primera vez. Después de la implantacién, la com-
pleja red de ideas se afianza en el subconsciente y comien-
za a dar forma a la psique en su conjunto, dificultando su
erradicacién. La defensa contra los efectos meméticos no
requiere una accion. Ciertos eventos pueden llevar a que
un personaje realice una prueba de Defensa Mental contra
la memética después de la primera implantacion:

1 Silaaccién que va a realizar pone en peligro su vida
2 Silaaccidn viola el ideal de su concepto o colectivo

Ten en cuenta que esto solo es causado por memética que
compele al objetivo afectado a llevar a cabo acciones, las
penalizaciones no se pueden evitar de esta manera.

En esta situacion se lleva a cabo una prueba normal de
Defensa Mental contra una dificultad igual al nivel del pro-
tocolo memético. Puede darse una condicién mds en los
protocolos meméticos cuando un personaje pueda defen-
derse contra su influencia, suplantando acciones o creen-
cias complejas implantadas.

RESISTIENDO LA MEMETICA: Defensa mental contra
nivel del protocolo

Una prueba cuando ponga en peligro su vida o violen sus
ideales. Algunos protocolos tienen situaciones particulares

EJEMPLO: Vesper, un miembro del clan de los bosques del
este de Borca, ha estado escuchando atentamente las ense-
fianzas del extrafio profeta que apareci6 en su pueblo hace
una semana. El mensaje que condena a los extrafios Cronis-
tas en sus altas torres es convincente, especialmente porque
el predicador, un Durmiente disfrazado, ha introducido un
protocolo memeético en uno de sus ardientes sermones.

El protocolo que usa el predicador solo tiene nivel (3),
no ha podido crear un vinculo suficiente para reducir la
capacidad de resistencia de Vesper y no desea dafiar su
propio cuerpo gastando heridas superficiales en aumen-
tos. Como tal, Vesper necesitara tener éxito en una prueba
PSI+Fe (3), y obtiene un resultado de PSI+Fe de (5). Logra
(3) éxitos, evitando la influencia del predicador. Por ahora.

AUMENTO DE ;
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Los nanorrobots transmitieron cursos de accion a través
de su sangre mientras se preparaba para hablar con el pu-
blico, las maquinas se engancharon a sus cuerdas vocales.
Cuando comienza su discurso, una vibracion brota de su

garganta, frecuencias especialmente elegidas se abren paso
hacia la subconsciencia de la multitud reunida y las pre-
disponen atin mas hacia sus palabras. El dolor le quema la
garganta con cada sflaba, pero el dolor no significa nada
para un Durmiente. El plan es lo tinico que importa.

Un Durmiente puede optar por aumentar uno de sus
protocolos meméticos quemando su sangre nanorrobé-
tica, forzando a las maquinas a amplificar los efectos de
la carga util memética. Antes de intentar implantar una
carga util memética, puede optar por sacrificar heridas su-
perficiales a cambio de bonificaciones. Los siguientes au-
mentos comunes se pueden aplicar a cualquier protocolo,
pero cada una también tiene un aumento especifico solo
disponible cuando estd en uso y cuyos efectos se aplican
antes de cualquier aumento comdun.

Cada aumento tiene un coste asociado en heridas su-
perficiales. Cada uno de los ejemplos que siguen se puede
aplicar mas de una vez a cada protocolo, pero los aumen-
tos especificos de protocolos particulares pueden seguir
sus propias reglas. Un Durmiente nunca puede gastar mas
heridas superficiales de las que indica su cascada.

Los Durmientes pueden sacrificar una cantidad de heridas
superficiales para aumentar hasta su cascada

Aumentos comunes pueden ser aplicados mas de una vez
Cada protocolo tiene su propio aumento

AUMENTOS COMUNES

*HS=Heridas superficiales

BUECLE (2:HS)

Un protocolo memético en el que los bucles pueden tener
su efecto activado por segunda vez mediante distintos es-
timulos: una victima bajo su efecto recae inmediatamente
sin posibilidad de defensa. Si el objetivo habia logrado libe-
rarse previamente, no esta sujeto al bucle. Si es capaz de re-
sistir gracias a su Defensa Mental o a través del protocolo
en particular, tiene otra oportunidad de liberarse.

EXTENDER (1 HS)

La duracidn de los efectos del protocolo se duplica. Se apli-
ca cada vez que se activa el efecto, si el protocolo memético
también se ha visto afectado por un aumento de Bucle.

IMPONERSE (1 HS)

El Durmiente se impone al objetivo: cada vez que se elige
este aumento, la tirada de Defensa Mental del objetivo re-
cibe una penalizacién de -1D.
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Cada vez que se elige este aumento, el Durmiente obtiene
la capacidad de aplicar su conjunto completo de bonifica-
ciones de conexion a un objetivo adicional cuando usa un
protocolo memético.



CONEXION

Para que la memética funcione, el objetivo debe tener una
razo6n para adoptar las nociones que se le imponen. Algu-
nos protocolos meméticos menores pueden implantarse
utilizando trucos, simples ataques cerebrales o manipu-
laciones sutiles que son dificiles de notar y funcionan de
manera que escapan a la vista: agresion elevada, dificultad
respiratoria momentdanea, distraccién momentdnea mien-
tras ocurre un evento importante.

Para que la memética genere un poder real de creencia
arraigada, la conexion tiene que ser mas profunda. Un sim-
ple truco de salén de charlatin no serd suficiente. Se puede
usar una droga para mejorar el efecto, como Quemazén o la
programacion sensorial para sobrecargar las defensas de la
mente. Cualquier pantalla en una habitacién oscura puede
funcionar para las pequefias cosas, pero los antecesores usa-
ban habitaciones especiales llamadas Salas Meméticas, dise-
fiadas especificamente para aislar a las personas del mundo
exterior. Cuando se exponen a nada mas que los estimulos
de la programacién memética, los sujetos pueden ser orien-
tados por aquellos caminos que sus agentes deseen.

Las conexiones son un conjunto de criterios que aumen-
tan la capacidad de un Durmiente para implantar su carga
util memética en un objetivo. Por cada criterio que se aplica

al Durmiente, gana un aumento adicional sin gastar una He-
rida superficial, sin contar para el limite de su cascada.

Conexiones permiten aumento gratuito

MAESTRIA MEMETICA: Todos los Durmientes reciben
una conexién automadtica para el entrenamiento meméti-
co que han recibido.

ADOCTRINAMIENTO: ;Ha recibido el objetivo adoctri-
namiento memético, como el que soportaron los Palidos?

AUTORIDAD: ;Tiene el Durmiente infiltrado en un colec-
tivo un trasfondo de Autoridad mis alto que su objetivo?

CONCEPTO: ;El Durmiente sabe el Concepto del sujeto?

FAMILIARIDAD: ;El Durmiente ha conocido e interactua-
do con su objetivo durante una semana o mas?

TALISMANES: ;Estd el Durmiente usando un talisman
0 un icono que tiene un significado espiritual o religioso
para el objetivo?

ATRSIIE®E A'C T'O'S
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DEFENSA NANORROBOTICA

Cuando se perfora la punta de una semilla
de Quemazén y se inhalan sus blancas es-
poras, la Sepsis intenta inundar el torrente
sanguineo, mezclandose con el flujo para
transportarse por todo el cuerpo, comen-
zando la fase de intoxicacion a medida que
el Chakra de la Tierra se extiende a través

del éter conectando con el quemado. Sin
embargo, la sangre de los Durmientes se
ha fortalecido con defensa nanorrobética,
destruyendo todos los patdgenos y enfer-
medades y atacando activamente a organis-
mos desconocidos que ingresan al sistema.
La Sepsis es solo otro elemento més de esta

lista. Los nanorrobots se adhieren a las es-
poras escamosas y las rompen en pedazos,
destruyendo cualquiera de sus componen-
tes activos. Los Durmientes no obtienen
ningln beneficio al inhalar Quemazén y no
pueden recibir infestacién de esporas.

HOSTILIDAD

Cuanto mds sospechoso sea un objetivo de un Durmien-
te, mds fortificadas serdn las barreras mentales contra la
implantacién memética. Las penalizaciones de hostilidad
reducen la dificultad de la tirada de Defensa Mental del ob-
jetivo para resistir el protocolo, su desconfianza y sospecha
le permite ver a través de las complejas redes meméticas del
Durmiente. Alguien que vea al Durmiente como un simple
extrafio sin tener idea de su verdadera naturaleza reducira
la Dificultad en (1), mientras que alguien que conozca la
verdadera naturaleza del Durmiente y sepa que estd siendo
manipulado incurrird en una penalizacién de (5).

Si el Durmiente estd en combate con su objetivo, es
mucho mas dificil inocular un protocolo: se aplica una pe-
nalizacion de Hostilidad de (3) ademds de cualquier otra
penalizacion por Hostilidad.

Hostilidad reduce dificultad de Defensa Mental contra memética

IDENTE CANPE O CONGEP TOS

Descubrir el Concepto de una victima no es tarea ficil. La
memética mas profunda y poderosa requiere una com-
prension del arquetipo del objetivo fallando si se aplica
incorrectamente. Un Durmiente que intente identificar
el Concepto de otra persona debe realizar una prueba de
INS+Empatia con dificultad (4) después de pasar (8) horas
observando a su objetivo. El tiempo requerido para inten-
tar identificar el Concepto se reduce en una cantidad de
horas igual a la cantidad de siglos indicado en la cascada

del Durmiente: un 600 solo necesitara (2) horas para ave-
riguar un Concepto. La dificultad de la prueba se reduce
en (1) si el objetivo puede ser observado durante mas de un
difa. Incluso si la prueba tiene éxito, el Durmiente no estara
seguro de haber acertado hasta que intente implantar un
protocolo.

Si la prueba inicial falla, entonces serd necesaria una
observaciéon mds larga para el préximo intento. El Dur-
miente debe realizar una accién compleja de INS+Empatia
(20). Se requiere un intervalo de (1) dia de observacién pa-
siva o (2) horas de conversacién directa para cada prueba.

Es imposible que un objetivo ayude a un Durmiente a
identificar su Concepto, ya que es un elemento subcons-
ciente de su propia mente.

IDENTIFICANDO CONCEPTOS: INS+Empatia (4)
después de (8) horas

Tiempo reducido por la cascada del Durmiente
Dificultad (1) si es observado por un dia completo
Si falla, accion compleja de INS+Empatia (20)

INTERVALO: (1) Dia pasiva o (2) horas activa



Eos se despierta sobresaltada. El sistema de alarma de
emergencia zumba en su cabeza mientras su cipsula de
criostasis purga su gel de enfriamiento, dejando escapar
un siseo de aire al abrirse. Un escalofrio recorre la habi-
tacion mientras un trio de figuras sombreadas derriban
la puerta de seguridad de la cdmara del Durmiente. Voces
musitando confusas y distorsionadas, provienen de rostros
oscurecidos por extrafias mdscaras. Eos mira su mano, el
400 marcado en su piel. La Durmiente de repente recuerda
cudl es su propdsito, el que se le implantd hace siglos y lo
que debe hacer.

El plan se dibuja en su cabeza en milisegundos: hay un
compartimento de armas a unos pasos atravesando la ha-
bitacién, debe coger un fusil y eliminar a los intrusos antes
de que puedan obstaculizar el plan. Se estdn acercando,
debe detenerlos en seco para ganar algo de tiempo.

Se para frente a las figuras y recuerda todo su entre-
namiento, junto con una extrafia fuente de conocimien-
to que no recuerda haber aprendido. Usando el protocolo
Congelar, intenta sobrecargar las mentes de estos intrusos
y evitar que sigan moviéndose. Al haber miltiples objeti-
vos, elige gastar (2) heridas superficiales para aplicar su bo-
nificacién de Conexién completa a los tres con el aumento
de Sumergir. Obtiene (1) de Conexién al ser una Durmien-
te, lo que le otorga un aumento de forma gratuita.

Necesitard unos segundos para llegar al compartimen-
to del arma, y otros tantos mds para apuntar. Congelar
incapacita a sus objetivos durante (1) ronda, pero puede
aumentarse con aumentos, gastando (1) de heridas super-
ficiales por cada ronda adicional. Puede gastar (3) heridas
superficiales mas en aumentos, debido a su limite de cas-
cada, y tiene un aumento gratis por su Conexion.

Gasta (2) heridas superficiales para aumentar la dura-
cién del efecto a (3) rondas, (1) herida superficial para usar
el aumento de Imposicion para reducir las Defensas Men-
tales de sus objetivos en -1D, y usa el aumento gratuita para
imponer nuevamente, llevando la penalizacién hasta -2D.
Con (20) heridas superficiales en total, y (4) gastados en au-
mentos, su niimero de la accion es (16), teniendo éxito (4)
en la prueba de nivel de Congelar con facilidad.

Los intrusos ahora deben realizar una prueba de De-
fensa Mental contra el nivel, con una penalizacién de -2D,
o de lo contrario quedardn congelados en su sitio durante
(3) rondas mientras la Durmiente recién despierta recupe-
ra con calma su fusil de flechillas y orienta sus disparos...

ARTEFACTOS
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MEMETICA
RUDIMENTARIA

Alo largo de la historia, las personas atrevidas han podido
descifrar los codigos de memética. Cuervos, Aquerones,
Hipocraticos, Paradigmas y Dalilas han echado un vistazo
tras el velo, ya sea rompiendo las cadenas meméticas que
han sido implantados por los agentes del Proyecto Tann-
hiuser, o captando los fundamentos de estos poderes para
volverlos directamente contra los Durmientes.

Es imposible para un ser humano replicar los poderes
meméticos que ejercen los Durmientes o los Espiritus Li-
bre, ni siquiera décadas de estudio pueden igualar siglos
de adoctrinamiento y entrenamiento. Aun asi, ain pue-
den comprender los conceptos basicos de este arte. Esta
memética rudimentaria estd disponible para los persona-
jes jugadores como potencial que puede adquirirse como
cualquier otro con puntos de experiencia. A diferencia de
otros potenciales, este conocimiento no se ensefia a tra-
vés de ningin colectivo ni estd disponible como potencial
comun, y como tal, no pueden adquirirse en la creacién
del personaje. En cambio, deben descubrirse explorando el
mundo. El personaje debe estudiar las maquinaciones del
Grupo de Recombinacion, examinar las instrucciones con-
tenidas en antiguas pantallas o libros ocultos, y expandir
su mente a través del ensayo y error.

POTENCIALES

ENSENANZAS MEMETICAS
REQUISITOS: INT+Leyendas (8), Secretos (5), Encuentro
con un usuario de memética

Miré maés alla del velo y abri6 el tercer ojo de su espiritu
para complementar los del cuerpo y la mente. Las fuerzas
impulsoras que mueven hacia adelante ala humanidad son
solo olas que se extienden por el mundo hacia él: han per-
dido su misterio, convirtiéndose en meras interacciones de
gravedad, energia y materia. Llora, porque a pesar de que
este conocimiento le promete poder mds alld de toda ima-

ginacion, no le ha traido paz. En cambio, cada uno de sus
momentos de vigilia estard lleno de tormentos mientras
observa la verdadera naturaleza del mundo que le rodea.
REGLAS: Una vez que se ha adquirido el potencial de
Ensefianzas meméticas, el personaje ha aprendido el arte
divino de interpretar los Conceptos y ha entendido las teo-
rias fundamentales detrds de la memética, y ahora puede
ponerse a practicar en serio. Cada nivel de Enseflanzas
Meméticas permite que un personaje aprenda un solo
protocolo memético elegido de cualquiera de las esferas,
dando como resultado tres protocolos conocidos a nivel 3.
Al carecer de la poderosa Ambrosia que circula por sus
venas, un personaje normal no puede usar sus heridas su-
perficiales para activar sus protocolos. En su lugar, usa la
habilidad PSl asociada con el protocolo que estd intentando
implantar. Ademds, no puede aumentar ningtin protocolo
excepto a través de aumentos gratuitos obtenidas a través
de la conexion con su objetivo calculadas normalmente.
Los personajes de los diferentes colectivos tendran di-
ferentes medios para identificar el Concepto de un objeti-
vo. Los Apocalipticos usaran el Tarot, los Cronistas inten-
tardn ubicar el arquetipo de la victima en la base de datos
del grupo y compararlo con el movimiento predicho y los
patrones emocionales, y un Spitaliano podria usar méto-
dos tales como hipnosis o anestésicos para obtener datos
para correlacionar con notas en un cuaderno de campo.

PANOPTICO

REQUISITO: Ensefianzas Meméticas (2), Secretos (5)

La mente funciona cada vez maés rapido, prediciendo y
extrapolando posibles respuestas a cualquier estimulo co-
nocido. El mundo se ralentiza a medida que las palabras
salen de la boca, un dolor de cabeza penetrante que late
en el fondo de la mente. Nunca se pensé que el cerebro
tuviese que manejar el nivel de informacién necesaria para
implantar adecuadamente las técnicas memeéticas, e inclu-
s0 los usuarios mas habiles apenas pueden arafiar la super-



COMANDO DISCORDANTE

Los zénganos se arrastran a través de los
pantanos de Franka, encerrados en una es-
clavitud feromantica que no deja lugar para
todo pensamiento independiente que no
sea el culto a los divinos Feromantes. Los
Spitalianos que tropezaron con la red de
sonido Dusani salen del Baljan, atrapados
en sus propios cuerpos e incapaces de ha-

cer incluso los movimientos méas simples sin
el impulso de su pasajero mental. Los Dur-
mientes que no hayan podido orientarse en
este nuevo mundo podrian verlos como ob-
jetivos ideales para su programacion memé-
tica, sus defensas mentales son faciles de ser
quebradas por otras influencias. Sin embar-
go, cuando un Durmiente intenta controlar

a uno de estos esclavos no se enfrenta a las
barreras mentales del objetivo sino al con-
trol del Psiconauta. Si alguien bajo el efecto
de un fenémeno de control mental, como la
Semilla de Corrupcién Dusani, es objetivo
de un protocolo memético, el objetivo usa
la sobrecarga del Fenémeno como el niime-
ro de dados en su tirada de Defensa Mental.

ficie de lo que es capaz un Durmiente.

REGLAS: En lugar de que la Ambrosia bombee a través
del cerebro de un Durmiente, los humanos deben forzar
su mente a comprometerse con una tarea que exceda lo
que normalmente puede manejar. El personaje puede usar
aumentos en sus protocolos meméticos, pero debe gastar
(3) puntos de Ego a cambio de cada (1) herida superficial in-
cluida en un aumento. Cada nivel de este potencial permi-
te al usuario gastar (3) de Ego adicional, hasta un méximo
de (9) puntos en el nivel 3.

EL PODER DE LA QUEMAZON

MUSA

El predicador se llevd la pequeiia semilla a los labios, las es-
poras escaparon de la puncién en su punta. Inhala los blan-
cos copos y pasan unos segundos antes de que comience a
sentir los efectos. Los sonidos a su alrededor empiezan a
oscilar, encendiendo y apagando su percepcion, su visién
comienza a ondularse en forma de ondas en movimien-
to. Podia escuchar la forma en la que los miembros de los
clanes se reunieron ante él, escuchd las miradas en él y se
esforzd por captar los susurros de sus pensamientos. Sus
pensamientos murmuraron en el limite mds alejado de su
percepcién como una corriente, y con un suave zumbido
de su garganta se estird para sumergir su mente en la co-
rriente. Sus emociones se apoderaron de él como una pa-
red de musica discordante, pero podia ver los patrones, sa-
bia como trasladar el caos a una sinfonia orquestada, una
sonrisa se dibujé en su rostro cuando abri6 la boca para
tomar su lugar como director.

La Quemazén Musa libera la mente en un reino de
sonido, permitiendo que aquellos bajo sus efectos extien-
dan su mente a través del éter para afectar directamente a
sus objetivos. Los conceptos, ideas y 6rdenes encuentran

su camino en los pensamientos del objetivo tan natural-
mente como si fueran los suyos, lo que lo convierte en una
herramienta poderosa para aquellos que desean implantar
los mds poderosos protocolos meméticos. Cualquiera en
la fase de estimulo de Musa recibe una bonificacién a su
tirada de activacién igual a la potencia de la Quemazo6n en
dados.

Fase de estimulo de la Quemazén Musa

Afiade potencia de Quemazén como dados extra a pruebas
de activacién

UNIDAD

La Quemazdn Unidad permite a aquellos bajo sus efectos
comprender intuitivamente las emociones y las respuestas
primarias de los demds. Por esta razén es increiblemente
efectiva para aumentar los efectos meméticos. Con una
inhalacién de esporas, el quemado puede modular su voz
y palabras con tanta precisién ante las preocupaciones e
inquietudes de sus oyentes que no pueden mas que asen-
tir a lo que dice, incluso si estaban a punto de entrar en
conflicto. Si un quemado en fase de estimulo de Unidad
intenta implantar un protocolo memético, todas las pena-
lizaciones de Hostilidad se reducen en un ntimero igual a
la potencia de la Quemazén.

Aquellos bajo sus efectos también son mucho mads di-
ficiles de influenciar con memética, ya que su atacante se
encuentra completamente incapaz de argumentar las res-
puestas emocionales que necesita para implantar correcta-
mente sus protocolos. Cualquier persona bajo el efecto de
Unidad gana una bonificacién a su Defensa Mental para
resistir la implantaciéon memética en una cantidad de da-

dos igual a la potencia de la Quemazdn.

Penalizacién por hostilidad reducida en la potencia
Bonificaciéon a Defensa Mental en +d igual a la potencia

ARTEFACTOS
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Los protocolos meméticos basados en Asociacién son
aquellos que se basan en la formacién de vinculos entre
dos ideas. Asociacion se usa para trazar vinculos en la men-
te de un objetivo: plantar una idea de que un evento debe
seguir a otro, favoreciendo que se olviden de las cosas que
han visto, pongan limites en torno a ideas para vincular o
desvincular el consciente y el subconsciente, o para captu-
rar o liberar una mente bloqueada.
Asociacidn se rige por PSl+Astucia.

SINTONIZAR

Los ojos del seguidor son conscientes del camino que de-
ben seguir: han sido iluminados. El peso de sus propios
pensamientos escapa de su comprension del presente. Es-
tan tan cerca del mundo que los rodea como le es posible.
NIVEL: 3

EFECTO: Un Durmiente usa este protocolo para sintoni-
zar a un objetivo con un sujeto en particular: “desconfia
del comerciante cuyo puesto estd mds cerca de la puerta”
o0 “presta mucha atencién a la chica con abrigo rojo en la
reunién de esta noche”. El objetivo gana +2D a pruebas
de INS+Percepcion e INS+Empatia dentro del contexto
particular definido por el Durmiente. Los objetivos sin-
tonizados son espias e informantes perfectos, ya que su
conocimiento esta fijado en un tema o tarea especifica.
DURACION: (3) horas.

AUMENTO: Gasta (1) herida superficial para aumentar la
bonificacién en +1D. Es posible invertir mas heridas super-
ficiales de esta manera.

CAMARADERIA

iUn viejo amigo acaba de llegar! Su aspecto cambié mucho
a lo largo de los afios, tienen una altura completamente
diferente y hay un brillo desconocido en su inusual color
de ojos, pero no hay duda de que es él.

NIVEL: 4

EFECTO: El objetivo considera que el Durmiente es un vie-
jo amigo o un huésped bienvenido: no desconfian y nunca
intentaran dafarlos, aunque pueden no estar dispuestos a
traicionar sus propias convicciones. Los Durmientes usan
este protocolo para obtener contactos dentro de las filas de
un colectivo, facilitando su infiltracién en él.

Incluso si algo se interpone entre el Durmiente y el
objetivo, no habra penalizacién de Hostilidad a Conexién
cuando se usen mas protocolos meméticos. El objetivo no
estd obligado a actuar de manera amigable. Si hay una pe-
lea, el objetivo serd propenso a ponerse del lado del Dur-
miente, pero se puede poner ficilmente del lado contrario.

MEME TG EIT S

DURACION: (4) horas.
AUMENTO: Gasta (1) herida superficial para aumentar la
duracién en (1) hora. Es posible invertir mas heridas super-
ficiales de esta manera.

MENTE MAESTRA

La extrafia y reluciente caja en el suelo desaparece como si
nunca hubiera existido. El Chatarrero parpadea, tratando
de recordar lo que estaba mirando, pero ya no parece im-
portante. Se mueve a través de las ruinas sin percatarse de
la figura que merodea entre las sombras a su paso.

NIVEL: 5

EFECTO: Los efectos del protocolo Mente Maestra equi-
valen a beber una caja de sedantes. El objetivo no recuerda
algo que haya presenciado, que esté presenciando o que
presenciard préximamente: por ejemplo, la presencia de
un Durmiente o la identidad del hombre que acaba de pa-
sar por la puerta. Los efectos funcionan tanto para eventos
pasados como futuros, pero no se especifica cémo reaccio-
nard el objetivo ante el suceso olvidado al instante.
DURACION: 5 minutos para evitar recordar un suceso; la
pérdida de memoria es permanente.

AUMENTO: Aumenta el tiempo en el que no se recordara
el suceso en 10 minutos con (1) herida superficial. Solo se
puede aumentar una vez.

EMPODERAR

La cansada Orgiéstica se espolea sabiendo que es capaz del
acto heroico para cumplir con lo que se espera de ella. Las
palabras del Sublime resuenan en su cabeza: “{Lucha! Ha-
cia la gloria! Levanta su Bidenhander una vez mis y carga
de nuevo en la refriega.

NIVEL: 4

EFECTO: El Durmiente empodera a su victima para lle-
var a cabo una tarea especifica. Al intentar llevar a cabo
esta tarea, el objetivo ignora todas las penalizaciones de
trauma y lesién hasta -4D, y recupera una cantidad de Ego
igual al numero de puntos de penalizacién por trauma o
lesién negada de esta manera. Este Ego se pierde una vez
que el efecto desaparece. Durante la duracién del efecto, la
victima ve al Durmiente como una figura de mentor. Este
cambio en la percepcion persiste incluso después de que
termine el efecto. Tras finalizar el periodo de bonificador
de Conexién de familiaridad entre ellos proporciona un
aumento adicional gratuito.

DURACION: (5) Minutos.

AUMENTO: Gasta (1) herida superficial para otorgar al ob-
jetivo (1) punto de Ego. Este Ego extra se pierde cuando el



protocolo memético se desvanece. Es posible invertir mas
heridas superficiales de esta manera.

La imagen mental sirve como un rayo de esperanza, un re-
fugio contra los tormentos que atenazan la mente. El obje-
tivo se vuelve mds resistente mientras sera guiado por un
rostro ardiente que lo aleja de la desazon y pesimismo en
los rincones mds oscuros de su psique.

NIVEL: 6

EFECTO: El objetivo gana +2D a las pruebas de Defensa
Mental a medida que su mente se protege a través del pro-
tocolo. Esto se aplica a otros protocolos meméticos, ademas
de alos efectos Psiconduticos. Los Durmientes en particular
usan estos escudos mentales para fortalecer a sus secuaces
Palidos contra la influencia memética de los Merodeadores.
DURACION: (5) minutos

AUMENTO: Aumenta la bonificacién a la resistencia en
+1D y proporciona (+1) a defensa pasiva. Solo se puede au-
mentar una vez.

La mente se bloquea cuando de repente todo es demasia-
do importante como para pasar pagina. Los recuerdos es-
tan dispersos, el significado permanece pero se pierde el
sentido. Los detalles pasan, los nombres se desvanecen.
La emocion es la unica gufa que queda, y es una amante
voluble.

NIVEL: 7

EFECTO: La capacidad del objetivo para usar el atributo
INT queda desactivada. Durante la duracién del protocolo,
cualquier tirada que use el atributo INT utilizard el atribu-
to INS para calcular el nimero de accién, con una penali-
zacién de -2D. Si el numero de accién resultante es menor
que (0), la habilidad no se puede usar.

DURACION: (5) minutos

AUMENTO: Aumenta la penalizacién en -1D a cambio de
(1) heridas superficiales. Solo se puede aumentar una vez.

La mente estd bloqueada, congelada. Los nuevos estimulos
estdn mas all4 de los limites de lo que es aceptable y permi-
sible. Nada nuevo estd permitido. Ya no son significativos.
El pasado es comodo. El pasado estd a salvo. El pasado es lo
unico que importa.

NIVEL: 7

EFECTO: Los objetivos limitados no pueden reunir ningu-
na experiencia nueva. Sus mentes simplemente se borran

y no pueden responder adecuadamente a su entorno. Di-
chos objetivos tienen prohibido ganar o gastar PE.

Los Infiltradores suelen utilizar este protocolo memé-
tico, evitando que cualquiera de sus objetivos aprenda sus
estrategias y desarrolle contramedidas.

DURACION: (2) dias

AUMENTO: Gasta (1) herida superficial para aumentar la
duracién del protocolo en (1) dfa. Es posible invertir mas
heridas superficiales de esta manera.

Mira las estrellas, ellas te guiardn. Si no existe en las estre-
llas, entonces seguramente no deberia existir en tu men-
te, ovejita. Déjame ser tu pastor, déjame llevarte hacia el
mas verde de los pastos. La ignorancia es grata. No prestes
atencion a los charlatanes.

NIVEL: 5

EFECTO: El objetivo pierde todo interés en un aspecto en
particular de su entorno elegido por el Durmiente, desde
algo como “aquellos con capa roja” a “todo edificio con un
cartel pintado de azul en su puerta”. Luchardn por recordar
detalles del tema designado, y lo ignorardn por completo si
pasa. Si el objetivo intenta hacer tiradas de INS+Percep-
cion o INS+Empatia relacionadas con el asunto, debe ha-
cerlo con una penalizacién de -2D.

DURACION: (3) rondas

AUMENTO: Gasta (2) heridas superficiales para aumentar
la duracién a (3) minutos.

Los clanes observan el vacio mds alld de la vista como si
estuvieran hipnotizados. Incluso cuando el fuego ruge en
el corazon de su pequefio asentamiento no les importa: sus
mentes dispersas estdn tan vacfas y limpias como sus ojos,
a pesar de que se alejan del fuego sin sentir una pizca de
emocién, como un zangano de los Feromantes.

NIVEL: 8

EFECTO: El objetivo es despojado de toda motivacion.
Est4 tan distraido que no puede gastar Ego cayendo en un
estado depresivo y cataténico, dependiendo de la situacién
en la que se encuentre. Si se les deja a su suerte, simple-
mente se sientan, actuando solo si sucede algo particular-
mente dramadtico o peligroso, y haciéndolo con el esfuerzo
minimo como para mantenerse a salvo.

DURACION: (6) Horas

AUMENTO: Gasta (2) heridas superficiales para aumentar
la duracién a (1) dia. Solo se puede aumentar una vez.
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OBSESION

La memética basada en la obsesion enfoca los ojos del alma
en una direccién diferente a la que alguna vez enfrentaron.
Miedo, esperanza, amor, ira, son obsesiones. Los afectados
en el fondo siguen siendo ellos mismos, pero los estimulos
cambian. Lo que una vez fue humilde se vuelve poderoso,
y lo que fue grande acaba colapsando.

La Obsesidn esta regida por PSI+Engafio.

ENEMISTARSE

“Esos jodidos Pastores son los peores pecadores en la his-
toria de lahumanidad, ;no estds de acuerdo? {Tenemos que
tratarles con fuego y acero!” El objetivo asiente, ardiendo
en odio hacia aquellos que alguna vez fueron sus vecinos.
NIVEL: 4

EFECTO: El objetivo percibe a los miembros de otro co-
lectivo, clan o cultura como indeseables: afiaden +I1D a
pruebas de PSl+Astucia para ver a través de sus mentiras, y
-1D a todas las habilidades de CAR cuando interacttian con
ellos a medida que su odio crece. Pueden ser empujados
a acciones extremas si estd en su personalidad hacerlo, ya
que su verdadera intencién sale a flote.

Esta es una herramienta fundamental que los Dur-
mientes usan para alcanzar los objetivos del Proyecto Tan-
nhiuser: crear civilizaciones poderosas, ponerlas en con-
flicto entre sf, quemarlo todo y comenzar de nuevo.
DURACION: (4) horas
AUMENTO: Aumenta la bonificacidn o penalizacién a las
habilidades en 1D por cada herida superficial invertida. Es
posible invertir mas heridas superficiales de esta manera.

ENGATUSAR

El secreto ocupa la mente haciendo eco en cada uno de los
rincones mas oscuros y ocultos de la psique. Es sélo cues-
tién de tiempo que la verdad salga a la luz, ya sea porque
se hable claramente o porque se grite hasta que la garganta
esté desgarrada y en carne viva.

NIVEL: 6

EFECTO: Un objetivo persuadido se ve obligado a respon-
der (lo mejor que sepa) una sola pregunta que se le haya he-
cho, y también a admitir cudn seguro estd de ella. Este pro-
tocolo es extremadamente ttil para un Durmiente astuto:
puede detectar toda la estructura de una mentira o revelar
las maquinaciones ocultas de un colectivo simplemente
haciendo una pregunta sin pretensiones apenas relaciona-
da con lo que realmente busca. El objetivo persuadido no
serd consciente de la verdad que reveld sin darse cuenta.

DURACION: Instanténea

AUMENTO: Gasta (2) heridas superficiales para hacer una
segunda pregunta relacionada con la primera, ya sea como
aclaracién o un aspecto diferente del mismo asunto. Solo
se puede aumentar una vez.

DISTRAER

El objetivo se encuentra obcecado temporalmente con ob-
servar algo que otros ven como insignificante o con el que
ya deberian estar familiarizados. Un deseo de saber mds le
obsesiona y no puede prestar atencién a nada de su entorno.
NIVEL: 3

EFECTO: El objetivo intentara contar la cantidad de mos-
cas que zumban en el techo, o tratard de limpiar su ropa de
pelusas invisibles. Este comportamiento extrafio es obvio
para cualquiera que preste atencion al objetivo, pero el ob-
jetivo no notard nada fuera de lo comtin con sus acciones.
El objetivo sufre -2D a las pruebas de INS+Percepcidn rela-
cionadas con cualquier asunto que no esté relacionado con
su objeto de obsesion, sin embargo, gana + 2D en todas las
pruebas relacionadas en el asunto.

DURACION: (3) rondas

AUMENTO: Gasta (1) herida superficial para aumentar la
duracién a (3) minutos. Solo se puede aumentar una vez.
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Los dedos del Spitaliano se contraen, sabe que tiene que
extender la mano y abrir la jaula que retiene al prisionero.
iNo sabe por qué quiere hacerlo, pero la conciencia se lo
comerd vivo si no retira el seguro del cerrojo! Mira a su
alrededor, comprobando que sus comparfieros no estan mi-
rando, y alcanza la cerradura.

NIVEL: 4

EFECTO: La necesidad de hacer lo correcto, o mas bien, lo
que el Durmiente les ha dicho que es lo correcto, se torna
ineludible. El objetivo comienza inmediatamente a seguir
la orden del Durmiente, siempre que no sea abiertamente
peligrosa. Puede optar por no llevar a cabo la orden, pero
sufren una penalizacién de -2D en todas las acciones que
no estén encaminadas a cumplirla.

DURACION: (5) minutos

AUMENTO: Con (2) heridas superficiales, el efecto au-
menta de modo que el objetivo ahora debe gastar (1) punto
de Ego para llevar a cabo cualquier accién que no esté en-
caminada a cumplirla junto con una penalizacién de -2D.
Solo se puede aumentar una vez.



Asi como el elefante tiene miedo del ratdn, el objetivo estd
aterrorizado por algo insignificante. Racional o no, el mie-
do se apodera de él de tal forma que ocupa toda su aten-
cidén, ddndole la espalda incluso al enemigo mas peligroso.
NIVEL: 5

EFECTO: Cada turno, el objetivo usa su primera accién
para alejarse de un objeto elegido por el Durmiente como
el objetivo de su miedo, evitando peligros obvios como
una caida letal desde un acantilado o una hoguera ardien-
te pero ignorando cualquier peligro que no sea manifies-
tamente peligroso como correr de cabeza hacia territorio
enemigo o hacia una tormenta de nieve. Sufre una penali-
zacion de -3D en todas las pruebas si no pueden huir de la
fuente de su miedo, pero no pierde su accién.

Utilizado para despejar un drea de amenazas o sim-
plemente para eliminar objetivos adicionales para que el
Durmiente pueda acorralar a su objetivo, este protocolo
deja a su objetivo con pesadillas durante dias después de
que surta efecto.

DURACION: (2) rondas

AUMENTO: Gasta (1) herida superficial para aumentar la
duracién en (1) ronda. Es posible invertir mas heridas su-
perficiales de esta manera.

La gloria del universo se vierte en cada fibra de su ser, y su
potencial se vuelve ilimitado. Esta inspirado por susurros
en su mente, alentindolo y agrandando su confianza como
nunca antes lo habfan sentido.

NIVEL: 5

EFECTO: Un objetivo imbuido cree en lo imposible y se
guia por esfuerzos que no son suyos. Afiaden (2) Desen-
cadenantes a la siguiente tirada de accién que intentan,
siempre que esté dentro de la duracién del protocolo.

Los Pélidos que son enviados al mundo de la superficie
para causar estragos a instancias de sus Maestros Dur-
mientes a menudo estdn bajo la influencia de este protoco-
lo, la carga ttil memética los impulsa a luchar como locos
hasta que ya no puedan luchar mis.

DURACION: (3) rondas

AUMENTO: Con (2) heridas superficiales el efecto se
transforma en (5) Desencadenantes que pueden gastarse
para impulsar cualquier accién futura a voluntad. Es po-
sible dividir los Desencadenantes en varias acciones. Los
Desencadenantes gastados se pierden. Solo se puede au-
mentar una vez.
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La compulsidn es la escuela de memética mas peligrosa y
poderosa, aquella que los primeros teéricos consideraron
moralmente reprobable. Implica quebrar la psique y mol-
dearla a placer. La desobediencia no estd permitida. Arran-
car las plumas de las alas de un cuervo mientras grazna o
enviar las ovejas al matadero con una sonrisa en la cara,
este es el papel de la compulsion.
Compulsidn esta regida por PSI+Engafio

Si te mueves estds muerto. Los ojos de la serpiente se han
clavado en la presa. El futuro esta en el presente, el pasado
estd en el presente, el todo y la nada estin atrapados bajo
la quietud de las mareas del tiempo.

NIVEL: 4

EFECTO: Con una simple orden, el objetivo se paraliza en
el lugar y no puede realizar ninguna accién. Si recibe dafio
0 estd a punto de experimentar una herida fatal, puede
realizar una prueba de Defensa Mental con dificultad de
(4) para salir de la paralizacién al instante.

DURACION: (1) ronda

AUMENTO: Gasta (1) herida superficial para aumentar la
duracién en (1) ronda. Es posible invertir mas heridas su-
perficiales de esta manera.

El Cronista mira a sus comparieros. Ni siquiera son ca-
paces de comprender los conceptos que se agolpan en su
mente. Hablar simplemente invitaria al desprecio y la bur-
la. Mantendr4 la boca cerrada.

NIVEL: 5

EFECTO: Un objetivo silenciado debe pasar una prueba de
PSI+Fe/Voluntad (4) antes de que pueda comunicar una
informacion o idea especifica. Si falla, no pueden trans-
mitir el concepto ni nada relacionado con él hasta que el
efecto desaparezca. El protocolo Silencio hara que el sinte-
tizador de un Cronista sea inttil y evitara que pida ayuda,
o anulard por completo la poderosa voz de un Demagogo,
dejandolo indefenso.

DURACION: (5) minutos

AUMENTO: Con (2) heridas superficiales la duracién se pue-
de aumentar a (5) horas. Solo se puede aumentar una vez.

Tu palabra penetra en la mente del objetivo, convirtiéndo-
se brevemente en parte de su psique central a medida que
se atasca en su cerebro. Por unos momentos, tu orden se
convierte en su objetivo, y sin pensarlo mis la lleva a cabo
de inmediato. Solo mds tarde entendera lo que has hecho.
NIVEL: 6

EFECTO: El objetivo usa su préxima accién en comba-

te para llevar a cabo una orden, o de lo contrario hace lo
que se le pide que haga. Tu palabra penetra en la mente
del objetivo, convirtiéndose brevemente en parte de su
psique central a medida que se atasca en su cerebro. Por
unos momentos, tu orden se convierte en su objetivo, y sin
pensarlo mas la lleva a cabo de inmediato. Solo mas tarde
entenderd lo que has hecho.

DURACION: Instantanea

AUMENTO: Gasta (2) heridas superficiales para tomar el
control de un personaje durante 2 acciones, obligandole a
seguir el orden de ambas. Solo se puede aumentar una vez.

Todo un campo de estudio queda completamente borrado
de la mente del objetivo. Mds que una simple eliminacién,
los conceptos fundamentales de las habilidades y talentos
se vuelven tan extrafios e inaccesibles que no se pueden
poner en practica. El veterano soldado encuentra inestable
el agarre de su fusil, el jinete experto se cae de su caballo, el
ingeniero no reconoce los componentes més simples.
NIVEL: 6

EFECTO: El personaje objetivo no obtiene ningtin benefi-
cio de su entrenamiento en una habilidad especifica: el ni-
vel de habilidad se establece en (0). Todavia puede intentar
pruebas que requieran las habilidades apagadas, pero solo
puede usar la puntuacion del atributo base.

Cuando un Durmiente necesita que un objetivo sea
completamente ineficaz, este es su protocolo habitual. Mu-
chos Cronistas se han visto incapaces de leer el programa
mds basico después de un encuentro con un Durmiente.
DURACION: (3) rondas
AUMENTO: Gasta (2) heridas superficiales para extender
la duracién a (3) minutos, y (4) para extender la duracién a
(3) horas. Solo se puede aumentar una vez.

El objetivo de este protocolo es simple: erradicar la nocién
misma del yo. Al objetivo ya no se le debe permitir reco-
nocerse como persona, simplemente existe. Sus acciones
se vuelven fluidas, desapegadas, ya no forma parte de la
realidad en la que se ha quedado atrapado.

NIVEL: 8

EFECTO: El objetivo pierde la nocién del yo independien-
te. Pierde la confianza en cualquier curso de accién que
previamente planearon para si mismos y sufren una pena-
lizacién de -3D en cualquier asunto que no se les haya or-
denado llevar a cabo, incluidas las érdenes de resistencia.
Con este protocolo, el Durmiente crea un soldado casi sin
conciencia, listo para entregar su vida a su servicio, incluso
si hace unos dias eran enemigos.

DURACION: (3) dfas

AUMENTO: Gasta (2) heridas superficiales para aumentar



la duracién en (1) dia. Es posible invertir mas heridas su-
perficiales de esta manera.

Con solo una palabra susurrada, la realidad se desgarra.
Todo es una contradiccidn, las acciones no coinciden con
su intencién y el dolor destruye el cuerpo mientras la men-
te trata de llevarlo en todas las direcciones posibles.
NIVEL: 10

EFECTO: El Durmiente obliga al objetivo a experimentar
algo completamente opuesto a su concepto de personaje.
Un aventurero se ve obligado a permanecer atado a un
lugar, un destructor no puede atacar a otro, un corruptor
no siente nada mas que tranquilidad, un hereje cree ciega-
mente todo lo que se le dice.

La lucha interna del objetivo comienza a desgarrarlo
fisicamente. Sus heridas superficiales maximas se reducen
en (5), y todas las penalizaciones por trauma se duplican.
DURACION: (5) dfas
AUMENTO: Con (2) heridas superficiales, las heridas su-
perficiales méximas del objetivo se reducen en (5) adicio-
nales. Solo se puede aumentar una vez.

La garganta del Anubiano se cierra con los pulmones va-
cios, los 0jos se salen de sus cuencas y cae al suelo mientras
su mente se apaga debido al terror que atenaza su cuerpo.
La sensacion es superior a él cuando el Durmiente se acer-
ca con la espada lista.

NIVEL: 7

EFECTO: El objetivo actua irracionalmente y entra en pa-
nico. Es incapaz de ponerse en movimiento incluso cuan-
do su muerte est4 cada vez mas cerca. El objetivo pierde (3)
puntos de Ego en cada ronda en el que el protocolo esté
vigente. Sin embargo, cada ronda puede intentar otra De-
fensa Mental contra el nivel del protocolo. Si tiene éxito el
efecto finaliza.

DURACION: (3) rondas

AUMENTO: Con (1) herida superficial el objetivo pierde
un (1) punto de Ego adicional por ronda. Es posible invertir
mds heridas superficiales de esta manera.

El objetivo se ve obligado a contemplar la totalidad del
universo desde un 4tomo hasta la eternidad del espacio. Es
como ser obligado a beber de una manguera de incendios:
demasiado como para poder manejarlo. Su mente trata
de expandirse para dejarle espacio pero ningiin humano
puede alcanzar la omnisciencia, y su mente comienza a
cerrarse.

NIVEL: 10

EFECTO: El objetivo se encuentra abrumado, destrozado
por las infinitas opciones e ideas que lo rodean. Este pro-
tocolo estd disefiado para detener sus mentes y lobotomi-
zarlas. El objetivo se ve afectado por una penalizacién de
-6D a todas las habilidades de PSl, y su nivel de trauma se
reduce en (1). Pierde la perspectiva de su entorno, se centra
demasiado en la introspeccion y no se percata de las figu-
ras sombrias que se deslizan a su paso por las dreas mdis
secretas de su colectivo.

DURACION: (4) horas

AUMENTO: Gasta (2) heridas superficiales para aumentar
la penalizacion de habilidad a -8D y la reduccién de su ni-
vel de trauma a (2). Solo se puede aumentar una vez.

El objetivo tiene la necesidad de hacer algo. Debe ser una
tarea comun y cotidiana o algo que al menos realice nor-
malmente: comer hasta que les reviente el estémago, dor-
mir hasta convertirse en caddver o desmontar y volver a
montar su fusil. Son menos que un ser humano, reducidos
auna herramienta simple.

NIVEL:

EFECTO: Se le implanta al objetivo un impulso compulsi-
vo de hacer algo. Si logra hacerlo buscard inmediatamente
repetir la misma accién. Debe tener éxito en una prueba
de Defensa Mental con dificultad (2) para interrumpir su
accién; una vez que termine, volverd a retomar el control
de si mismo.

DURACION: (5) minutos.

AUMENTO: Al gastar (2) heridas superficiales el objetivo
también debe gastar (2) Ego para interrumpir sus tareas
forzosas. Solo se puede aumentar una vez.

Ha perdido de vista la luz de Dios, el Demiurgo se apodera
de ély lo arroja a las sombras. Ya nada importa. Ha fallado
y no hay redencién. La profunda y arquetipica sed no se
sacia, habiendo olvidado cémo beber del agua de la vida.
NIVEL: 8

EFECTO: El objetivo olvida satisfacer sus necesidades ba-
sicas, y ya no puede recuperar Ego. Incluso la Quemazén
es incapaz de restaurar el Ego del personaje, y sufre una
penalizacion de -1D a todas las acciones. Se pierde un pun-
to de Ego por dia, incluso si se estd completamente des-
cansado. Si se pierden todos los puntos de Ego, el objetivo
cae en una neblina de depresion cataténica hasta que el
efecto memético desaparezca.

DURACION: (3) dias

AUMENTO: Con (1) herida superficial, el niimero de dias
que el objetivo se ve afectado aumenta en (1). Es posible
invertir mas heridas superficiales de esta manera.
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Nombre Efecto Imp. | NT | Precio | Recursos | Colectivo
Takarbast Elimina (1D) de las molestias por calor - Il 30 -
Impermeable E||m|na- (1D) de pgnallzf‘::aon por viento y (1D) de . " 40 T
molestias por lluvia y nieve
Picles de E|.|m'|na (1D) de rpole'stlas por frio o cllm? pola.r, T e M
i elimina las penalizaciones de Ego por frio o clima 1 | 60 1 :
invierno Pictos
polar
Gafas Elimina (2D) de penalizacién visual por lluvia, nieve o
: 3 - v 750 -
polarizadas | niebla
R.aquetas de | La nieve ya no cuer.\ta como terreno dlflf:ll, 1 I 100 2 SR
nieve Impedimenta (0) mientras se usa en la nieve
Nombre Efecto NT Precio | Recursos | Colectivo
Alcohol Nivel de (1) a (4), Desinfecta heridas, Especial | 10 x nivel -
Limpia el cuerpo de cualquier infestacién temporal de espo- Brenni
4 il : A renni,
La Purga Roja | ras, venenos y parasitos, Inflige (12) trauma, (-1) por dosis de Il - 3 N
s : ; Némadas del Stukov
remedio Lilac bebido durante el ritual
Nivel de (1) a (3). Durante (2xNivel) horas, PSI+Reaccion
(+1DxNivel). Durante (4xNivel) horas, no hay penalizacion 200 x Spitalianos,
Estimulantes | por exceder el limite natural, después de que el efecto des- 1} Nivel 3 + Nivel | Apocalipticos,
aparezca, las Heridas Superficiales equivalen a las horas por Hellvéticos
encima del limite natural
Breniol +'2'Armadura durant'e (8) I.’10ras. Frente a una luz intensa, los v 500 LC 4 Palidos
Palidos se quedan ciegos: -4D a pruebas visuales
e Ir_(l)r:(ljt; de gasto de Ego aumentado a (6), pierde (1) Ego por 0 150 LC 5 Apocaliptices
B, T + 4D a CUE+Fuerza durante (6) horas, a partir del 4° ronda
de combate prueba de CUE+Resistencia (4). Fallar: perder 1} Y 5 Brenni

Anabolizantes

(5) Ego, Pifia: morir en (4) rondas




Nombre Efecto Imp. | NT Precio | Recursos | Colectivo
gentrlfugador Crea plasma para uso en transfusiones. 12 usos por E-Cubo 5 Y 3500 -
e plasma
Flu|dos Incrementa los efectos de la transfusién 1 1\ 200 -
intravenosos
Torniquete Detiene la pérdida de sangre - I 25 -
Entablillado (+2D) para resistir complicaciones de reabrir herida 1 | 50 -
Prétesis simple Func'lonall.d'ad 'de extremidades limitadas (-1D), (-2D para 2 I 250 3
manipulacién fina)
R tass Tras aclimatacién, funcionalidad de extremidades recuperada 2 I\ 25000 =
avanzada
Equipo de : A X :
g e Proporciona bonificaciones para resistir infecciones y restau- 8 v 40000 7
) : rar atributos mermados. 1 uso por E-Cubo
intensivos
El Regalo de Con una pruebq gxitosa de INT+Medicina, cura (3) heridas 1 v 6000 5 Palidos
Getrell superficiales adicionales
el Anhelo S Asciende a Hogon més alla de lo humano durante 1 dia - | - 6 Anubianos
Ammit
C idad d
Nombre Efecto R3S b ¥ Imp. Ens. NT Precio
almacenamiento
E-Cubo Célula de energia universal E-Cubo (120 Qt) - - V 1000
Bl A Espec'iﬂco para un objeto c?ncreto, normalmente Pila} interna : = v R
necesita un conector especial (estandar Qt)
Lata Contenedor liquido imp. (-2) Tanque (20 L) 1 = | 10
Barril azul Almacena liquido Tanque (160 L) 32 - | 50
Tanque Contenedor genérico de liquido Tanque (nivel L) | Nivel/5 - 1] 10 x nivel
Jenqueioe - e e TR i 20 x nivel
presién presién (nivel L)
3 P e Relé Kappa
Relé Kappa Recarga tecnologia de Pélidos y GR (6000 Q1) - - \Y 40000
Panel solar Genera (8/24/60) Qt por hora de luz solar - oo/ 0o/2 | 2/1/1 | IV/V/VI | 1500/7600/37500
Molino de Genera (30) Qt por hora : e 2 v 17000
agua
Molino de GeNnera (€]0)] Qt por hora de viento. Las tormentas : "= 2 Vv 9500
viento danan el molino
Generador de y
Gasol (1) | de Gasol genera (20) Qt Tanque (40 L) oo 2 Vv 5300
Generador de £ Méquina de
ATl (1) kg de carbon genera (18) Qt vapor (100 kg) I 2 I 18000
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Nombre Capacidad del depésito Velocidad Aceleracién Frenado Carroceria

Camién cisterna 20.000L Max 3 2 1 40
Estructura NT Ensamblajes Precio Recursos Colectivo

20 1l 3 45000 5 Neolibios

Nombre Dafio NT Precio Recursos Colectivo

410 "mini” bala 7 1 7 -

410 "mini” posta 7 Il 7 -

7.62 "pufio” 13 \% 70 -

14mm “peligro” 15 \% 200 -

Bala explosiva 14 \ 500 -

Cartucho de freén ) \Y i75 2 Mecanos

Nombre Cualidades Dafio | Manejo | Imp. | Ens. | NT | Precio | Recursos Colectivo

Empujon Especial - - - - | -

Presa Especial - -4D - - I -

Guantes de pelea gt::;fij:caja(g/zi;t-irri:igeD('I]'))’ 2+F/3 +1D - 1 | 50

Estrangulamiento Aturdidora (F/3), Especial F/3 D) = = | 10

Scindo Ssiirjzridad Spuma B s el e | 1 e M o0 Romanos




Nombre Cualidades Dafio | Manejo | Dist. | Imp. | Ens. | NT| Precio | Recursos Colectivo
Motosierra e e : 8+F/2 -2D 1 8 1 IV | 2300 3 Azotadores
Aterradora (3), Especial
Machete Terrible (1) 4+F/2 - 1 2 il Il 450 -
Pica Especial 5+F/3 -2D 5 3 1 Il 250 =
Rompe-espadas Especial SHE/3° | #1B, 1 2 - | 1} 800 -
Perforadora (2),
Estoque ¥ ora- ?ra( ) . 4+F/3 +1D 1 2 1 1l 900 -
Operatividad 6ptima (2DT)
Lanza Especial 4+F/3 - 3 2 1 | 100 -
Nombre Efecto Capacidad NT Valor
Frasco de pélvora Permite subcargas y sobrecargas precisas 160 gr I 100
Cartucho de papel Una accién de recarga en armas de avancarga 4 gr 1 20
Qartucho de papel Una accién de recarga en armas de avancarga, tamafio variable (Nivel) gr Il 32 + 2xnivel
ajustable
Nombre Cualidades Calibre | Dafo | Manejo | Dist. | Cargas | Imp. | Ens.| NT| Precio | Rec. | Colectivo
Derringer Ca~muf|aje gPlpPes .357 6 - 3/10 2 - 1 1l 800 -
cafiones
RevolERde | pighersion 410bala | 7 00 Teed Sl | MU 51 000K =
la Resistance
Wovolvergs A10posta| 7 o S (= 5 & < IBERI¥| 1000 -
la Resistance
D "
Secolasil COY BRSNS LB R Galibre1Z k110 “WED" " |4a/ 5%k 05 ol T R R R
Cuervo Dispersion, Especial
R&f: 4), Di o
e, L o s | R T Eol 5 i e S BREETIRER S N
Carga simple (2)
; Réfagas (4), Carga
Pimentero 2 410 posta 7/ - 10/20 4 1 1 11 800 -
simple (2)
i Sensible, Operatividad
gl IR e 0| A | oD I5ee 2ee 2 o LAl 460001, #5. SAzstadores
inteligente Sptima (1DT)
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Nombre Cualidades Calibre Dafo | Dist. | Cargas| Imp. | Ens.| NT | Precio| Rec. | Colectivo
Fusiiecs R e () s ey s 7 | 3080 | 20 AR LR s
repeticién de aire plomo
Fragmentacion | Terrible (1), Perforante (2) 2 14 | 50/400| 20 el 3DBE0N
explosiva
Fusil de tuberia Carga simple (2) 3574 6 20/80 8 2 2 Il | 4000 5
Carabina militar | Réafagas (2) 5.56x45mm il 25/80 115 2 2 IV | 8000 4 Palidos
Fusil de batalla 7.62 13 40/200 20 3 2 IV | 9000 -
Encasquillamiento, )
Escopeta rebelde | _. A - Calibre 12 10 5/20 8 3 2 IV | 4500 -
Dispersion, Carga simple (3)
Nombre Cualidades Calibre Dafio | Man. | Dist. | Cargas | Imp. | Ens.| NT| Precio | Rec. | Colectivo
R e forantafit oensible. 14mm 15 | -1D | 50/500| 5 Bl o BV 7560 1t
antimateria | Atronadora
o P' 7 A = 2
STt anico (3), Area de dafio | Vapor/carbén | 1, | qp | qg 4 4 | 1 | 11 |25000| 4 |Neumantes
lelely (35°), Especial (10kg)
Area de dafio (909,
Negacionista | Aturdidora (12), Panico E-Cubo x3 4 - 80 8 4 - V | 24000 | 5 | Palidos, GR
(4), Perforante (10)
i Raf 2),0 tividad
Lo, ORI S T X BE. ot 758 I o il 70 BN 1 ) = ol M M e ees
rotatoria optima (2DT), Especial
Marcador Desviacion, Avancarga Cartucho = -2D | 15/45 1 2 = IV | 1500 2 | Spitalianos
j INT+Ingenieria (4), ;
Peajed‘e Dispara de forma ool 40 - 1 1 0o 2 | Il | 80000 | 6 | Neumantes
Nullpelia (60 kg)
automatica tras (5) horas.




Nombre Cualidades Leyenda Deterioro Imp. Precio
Luciérnaga | Reduce penalizacién por oscuridad en 2D, permanente 2 10 rondas - 300
Arsenal Dist. 1, Dafo 5+F/2, Aterradora (2) 3 2 rondas 2 1000
aberrante
Elsr':]a&:hdo & Otorga bonificador en puntos de Ego 4 4 rondas - 400 x nivel
e lilel Armadura 3 2 8 rondas - -
sangre
Ravé Mejora el atributo CUE 3 5 rondas - 2200
Larma Detecta Dusanies cercanos y sus fenébmenos g 1 dia - 400
Muk Aniquila fenémenos Dusanies cercanos 2 6 rondas 2 900
Jabuka Localiza anomalias geograficas 3 4 rondas - 700
Icor Dist. 10/20, Dafio 6, Desviacion, Explosiva, Incendiaria. Atrae a
. 2 6 rondas 1 300

abrasador servidores
;?ar‘r;sara 48 Reduce penalizacién por oscuridad en 2D, (12) horas 1 1 dia - 50
Ensuefo Crea un suefio en grupo 4 10 rondas - 400
Depurador | Purifica agua 2 5 rondas 1 1000
Encanto Mejora todas las habilidades de CAR 5 3 rondas - 500 x nivel
Conchas del Experimenta otras vidas, altera habilidades aleatorias 4 No disponible - 1800
recuerdo
Ojo del Ao
- Otorga una visién del futuro 2 2 rondas - 1200

estino
Lente de Ia Permite al usuario ver auras, mejora la vision 5 No disponible - 1600
deformacién
Corazon Ultimo recurso de curacién 2 12 rondas 1 1100
ardiente
Caj.a el Crea un abismo aterrador dentro de una caja 4 Variable 2 3000
nulidad
Red oscura Dario 4, Camuflaje (4S) 2 No disponible 2 600
Perla negra Dist. 15/30, Nube (10m, 4), Desviacién 3 3 rondas = 900

Mano. -1D, Dist. 10/20, Dafio 3, Nube (4m), Desviacion,

‘Bomb.a, de ano i is Elale) ube (4m), Desviacién 5 pop 1 1600
infeccién Incendiaria
4o Tongs Dafia infestacion de esporas Psiconauta 3 No disponibe - | 300 x nivel
Menthu
Loto Reduce la Defensa Mental del usuario 5 No disponible - 100 x nivel
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Nombre Cualidades Imp. | NT Precio Recursos Colectivo
Hormigas vigias Detecta Feromantes en un radio de (500) m 2 Il 70 -
Reloj de sangre Detecta distorsiones temporales 1 I 500 2 Guerreros
Arpa del Baljan Detecta fenémenos Dusanies - I 40 -
Escrituras de Thoth | Advierte de proximidad con Psicévoros - | - -
Atrapamoscas Detecta Psicoquinéticos en un radio de (1) km 1 I 40 -
Sabuesos del icor Deteca feromonas - Il 20000 6 Britoni
Dispersor 15t Ej:aesctsoifil:;r;cia Psicoquinética. Utiliza E-Cubos, 12 1 " 200 3 He'lg/“é;ig;)s,
imén de chakra De‘Fecta campo de esporas o Psiconauta poderoso en un § " 100 1
radio de (100) m
Alimafias de esporas | Detecta Psiconautas y Léperos - | 70 -
Mina de molusco Camuflaje (4S) i 1] 1000 3 Spitalianos
Nombre Cualidades Imp. | NT Precio Recursos Colectivo
Bilis de Gendo Ignora las penalizaciones por trauma y los limites de . | %0 3 Clos
gasto de puntos de Ego, luego muere
Leche de Mamut Reduce el coste en PX del atributo CUE 1 | 10 3 Garganti
Inquebrantables No puede ser destruido hasta que llegue su momento - I ) 6 Guerreros
Gasolcarne Muy infestado de esporas pero extremadamente nutritivo | - I - -
E::Sgi:s e Engendro pandoriano con diferentes efectos - Y 500 -
Cuerda de Arafia Dario F/2, Camuflaje (3S), usado con accién de agarre 5 | = S
g (Dz)e‘lc(en:ta el campo de esporas discordante mas cercano a 2 f 1000 i
Red de Bisos Mano -2D, Dist. 2/5, Dafio 0, Enredadora (-6D) 1 Il 150 =
Demora Oculta la infestacién de esporas - 1 80xnivel 2 Apocalipticos
Pequefio Warui Permite superar la barrera del idioma - | 500 1 Neolibios
MBuijuds Ayuda a resistir el veneno o la infeccién a costa de la i i 2t ;

infestacion de esporas




Nombre Cualidades Almacenamiento energético | Cargas | Imp. | Valor
Ancev Otorga fuerza y resistencia sobrehumanas Célula interna (50Qt) 1 - 15000
Autotune Repara otros artefactos, no puede quemarse Desconocido - - 150000
Omnitraductor Traduce idiomas, 1Qt/hora mientras esta activo Célula interna (25Qt) B - 4000
Codicia Manipula el magnetismo, Dist. 20/50 4 x E-Cubos (120Qt) 12 S 20000
Anticitera Proporciona informacién sobre los alrededores E-Cubo (120Qt) 10 2 8000
Impostor Bloquea todo software de reconocimiento facial Célula interna (60Qt) 20 - 9000
Reset Dron usado para reparar SAMCOM Desconocido - - 10000
Supresor Interfiere con los nanorrobots de los Durmientes Célula interna (5Qt) 5 1 10000
Conflagracién Resucita a Durmientes de la crioestasis Célula interna (1000Qt) 4 - 1000
Llorona Dist. 10/40, Nube (5m, 10), Aturdidora (4), Desviacion, Célula interna (20000 4 ' fc00
Aterradora (4)
Guardian Oculta el concepto del usuario Célula interna (20Qt) 4 - 2000
Disparidad Drena la vida del objetivo, restaura la del usuario Desconocido - - 25000
Sepulcro Conserva un objeto pequefio perfectamente E-Cubo (120Qt) il - 12000
Aquiles Pone los nanorrobots de un Durmiente a toda méquina Célula interna (50Qt) 1 - 6000
Renacido Almacena y transfiere recuerdos 4 x E-Cubo (480Qt) 20 1 18000
Resplandor Dist. 40/120, Dafo (4), Fatal, Perforante (10) 5 x E-Cubo (600Q1) 4 2 50000
Mo Permite la imitacion de habilidades y potenciales del E-Cubo (120Q1) 8 > 5000
oponente
» 48 Arma‘dura 6, A prueba de balas (9), -2D para golpear al e Y i 3 45000
usuario
Jerarca Mejora la interaccién con un concepto especifico Célula interna (30Qt) {5 - 5500
Decathlén Aumenta temporalmente la resistencia Célula interna (100Qt) 5 - 2500
Simulador Copia la cara de un objetivo Célula interna (180Qt) 3 2 8000
Eco Crea una copia de holograma perfecta del usuario 2 x E-Cubo (240Qx) 10 - 2750
Vidente Registra conceptos de transelntes, la carga dura 1 dia E-Cubo (120Qt) 1 2 7500
Matriz de engafio Evita la codificacion biométrica Célula interna (240Qt) 4 - 5000
Visualizador Revela elementos eléctricos cercanos E-Cubo (120Qt) 1 - 2500
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Abandonar La Lucha 72
Abrumar 225

Absuelto 13

Acumulando Penalizadores 47
Afinidad y Aversién 29
Agarre 101

Agitador 13

Agotamiento 46
Agrupaciones 29
Agrupaciones de colectivo 36
Aguijon De Menthu 121
Alcohol 64

Alimafias De Esporas 124
Alineamiento 25

Ambicion 26
Ametralladora Giratoria 105
Amputacién 58

Ancev 195

Animal De Costumbres 13
Anticitera 197

Apagén 224

Aquiles 202

Armadura De Sangre 110
Arpa Del Baljan 122

Arsenal Aberrante 109
Asesino 13

Asociacion 38
Atrapamoscas 123

Aturdir 98

Aumento De Protocolos Meméticos 214
Autotune 195

Banda 38

Bandada 39

Bloquear Las Vélvulas 83
Bomba De Infeccion 120
Borrando Complicaciones 54
Bucle 214

Cabeza De Hidra 126

Caja De Nulidad 118

Calor 49

Camaraderia 220

Cambiar de alineamiento 34
Cafién De Vapor 104
Carabina Militar 104

Carbon 83

Carga Ajustable De Pélvora 100
Cargador Simple (N° De Balas) 98
Carne De Cafién 13
Cartuchos De Papel 100
Casualidad 26

Catarata 63

Célula 37

Células De Energia 78
Centrifugador De Plasma 66
Cicatrices 31

Circulo 39

Codicia 196

Comando Discordante 219
Comida Y Agua 47
Complicaciones 54
Compulsion 224
Concesiones 89

Conchas Del Recuerdo 116
Conexion 215
Conflagracién 200
Congelacién 224
Conmocién 55
Contenedores 100
Cooperacion 36

Corazén Ardiente 118

Creacion Avanzada De Personajes 12

Creando Concesiones 91
Cruzando Los Limites 44
Cuerda De Arafia 126
Curtido 13

Decathlén 206

Defensa Nanorrobdtica 216
Demora 127

Depurador 115

Defensa grupal 28
Derringer 103

Desarmar 75

Descanso Y Recuperacion 46
Descendiente 14
Desfiguracion 55

Desgarro 98
Desorientacion 54
Despiece, el 108

Despojos De Pandora 125
Destino 27

Destrozados 41

Dictar 224



Difuso 224

Disparidad 200

Disparo Preciso 70

Dispersor Laser 123

Distancia De Viaje 44

Distraer 222

Division 37

Dogma 27

Dopaje Sanguineo Preservista 63

Eco 207

E-Cubos 79

El Anhelo Del Ammit 67
Electrocucién 81

El Estrago De Nullpellia 85
Eligiendo Un Legado 12

El Regalo De Getrell 66
Empoderar 220

Empresario 14

Empujon 101

Encanto 115

Enemistarse 222

Engatusar 222

En Inferioridad 75

Enlazar Legados En Una Historia 12
Ensefianzas Meméticas 218
Ensuefio 114

Entablillado 66

Equipo De Cuidados Intensivos 66
Equipo De Supervivencia 50
Erosionar 221

Esbirro 14

Escopeta Antidisturbios 104
Escuadrén 36

Escrituras De Thoth 122

Estallido Del Alma 109

Estasis 41

Esteroides Anabolizantes 63
Estimulantes 64

Estoque 102

Experimentado 14

Explosién del cafion 100
Explosién de un depésito 82
Explosién de un deposito a presién 82
Explotando Concesiones 94
Extender 214

Extraer O Instalar Pilas De Energia 8o

Famoso 14
Finta 75
Fluidez 41

Fluidos Intravenosos 66
Fortalecer 221

Forzando La Maquina 62
Fragmentador 103

Frascos Para La Polvora 100
Frio Y Polar 48

Fusil Antimateria 104

Fusil De Batalla 104

Gafas Polarizadas 51
Garrote 101

Gésol 82

Gasolcarne 125
Generador De Carbén 84
Generador De Gésol 84
Generadores Conectados 84
Gran Subasta, la 92
Grano, el 100

Guantes De Cuchillas 101
Guardian 200

Hambre Y Sed 47

Haz que cuente 41
Herencia 14

Heridas Superficiales 54
Heridas Y Curacion 54
Hijo Predilecto 15
Hipnotizado 15
Historia encadenada 41
Horda 40

Hormigas Vigias 122
Hueste 39

Icor Abrasador 114

Identidad compartida 24
Idélatra 15

Iman De Chakra 124

Imbuir 223

Impedimenta, el peso de la 62
Impermeable 50

Imponerse 214

Impostor 16, 197

Impulso 32/222

Inanicién Y Deshidratacién 47
Inconsciencia 55

Infamia 33

Infeccién 56

Infeccién 54
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Infecciones Y Trauma 56 Matamentes 225

Injerto De Biomasa 110 Matriz De Engafio 208
Inquebrantables 125 Medicina Tradicional 58
Integridad Estructural 70 Mejora De Vehiculo: Orugas 51
Intratable 55 Memética Aplicada 213

Memética Rudimentaria 218
Memorandum 204

J T ERY Mente Maestra 220
Mentor 16
Jabuka 113 Método Hipocritico, el 58
Jerarca 206 Miedo 223
Juntos 24 Mina De Molusco 124
Mirén 16
Modificacién De Arma:Cafion Reforzado 100
|< g Modificacién De Arma: Cordén 98
Modificacién De Equipo Eléctrico: Nuevo Conector 81
Keres 205 Modificacién De Equipo Eléctrico: Recarga Rdpida 81
Kilogramo,el 83 Modificacién De Equipo Energético: Agrupamiento 84
Modificacién De Equipo Energético: Eficiencia 85
Modificacién De Equipo Energético: Rendimiento Mejorado 85
|_ TR Modificacién De Item De Gésol: Tanque Blindado 82
Moédulo Fuente 79
La Gran Subasta 92 Molino De Agua 84
Lampara De Grasa 114 Molino De Viento 84
Lanza 102 Moroso 16
Lanzador De Marcadores 105 Motores De Vapor 83
La Persecucion 74 Motosierra 101
La Purga Roja 64 Muk 112
Larma 112 Municién 99
Lealtad 26 7.62 — “Puno” 99
Leche De Mamut 125 14Mm - “Peligro” 99
Legado colectivo 24 410 - “Minutsculo” 99
Lente De La Deformacién 117 Balas De Fragmentacién 99
Limite 221 Cartuchos De
Limites Naturales 46 Musa 219

Limpiar 221
Limpiar Y Desinfectar 58

Lineas De Vida 44 N =Y

Litro, el 82

Llorona 200 Negador 105

Lluvia 49 Neurosis De Guerra (3T) 55
Loto 121 Niebla 49
Luciérnaga 109 Nieve 50

Lycanol 63 Noquear 75

M =50 O
Machete 101 Obsesion 222
Manada 38 Ojo Del Destino 116
Maniobras De Combate 70 Omnitraductor 195
Manipulacién Eléctrica 8o Optimizado 17
Manto 221 Orden jerarquico 41
Marcado 16 Oscuro Secreto 17

Marginado 16



P —

Padrino 17

Panel Solar 84

Panico 225

Pandptico 218

Partida 40

Pasado Encadenado 12
Pelot6n 37

Penalizacion De Malestar 47

Pequefio Warui 127
Perla Negra 119

Pero de la impedimenta, el 62

Pica 101

Piel De Imiut 67
Pieles De Invierno 50
Pila Interna 79
Pimentero 103
Pindculo 213

Pistola Inteligente 103
Pélvora Negra 100

Potencial: Ascetismo 48

Potenciales 129
Anabaptistas 176
Anubianos 164
Apocalipticos 172
Azotadores 160
Chatarreros 152
Clanes 148
Comunes 184
Cronistas 136
Hellvéticos 140

Jehammedanos 168

Jueces 144
Neolibios 156
Palidos 180
Spitalianos 132
Persecucion, la 74
Preservacion 46
Primordial 17
Programado 17
Proscrito 17
Proétesis Avanzada 66
Prétesis Simple 66
Provocar 75
Punto Débil 74
Purga Roja, la 64

Q —

Quiebraespadas 102
Quantum (Qt), el 78

R —o

Raptado 18
Raquetas De Nieve 51
Ravé 111
Reapertura 55
Recarga Extendida (Tiempo) 98
Reconstruccién Social 212
Red De Bisos 127
Red Oscura 119
Relé Kappa 79
Reloj De Sangre 122
Remedios 57
Remedios Culturales 59
Africa 62
Baljan 60
Borca 59
Franka 59
Hibrispania 60
Polen 59
Purgare 61
Renacido 203
Rendimiento Mejorado 63
Renegado 18
Repetir 225
Repugnante 19
Reputaciéon 36
Reset 198
Resistirse A La Memética 214
Resolucion 34
Resplandor 204
Retrasar 74
Revitalizacién 48
Revolver De La Resistance 103
Rifle De Aire De Repeticién 103
Rifle De Tubo 104
Rufidn 19

S —

Sabuesos Del Icor 123
Sangrado Lento 54
Sangrado Rapido 55
Scindo 101

Sepulcro 202

Sierra Del Cuervo 103
Silencio 224

Silencio Mortal 72
Simulador 206

Sin Aliento 55

Sin Perdén 19

Sin rumbo 41
Sintonizado Con La Tecnologia 19
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Sintonizar 220

Sobrecarga Y Subcarga 100
Solitario 19

Sujeto De Experimentos 20
Sumergir (1 Hs) 214
Supersticioso 20

Supresor 199

o

Tabla De Valor De Concesiones 9o
Takarbast 50

Talentoso 20
Terrateniente 20
Terreno Dificil 45
Tiempo Y Clima 48
Tormento 225
Torniquete 66

Traidor 19

Transferir Quantos 8o
Transfusion 58
Tratando Infecciones 57
Trauma 55

Trazando el camino 41
Trotamundos 20
Turba 38

Uy —
Unidad 219
B

Vehiculo: Camién Cisterna 82
Velocidad De Viaje 44
Vengador 20

Venganza 28

Ventaja Ambiental 72
Vestigios De Psiconauta 108
Viaje 44

Vidente 21,207

Viejo Luchador 21

Viento 50

Visualizador 209
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