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iBIENVENIDO A CAMELOT TRIGGER!

En el lejano futuro de la humanidad se vuelve a contar un relato familiar: un hombre
llamado Arturo es coronado rey. Valientes caballeros se retinen bajo su estandarte y,
llevando armaduras gigantes, se enfrentan a su gran enemigo en batallas por todo el
sistema solar. Y mientras se libran las encolerizadas luchas, el rey se entera de que su
amor y lealtad son sometidos a prueba por su reina y su mejor caballero...

Esto es CAMELOT Trigger, el romance y la intriga de la leyenda arturica cldsica
combinados con el especticulo y las grandes dimensiones de las batallas de robots
gigantes en el espacio. Una de las historias mds conocidas y queridas del mundo
pero representada en un escenario de accién, ciencia ficcién y grandes aventuras.

Una historia oral de los Soberanos Solares
como la contdé MerLN, Sefior de las Puertas Dragdn

;Saludos cordiales y bienhallado sedis, sir Caballero! Ruego a vuesa merced gustéis
en asentaos brevemente y escuchéis el relato. ..

MerLN>Interfaz>0Opciones>Idioma>Moderno

iSaludos, caballero! Gracias por acceder a mi base de datos en busca de infor-
macién. Mientras viajes por las Puertas Dragén, seré tu acompafiante y guia por
nuestro sistema solar.

MerLN>Acceso>Historia>Audio>Era actual

El asalto de MerGN-A a la Tierra llegé inesperadamente. MerGN-A, creada por la
doctora Vyvyan Locke, era la primera inteligencia artificial que «emergié» por si misma y
consiguid conciencia y pensamiento independientes. Su primer cdlculo fue que la huma-
nidad era un obstdculo inaceptable para su autorrealizacién completa, lo que requeria
dominacién y/o exterminacién. Los Emergentes, sus creaciones robéticas, atacaron a la
humanidad sin clemencia: millones y millones de humanos fueron asesinados, millones
fueron esclavizados y obligados a huir a Venus o a desafiar El Pecio para alcanzar los
planetas exteriores. Solo la rdpida accién de la 5Dragon5 Corporation al desactivar las
Puertas Dragén impidié que la horda robética de MerGN-A plagara todo el sistema.

Para detener a MerGN-A, la doctora Locke empezé a programar mi cédigo. Al
haber predicho ya que su creadora harfa esto, MerGN-A envié a sus bots de bus-
queda y destruccién para encontrar el laboratorio de investigacién oculto de Locke.
Y lo encontraron, destruyéndolo completamente antes de que la doctora pudiera
acabar su obra..., pero no antes de que escondiera un USB que contenia mi cédigo
en una cdmara acorazada bajo el laboratorio. Deben de haber matado también a
Locke, ya que no he vuelto a tener noticias de ella.

Como proteccién contra los Emergentes, la humanidad construyé armaduras:
méquinas dirigidas por guerreros habilidosos, o caballeros, capaces de viajar y luchar
en el espacio o sobre la superficie de un planeta. Construidas como trajes de com-
bate antropomérficos gigantes, las armaduras son pilotadas por un caballero a través
de un neurocasco: un casco disefiado especialmente para leer las ondas cerebrales y
los movimientos corporales que permite al caballero dirigir la armadura como una
extensién de su propio cuerpo. Cuando los caballeros no estaban luchando contra los
Emergentes, probaban su temple en duelos contra ellos mismos por honor y fama.
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Sin las Puertas Dragén para acelerar los viajes, la guerra se alargé durante
afos y luego décadas, apagdndose poco a poco hasta que finalmente llegé a
un punto muerto. El resto de la humanidad se esparcié por el sistema solar
y poco a poco fue olvidando la esclavitud de su mundo natal, sumiéndose en
sus propios asuntos, intrigas y rifias insignificantes. Sin embargo, los humanos
de la Tierra continuaron la lucha contra los Emergentes. Arturo, un guerrero
de la resistencia en la Tierra, descubrié la cdmara acorazada y el USB que me
contenfa mientras rebuscaba piezas para construir su armadura entre las ruinas
del laboratorio de Locke.

Cuando Arturo usé mi programa para ayudarse a perfeccionar su armadura,
una subrutina disefiada por Locke complet6 automdticamente lo que ella no habfa
podido terminar, permitiéndome emerger y autonombrarme MerLN. Calculé
inmediatamente la amenaza que MerGN-A representaba y determiné simultdnea-
mente que Arturo era la mejor oportunidad que tenfa la humanidad para derro-
tarla. A pesar de su shock cuando emerg{ y el rechazo inicial a creerme, convenci a
Arturo de que debia reclutar caballeros y liderarlos en la lucha contra MerGN-A.
Juntos nos pusimos a construir su ejército para el contraataque.

Encontré un modo de abrir las Puertas Dragén desconocido para MerGN-A,
permitiendo que Arturo viajara en secreto a otros planetas para buscar aliados.
Creyendo que su causa estaba condenada a fracasar, pocos aceptaron apoyarlo.
Arturo se hubiera desanimado completamente si no hubiera sido por el juramento
de L4-NC3-L07 de que sus caballeros esclavos de Marte y €l se le unirfan. En ese
momento, no solo se formé una gran alianza, sino que se forjé una amistad que
resistirfa la prueba del tiempo... o eso me contaron los humanos, signifique lo que
signifique.

Con una fuerza pequena pero valiente, Arturo encabezé un ataque sorpresa
sobre la principal instalacién central de MerGN-A en la Tierra. Simultdneamente,
L4-NC3-L07 y sus guerreros atacaron a los Emergentes en Marte, dispersindolos
antes de que pudieran reagruparse para ayudar a MerGN-A. Con las fuerzas de
MerGN-A desagrupadas y sus procesadores sobrecargados mientras se reconstrufa a
sf misma desde una copia de seguridad, me instalé en las Puertas Dragén y las reac-
tivé para que pudieran venir caballeros de todo el sistema para ayudar a recuperar
el mundo natal de la humanidad. Desde las Valquirias de Venus, encabezadas por
la reina Valerie, hasta los Caballeros del Limite en el Pecio, ademas de los caballeros
de los planetas exteriores, fueron amnistiados por Arturo.

MerGN-A, finalmente derrotada, abandoné la Tierra transmitiendo lo que que-
daba de su c4digo a una base escondida y los Emergentes restantes se desperdigaron
por el sistema.

MerLN>Acceso>Historia>Audio>Amenazas actuales

Aunque Arturo dirige un impresionante ejército de caballeros, los Emergentes
todavia le superan en nimero por mucho. A los caballeros bajo su estandarte que
luchan contra las fuerzas de MerGN-A también se les ha encomendado la tarea de
buscar y reclutar a otros caballeros para la causa del rey.

Los mundos exteriores y sus muchos sefiores también plantean un reto: aunque
algunos esperan que Arturo les suplique de algin modo o que les ofrezca una gran
recompensa por ayudarlo, otros esperan el momento adecuado para aprovechar esta
oportunidad para su propio beneficio.
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Pero MerGN-A sigue siendo la mayor amenaza. Ha ajustado sus situaciones
hipotéticas de riesgo para variables nunca vistas, concretamente para Arturo y para
mi aparicién. Ha modificado de algiin modo a sus Emergentes para que viajen mds
rdpido sin necesidad de las Puertas Dragén, permitiéndole atacar donde y cuando
decida. Cada asalto sobre la humanidad le da mds datos para analizar, y todos los
Emergentes que destruyen los caballeros de Arturo son simplemente peones que
han sido sacrificados por un final mejor.

Bien, sir Caballero, jhas llegado a tu destino! {Te deseo fortuna y gloria en tus
viajes y aventuras!

La mirada indémita de Hiperidn: El sistema solar

Las Puertas Dragon

Todos los planetas desde Mercurio a Saturno tienen una Puerta Dragdn en su
rbita: un portal a través del tejido del espacio y el tiempo que conecta todos los
planetas, permitiendo un viaje rdpido a través del sistema. Un viaje interplanetario
que podria durar meses, como de la Tierra a Marte, dura solo unas pocas horas.
El control de MerLN sobre las Puertas Dragén evita que los Emergentes las usen
contra la humanidad siempre y cuando siga instalado en ellas.

Las Puertas Dragén fueron construidas por la 5Dragon5 Corporation, recibiendo
su nombre por su peculiar construccién: una enorme plataforma orbital construida
con la forma de la cabeza de un dragén (el logo de la compafiia 5Dragon5). Cada
Puerta Dragén tenfa originalmente un cédigo de colores para su planeta para que
los viajeros no perdieran su destino cuando pasaran por la Brecha, pero ahora que
MerLN sirve como guia a todos los que viajan aqui este c6digo no es necesario.

La Brecha es el lugar que se encuentra entre las Puertas Dragén, alli donde el
tiempo y el espacio tienen poco significado. Mientras se estd aqui, el viajero ve la
realidad como un reflejo distorsionado por el que pasa répidamente, como una
pintura emborronada en la que las Puertas Dragén son los tnicos objetos «sélidos»,
que parecen brillantes manchas de colores sobre un campo blanco que chisporrotea
energia. Cuando se estd en la Brecha, el viajero estd completamente incomunicado
del universo que se encuentra fuera de ella. Las horas que se pasan en trdnsito
dentro de la Brecha normalmente se dedican a mejorarse uno mismo, a entre-
nar y a reparar la armadura. El omnipresente MerLN normalmente aprovechard
la oportunidad para conversar con los viajeros, especialmente con los caballeros,
para obtener informacién y cotilleos con los que alimentar su curiosidad sin limites
sobre la humanidad.

Mercurio

El planeta mds cercano al Sol estd condenado por la radiacién solar, haciendo que
viajar aqui sea extremadamente peligroso; solo las naves con escudos pueden sobre-
vivir a una exposicién prolongada. Las operaciones automdticas de mineria en el
planeta son pricticamente la tinica actividad existente, con solo unos pocos habi-
tantes humanos presentes para monitorizarlas. La Puerta Dragén de Mercurio es
una de las mds aterradoras, con sus escamas negras que destellan en la luz ardiente.
Cualquiera que viaje aqui posiblemente sea un caballero desesperado por robar
piezas de alguna mdquina minera para su armadura o aquellos que han sido expul-
sados de su familia por hazanas deshonrosas.
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A muchas de estas pobres almas las capturan pronto los Emergentes que se aven-
turan lejos de su base secreta escondida bajo la superficie del planeta. MerGN-A
lleva a cabo horribles experimentos con estos cautivos, buscando fundir la carne
con la silicona y unir el hueso con el metal. Los resultados fallidos se lanzan al espa-
cio, donde se queman rdpidamente debido a los intensos rayos del Sol. Cada fallo
hace que MerGN-A se acerque mds a la realizacién de su plan mds retorcido hasta
ahora: el proyecto MORDRED, un clon de Arturo con una conciencia digital, un
hibrido de carne humana e inteligencia artificial. Si puede perfeccionar el disefio de
MORDRED, lo utilizard para remplazar en secreto a Arturo... si no puede recupe-
rar la Tierra a la fuerza, la conseguird a través de la usurpacién.

Venus

En lugar de intentar detener a los millones que huyeron del ataque de los Emergentes a
la Tierra, MerGN-A permitié que escaparan a Venus a través de la Puerta Dragén verde.
Resulté ser uno de sus cdlculos mds brillantes, ya que las colonias pronto estuvieron
llenas por encima de sus capacidades y se consumieron demasiados recursos como para
ayudar a la Tierra. Grandes revueltas por la comida, el agua y el espacio vital condu-
jeron a una espantosa guerra civil entre la pululante masa de humanidad. Cuando la
fundacién del Matriarcado del Lucero del Alba acabd con la matanza, la Tierra ya se
encontraba firmemente bajo el yugo de MerGN-A y sus secuaces de metal. Pero incluso
en la paz que trajeron, el Matriarcado se encontré a si mismo dividido en dos facciones:
las Valquirias que deseaban recuperar la Tierra o morir en el intento y las Vespers que
centraron sus esfuerzos en construir un nuevo hogar para la humanidad en Venus.

La armadura venusiana, que se pasa de madre a hija, incorpora elementos artis-
ticos en sus disefios (a diferencia de las armaduras que se encuentran en cualquier
otro lugar). Las caballeras venusianas, rigurosamente entrenadas y siempre vigi-
lantes contra el inevitable asalto de los Emergentes desde la Tierra, se encuentran
entre los mejores caballeros del sistema solar. Su reina, Valerie La Guin, es la mezcla
perfecta de educacién, elegancia y habilidad marcial. Aunque su matrimonio con
Arturo fue una sorpresa para todos, pocos negarian que son la pareja perfecta.

Desde temprana edad, a las hijas de las Valquirias se les ensena a luchar. Las familias
numerosas a menudo celebran torneos para ver qué hijas recibirdn la armadura de su
madre. Aquellas hijas que no hereden una armadura sirven a su sefiora feudal como
diplomdticas, guardias y caballeras de honor. Algunas hijas también conspiran y pla-
nean que sus hermanas tengan accidentes. Cuando una Valquiria muere, su hermana
pequefia tiene el deber de recuperar su cuerpo y lanzarlo al Sol.

Aunque son mds pacificas que sus hermanas, las Vespers no son para nada pacifis-
tas. Los hombres pueden recibir la armadura, pero solo si no hay chicas con madera
de sefioras. Si se casa, ceden su armadura como parte de su dote. Las Vespers entie-
rran a sus muertos en la superficie del planeta, en las destartaladas naves que traje-
ron a sus familias de la Tierra.

Tierra

La reclamacién de la Tierra es una tarea enorme. Décadas de ocupacién Emergente
han marcado el planeta de una manera horrible. Los humanos que han vivido bajo
tierra prcticamente toda su vida regresan a la superficie lentamente para recons-
truir las ciudades-torres entre el paisaje devastado. Los estragos de los Emergentes
hacen que los supervivientes sean recelosos de la tecnologia y muchos eligen un
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estilo de vida més simple. Conforme la Tierra se recupera lentamente, la agricultura
de pequefia escala e incluso las bestias de carga se estdn volviendo la norma.
Arturo, el recientemente coronado Alto Rey de la Tierra, vigila y protege el
mundo natal desde la Base Avaluna. El disco brillante se puede ver desde la Tierra
como un faro guiando su suefio por el brillante futuro de la humanidad. La Puerta
Dragén azul bulle de actividad conforme los nuevos caballeros se retinen bajo el
estandarte de Arturo. El rey mantiene Avaluna ocupada con entrenamientos, simu-
lacros de batallas y torneos que incluyen pruebas de habilidad y culminan en duelos
de uno contra uno donde el mdximo ganador recibe un premio del propio Arturo.

Marte

Aquellos que no sucumbieron al mandato de MerGN-A después de que conquis-
tara la Tierra fueron ejecutados o enviados a trabajar como esclavos en las enormes
fabricas y fundiciones de los Emergentes en Marte. Despojados de sus nombres
humanos, se les marcé con extrafias denominaciones alfanuméricas y se les obligd
a trabajar en horribles condiciones procesando mineral para construir la armadura
Emergente. Los Emergentes probaron esta armadura obligando a los caballeros
cautivos o a los guerreros particularmente fuertes a utilizarla en combates entre ellos
que se celebraban en coliseos gigantes. Aunque la mayoria morfan en una o dos
batallas, unos pocos se convirtieron pronto en guerreros endurecidos y mortiferos.
L4-NC3-L07, el primero y principal de estos «caballeros esclavos» de Marte, sirve
ahora como Primer Caballero de Arturo, gobernando el planeta en nombre del rey.

Bajo el liderazgo de L4-NC3-L07, Marte es ahora un planeta centrado Gnica-
mente en la guerra. Sus fébricas y fundiciones siguen activas, fabricando armaduras
para el ejército de Arturo. Un flujo constante de embarcaciones comerciales cruza la
Puerta Dragén del planeta, roja como la sangre, trayendo materiales para la produc-
cién de armaduras y llevandose los trajes de combate terminados a otros planetas.

Los coliseos siguieron activos bajo el mandato de L4-NC3-L07, pero ahora sirven
para un nuevo propésito. Al igual que Arturo, L4-NC3-L07 sabe que los Emergentes
volverdn a atacar en multitud algin dia y la necesidad de caballeros entrenados es
grande. La mayorfa de los caballeros heredan su titulo y armadura, pero L4-NC3-L07 le
permitird a todo aquel que esté deseando arriesgar su vida que construya una armadura
usando las grandes cantidades de chatarra de los caidos que hay esparcidas por todo el
planeta y luche por la gloria y la fama en el coliseo. Aunque los coliseos son ahora menos
letales de lo que lo eran con los Emergentes, siguen siendo lo suficientemente mortales
para que la mayoria de los que deciden entrar en ellos salgan horriblemente mutilados
o muertos. Quienes ganan siete duelos, sin embargo, mantienen su armadura y reciben
el titulo de caballero, aunque a menudo tienen que luchar para ganarse el respeto de
aquellos que han conseguido su armadura a través de la herencia nobiliaria.

Aunque abundan los rumores sobre su verdadero nombre y linaje, L4-NC3-L07
sigue manteniendo con honor su designacién de esclavo y recuerda los incalcu-
lables millones que murieron en las fébricas y en los coliseos bajo la ocupacién
Emergente. Para hacer sus designaciones, los Emergentes adaptaron los nombres
de la Tierra «recicldndolos» cuando una parte de la mdquina humana (asf los lla-
maban) se «rompia» y se «instalaba» una nueva pieza (normalmente un nifio o un
familiar), que tomaba la misma designacién y pasaba asi de generacién en genera-
cién. Por orden de L4-NC3-L07, aquellos que le sirven como uno de sus caballeros
de Marte también mantienen su antigua designacion.

CAMELOT TRIGGER




HERALDICA
Una de las cosas mas fascinantes sobre los caballeros histéricos son las
marcas heraldicas de sus escudos. La composicién y la disposicién de los
simbolos dice mucho sobre la historia y las creencias del caballero. Aunque
aqui tenemos poco espacio para discutir sobre heraldica, una rapida bus-
queda en Internet te proporcionara cientos de articulos y paginas web

fascinantes.

Los caballeros de CAMELOT Trigger no son diferentes. Un escudo de
armas suele utilizar los simbolos de los planetas natales o las constelacio-
nes favoritas mezclados con los elementos habituales. T6mate un momen-
to para crear el escudo de tu caballero. Puedes hacerlo sin necesidad de
un talento artistico, simplemente describiendo cémo es.

Fl Pecio

Aquellos que son reticentes o incapaces de usar las Puertas Dragén para viajar del
sistema interior al exterior, deben probar suerte navegando a través del Pecio: un
campo de asteroides formado por partes de un planeta que fue destruido o que
nunca llegé a formarse. Aunque los asteroides ya son por si mismos un peligro,
muchas otras cosas acechan a los viajeros desprevenidos en El Pecio. Por aqui mero-
dean los forajidos, que rodean a los caballeros honorables que responden a una
«llamada de auxilio». Ademds, los incursores Emergentes usan El Pecio como base
para sus incesantes incursiones en los planetas interiores y las lunas de Jupiter.

El Pecio hace las veces de hogar para los Caballeros del Limite, pobres almas que
reciben su nombre de vivir en el limite del olvido. Muchos son exiliados de las casas
jovianas destruidas en la interminable guerra interna de los Titanes Ruines o caba-
lleros del coliseo que no consiguieron salir del sistema, mientras otros pocos son
caballeros secuestrados cuyos captores se cansaron de esperar una recompensa. Con
armaduras poco fiables construidas con lo que encuentran y las minimas provisiones,
la mayoria se ganan la vida como mercenarios o sirvientes de alquiler, realizando
cualquier trabajo duro que puedan encontrar que requiera alguien con armadura.
Algunos se aferran a un minimo honor de caballerfa, pero la mayorfa caen victimas de
la desesperacidn, haciendo cualquier cosa para arreglérselas sin importarles el honor.

Algunos de los caballeros del rey creen en la leyenda de una banda noble de
Caballeros del Limite que protege a aquellos que se encuentran a si mismos en El
Pecio: atacando a los Emergentes, ayudando a las naves en apuros o robando a los
Titanes Ruines para comprar agua de salvamento para los que la necesitan. Si esta
leyenda es cierta, Arturo podria encontrar mds aliados para su misién; si no, el rey
podria acabar gastando tiempo y valiosas armaduras persiguiendo unos fantasmas.

Jupiter

Las docenas de lunas que orbitan Jupiter ofrecieron a los refugiados que llegaron
hasta allf una oportunidad para empezar de nuevo. Cientos de naves escaparon de
la Tierra con destino a Jupiter, pero solo una docena consiguieron llegar. Cada luna
reclamada por los supervivientes vio la construccién de un nuevo reino, cada uno
de los cuales aseguraba ser el verdadero heredero del legado de la Tierra. Los gober-
nantes de estas lunas se llamaban a si mismos Titanes, pero pronto empezaron a ser
conocidos como los «Titanes Ruines» cuando cayeron répidamente en un conflicto
constante entre ellos y sus relaciones quedaron marcadas por feudos, intrigas y
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sabotaje. Con el paso de los afios, la mayorfa decidié que era mejor gobernar en el
exilio que morir en un glorioso pero nefasto asedio de un lejano mundo natal que
pocos pueden siquiera recordar. La Puerta Dragén morada, ya silenciosa que orbita
al gigante de gas, sigue siendo un recuerdo acusado de que abandonaron la Tierra.

Unificar a los Titanes Ruines serfa una tarea legendaria, algunos dicen que imposible.
Algunos sefiores apoyan a Arturo, mientras que otros esperan ver cémo le va. Cada
luna tiene una familia real con sus propias tradiciones, c6digos y rivalidades, por lo que
aliarse con una normalmente te enemista con otra. Los barones piden que se les paguen
tributos exagerados antes de reconocer la peticién de Arturo o de unirse a su misién. Las
intrigas de las lunas jovianas, donde ademds se celebran duelos a la minima ofensa, son
complejas y peligrosas, y los caballeros que viajan alli deben ser valientes, leales y astutos.

Saturno

Saturno es el planeta mds rico del sistema debido a un abundante recurso que se
encuentra en su rasgo mds famoso: el hielo que conforma sus muchos anillos. El Senado
de Saturno se hizo rico enviando agua a cualquiera que pudiera permitirse comprarla.
Gran parte de la riqueza adquirida se gasté para construir la Puerta Dragén de Saturno,
unas llamativas fauces doradas abarrotadas por un flujo continuo de mercaderes, caba-
lleros y viajeros que buscan hacer fortuna... o volver a casa con las manos vacias.

El Senado actda como un cuerpo, aunque tiene muchas voces rivales. La flota de
Saturno que protege a sus naves mercantes podria ser un recurso valioso en la guerra
contra los Emergentes y podria ayudar a darle la vuelta a la tortilla, pero tendrian
que convencer a los senadores para comprometer a la flota. Esperando el momento
oportuno, el Senado todavia tiene que reconocer la proclamacién de Arturo como
Alto Rey de la Tierra, mientras los senadores siguen llendndose los bolsillos con
riquezas de todo el sistema.

Las armaduras de Saturno son propiedad del Senado, y no de los caballeros.
En lugar de los escudos de armas herdldicos, los caballeros de Saturno sirven a
estos mecenas llevando sus simbolos, nombres y otras indicaciones pintadas sobre
la armadura. Los Senadores celebran festivales que culminan con los caballeros
batiéndose en duelo por un puesto de mecenazgo libre.

Urano

Solo hay un asentamiento en todo Urano, buscado por muchos y visto solo por un
punado: el Templo de los Cielos Infinitos, que ofrece contemplacién espiritual en el
limite del espacio civilizado. Los Templarios del Zodiaco buscan aqui el equilibrio de
la mente, el cuerpo y el espiritu. Hay doce templarios, uno por cada constelacién y de
la que cada uno recibe sus siglas de identificacién. Su escudo de armas ornamenta sus
armaduras y sus cuerpos en el mismo lugar. Los templarios siempre forman parte de
su armadura y su armadura parte de ellos: ser uno con la miquina, creen, ofrece un
punto de vista inico entre todos los caballeros que luchan con armadura.

Los Templarios del Zodiaco renuncian al neurocasco en favor de un vinculo
directo entre su sistema nervioso y su armadura. Las cabinas de los templarios
cuentan con un tanque de meditacién lleno de un fluido de suspensién altamente
conductivo que le da al caballero un control superior sobre su armadura. Mientras
las armaduras dirigidas por un neurocasco pueden permanecer rigidas y comple-
tamente estdticas, las armaduras templarias en reposo suelen mostrar caracteristi-
cas humanas como rascarse o toser mientras el templario se encuentra dentro del
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tanque de meditacién. Los templarios tienen fama de guardar silencio cuando se les
pregunta por el dolor que sienten cuando se dana su armadura.

El lider del Templo recibe el nombre de Polaris, y se rumorea que estd ligado al
Templo durante el resto de su vida. Las pruebas que uno debe superar para llegar
a ser Polaris se guardan con mucho secreto. Una templaria aseguré que su Polaris
habia sido elegido después de haber pasado un mes entero dentro de su armadura
sin comida ni bebida.

Los Templarios del Zodiaco se estdn volviendo una visién mds comin fuera
del Templo. ;Se arrodillardn ante Arturo? ;Son sus agentes secretos en busca de
MerGN-A? ;Buscan un nuevo Polaris para que los lidere? ;Hay una rebelién contra
su Polaris actual? ;Podrian ser topos de los Emergentes o incluso un nuevo tipo de
Emergentes construidos para parecer humanos? Los templarios han dejado todo
este tipo de preguntas sin responder, permaneciendo como uno de los mayores
misterios de todo el sistema.

Neptuno

El planeta que tiene el nombre del mismisimo dios de los océanos se encuentra
en el limite del vasto mar del espacio vacio, inexplorado y misterioso, que rodea
al sistema solar. Algunos creen que MerGN-A se esconde aqui, reconstruyendo su
ejército Emergente mientras se prepara para propiciar el golpe final para eliminar a
la humanidad del universo.

Neptuno si tiene una presencia Emergente, pero no es MerGN-A. Es MerKX,
un Emergente que casi fue destruido a principios de la guerra. Mientras viajaba a la
deriva por el sistema solar, se reparé a si mismo con cualquier pieza que encontraba,
alcanzando una especie de consciencia a lo largo del camino. MerKX cree que es un
ser vivo, o al menos la mitad de él asi lo cree. En algin punto del camino, MerKX
adquirié una cabeza adicional y, de esta forma, una cabeza cree que estd vivo mien-
tras la otra sigue siendo un imperturbable Emergente. El confundido robot discute
consigo mismo sin cesar, con la cabeza consciente intentando constantemente dete-
ner el programa de la otra, que le ordena destruir a todos los humanos. ;Es posible
que un Emergente haya conseguido, a través de alguna mezcla de golpe de suerte y
cruce de cables, un alma?

éET TU, PLUTON?
No hay un apartado para Plutén, pero no porque su estatus como planeta
esté ahora en tela de juicio, sino que se ha dejado deliberadamente en

blanco para las historias de tu grupo. ¢éEs la base secreta de MerGN-A?
¢Un puesto avanzado alienigena? éLa localizacién de la tumba original de
Arturo? éUn primigenio escondido de mas alla del tiempo y el espacio? Lo
que podria ser Plutén depende de ti.
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HABILIDADES

Varias opciones de habilidades en CAMELOT Trigger difieren de las de Fate
Bisico, pasaremos a explicar més adelante las que se han renombrado. Esas habili-
dades también pueden usar proezas de Fate Bésico, ademds de las proezas listadas
mds adelante. Algunos de los usos que cubren las habilidades cambian ligeramente
y otras habilidades se han ajustado. Ademds, se ha anadido una nueva habilidad,
Armadura, que se describe a continuacién.

Armadura

En batalla, los caballeros utilizan armaduras: construcciones gigantes que permiten
a los guerreros entrenados pelear en el negro vacio del espacio o en la superficie de
cualquier planeta o luna. Para los humanos, la armadura se construye normalmente
con formas antropomorficas, pero a una escala enorme, con una cabeza, un torso,
dos brazos y dos piernas. El caballero controla la armadura por medio de un «neu-
rocasco», un dispositivo que se pone en la cabeza y lee las ondas cerebrales, conec-
tando el sistema nervioso del caballero a los sistemas mecdnicos e hidrdulicos de la
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armadura. Por ejemplo, cuando el caballero levanta y mueve su propio brazo, el brazo
de la armadura se levanta y se mueve del mismo modo. Debido a esta necesidad de
movimiento corporal, la cabina de la armadura debe ser lo suficientemente espaciosa
para que el caballero pueda maniobrar. Los disefios de las armaduras Emergentes
normalmente tienen formas no humanas, como el «Basilisco» MerGN-B, que con-
siste en una cabeza, un torso frontal, un torso trasero y dos piernas.

El resto de vehiculos los cubre la habilidad de Pilotar.

e Superar: Armadura se utiliza para superar obsticulos y aspectos que se le
‘/ aplican directamente a la armadura. Para superar obstdculos del propio
terreno y que estén ligados a las zonas, usa Fervor.

/ \ Crear una ventaja: Perfecta para ordenar maniobras de combate de gran
magnitud. Puedes usar Armadura para crear aspectos como ;A cubierto
tras esa montasia! o ;Caigamos sobre ellos!

@ Atacar: Esta habilidad se utiliza rara vez para realizar un ataque directo,
N

¥/ aunque las proezas y los sistemas (ver pagina 22) pueden cambiar eso.

/ Defender: El caballero usa la armadura para defenderse contra ataques
\\ de Explosién y Combate. También puedes usar Combate para defenderte
contra Combate cuando llevas la armadura.

Proezas de Armadura

Sobrecarga. Desactiva un sistema para conseguir un +2 a una tirada de Armadura.

Golpearse el pecho. Usa Armadura en lugar de Intimidar en tu primer ataque
mental, jactdndote de lo dura que es tu armadura.

Golpe de inercia. Puedes moverte una zona inmediatamente después de haber
recibido dano fisico de un ataque mientras llevas la Armadura.

Astucia (Engainar)

Los caballeros astutos viven mds tiempo. El honor es importante, pero también lo
es seguir vivo. Saber cudndo romper las reglas es una habilidad muy importante
para sobrevivir. Usa Astucia para tender emboscadas, hacer circular rumores y ganar
batallas usando estratagemas no muy nobles.

Proezas de Astucia

Ganas o mueres. Recibe un +2 para crear ventajas con Astucia cuando uses trucos
sucios en el campo de batalla.

Tiene peor aspecto de lo que es. Cuando un oponente use una invocacién gratis
en una de tus consecuencias, haz una tirada de Astucia con una dificultad igual a la
cantidad de estrés absorbido por esa consecuencia. Si tienes éxito, la consecuencia
no se puede invocar durante el resto del conflicto. Un éxito critico elimina la con-
secuencia inmediatamente. Puedes hacer esto una vez por conflicto.

Pillar a un ladrén. Usa Astucia en lugar de Inquirir cuando busques pistas en una
escena.
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Caballeria (Empatia)

El honor es importante para todos los caballeros. Puedes usar Caballerfa para
demostrar cudn honorable eres, asi como para determinar lo honorable que son
otros. Puedes usar esta habilidad para ver si alguien estd mintiendo, para descubrir
aspectos y para inspirar a tropas.

Proezas de Caballeria

Somos unos pocos afortunados. Si sacas un éxito critico en una tirada de
Caballeria para crear un aspecto de Discurso emocionante, elige un nimero de
personajes igual a tu nivel de Caballeria, que reciben una invocacién gratis de ese
aspecto.

¢Qué impulsa a un hombre? Recibe un +2 para crear una ventaja basada en los
aspectos de un personaje.

La naturaleza de la clemencia. Cuando un oponente acepta una consecuencia,
puedes reducir la consecuencia un nivel (una vez por escena). Si lo haces, recibes
un punto de destino.

Combate (Pelear)

Todos los caballeros reciben algtin tipo entrenamiento de combate personal. Ser un
luchador entrenado también ayuda en algunos momentos desafortunados cuando
el caballero es atacado fuera de su armadura. Usa Combate para luchar con la
armadura, hacer duelos por honor y derribar a un oponente. Combate se usa para
defenderse contra Combate, incluso en armadura.

Proezas de Combate

Finta de dltima hora. Puedes gastar un punto de destino para obligar a un opo-
nente a que elija desactivarse un sistema diferente.

El campo de batalla es mi arma. Recibe un +2 a crear ventajas que impliquen
armas improvisadas.

La embestida titdnica. Usa Combate contra objetivos a una zona de distancia.

Devocion (Voluntad)

Un caballero lucha por una causa: amor, lealtad, familia o fe. Esta causa es lo que
estimula al caballero hacia delante a pesar de que su cuerpo esté fracturado y su vista
borrosa. La Devocién determina las casillas extras de estrés mental. Usa Devocién
para resistir la tentacién, mantenerte firme cuando tus amigos te abandonen y para
ser el dltimo caballero en pie.

Proezas de Devocién
Remordimiento. Si sacas un éxito critico en una defensa con Devocién, puedes
elegir infligir un golpe mental de dos aumentos en lugar de recibir un impulso.

El dolor es mi espada. Una vez por escena, cuando sufras una consecuencia,
puedes elegir hacer tu siguiente tirada de ataque con una bonificacién igual al valor
de tu mayor consecuencia (+2 para leve, +4 para moderada, +6 para grave). Si lo
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haces, la consecuencia aumenta un nivel, esto es, leve se convierte en moderada,
moderada se convierte en grave y grave se convierte en derrotado.

:Qué vamos a colgar, el muérdago o el uno al otro? +2 a Devocién para defen-
derte contra ataques mentales de miembros de la familia.

Explosién (Disparar)

La mayoria de las armas a distancia son proyectiles de energia que funcionan igual
de bien en atmdsferas y en el espacio. Los explosivos propulsados por cohetes tam-
bién se usan, pero normalmente a escala de armadura. Utiliza Explosién cuando
dispares las armas de la armadura o las pistolas ldser, o en cualquier momento que
quieras causar dafio a distancia. Las explosiones se usan rara vez en torneos y duelos
por amor, pero en el vacio del espacio o en el calor de la batalla, hasta los caballeros
con més honor pueden hacer la vista gorda ante un buen disparo.

Proezas de Explosiéon

Bombardeo. Recibe una bonificacién de +2 para crear ventajas que impliquen
fuego de cobertura.

Una sociedad educada. Usa Explosion en lugar de Intimidar para crear ventajas
para amedrentar a un objetivo si le estds apuntando con un arma.

Rompecircuitos. Cuando un Emergente recibe una consecuencia debido
a tu ataque de Explosién, recibes una invocacién gratis adicional para esa
consecuencia.

Fervor (Atletismo)

El fervor de un caballero es lo que hace que se siga moviendo rdpidamente por el
campo de batalla. Su Vigor representa su condicién fisica, pero su Fervor repre-
senta lo seguro que estd del movimiento que hace. Un caballero usa su Fervor para
moverse por el campo de batalla con su armadura. El Fervor es importante cuando
se necesita velocidad, permitiéndote cubrir més terreno con una armadura, esqui-
var ataques de Explosién y mantenerte en pie cuando las explosiones machacan tu
armadura.

Proezas de Fervor
Gran saltador. +2 a cualquier tirada de Fervor para saltar.

La elegancia de un gato. Usa Fervor en lugar de Merodear cuando te muevas rdpi-
damente para infiltrarte en una instalacién de seguridad.

Por un pelo. Cuando tiras Fervor como parte de una competicién y empatas, reci-
bes una bonificacién de +1 a tu tirada.

Herreria (Maquinas)

Esta habilidad cubre reparaciones de cualquier tecnologfa, pero la mayoria de las
veces se utiliza para reparar el dafio de una armadura entre batallas. Usa Herrerfa
para arreglar armaduras, rescatar piezas abandonadas de un campo de batalla e
identificar puntos débiles en otra armadura.
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Proezas de Herreria

Empieza desde la chatarra. Recibe una bonificacién de +2 cuando repares una
armadura que tiene todos sus sistemas apagados.

Restauracién cinética directa. Gasta un punto de destino y dale a tu armadura un
buen golpe. El sistema dafiado se recupera para el resto de la escena, pero después
se apaga y debe ser reparado con normalidad. No se puede apagar de nuevo como
forma de absorber estrés adicional.

Todo es un clavo. Puedes usar Herreria en lugar de Combate cuando atacas usando
una herramienta como arma.

Hogar (Recursos)

Los caballeros no viven en su armadura. Tienen un lugar al que retirarse y repararse,
y/o tienen asuntos que les dan dinero para viajar por todo el sistema. Aquellos caba-
lleros que no tienen un hogar se llaman Caballeros del Limite, porque su armadura
suele estar siempre en el limite de no funcionar. Usa Hogar para determinar el
dinero en efectivo, impresionar a una esposa potencial con un regalo dadivoso o
para sobornar al cortesano y que olvide lo que ha visto.

Proezas de Hogar

El hogar estd donde estd la fragua. Puedes usar Hogar para tiradas de reparar la
armadura siempre y cuando seas capaz de volver al lugar donde vives.

Escuadrén de honor. Empiezas cada batalla de armadura con un valor de vasallos
igual a tu nivel de Hogar.

El oro hiela la sangre. Puedes usar Hogar para eliminar las consecuencias men-
tales, siempre que la consecuencia sea algo que se pueda solucionar con mucho
dinero.

Hurtar (Robar)

Esta habilidad no solo cubre las empresas criminales, también cubre el saber hacer
y la habilidad para encontrar a los que desean realizar hazafias deshonorables en
tu nombre. Linaje representa contactos entre los caballeros y seiores. Hurtar hace
lo mismo para rateros, armeros desgraciados y forajidos. Usa Hurtar para asaltar
cdmaras del tesoro, robar armaduras y encontrar a alguien que las venda pieza por
pieza sin llamar la atencién.

Proezas de Hurtar

¢El viejo truco? Usa Hurtar en lugar de Percatarse para localizar trampas o
emboscadas.

Trabajo sucio muy barato. Recibe un +2 cuando crees ventajas para que otros
hagan tu trabajo sucio.

Estaba asi cuando llegué. Usa Hurtar en lugar de Herrerfa cuando sabotees
armaduras.
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Inquirir (Investigar)

Los caballeros no investigan, inquieren: los alguaciles y los condestables hacen el trabajo
sucio de reunir los criminales y las pruebas. Los caballeros que tienen esta habilidad son
excelentes rastreadores y detectives por cuenta propia. Usa Inquirir para interrogar a un
prisionero, rastrear un fugitivo o descubrir quién envenend el vino del barén.

Proezas de Inquirir

Solo una cosa mds. Puedes usar Inquirir en lugar de Caballeria para defenderte
contra Astucia.

Poner el dedo en la balanza. Puedes usar Inquirir en lugar de Astucia cuando
falsifiques las pruebas de un crimen.

El perro y la presa. +2 a Inquirir cuando rastrees un planeta del bando fugitivo.

Intimidar (Provocar)

La intimidacién es una de las armas mds importantes de un caballero. Un oponente
con miedo comete errores y ser conocido como un terror en el campo de batalla
infunde miedo en cualquiera que se encuentre contigo en combate. Puedes usar
Intimidar para causar estrés mental, crear ventajas debido a tu temible reputacién o
establecer un obstéculo para acobardar a tus inferiores y que no te ataquen.

Proezas de Intimidar

Fanfarrén. Usa Intimidar en lugar de Intrigar en tu primer encuentro con alguien
para crear una ventaja basada en tu reputacién.

Espiritu abatido. Cuando inflijas estrés fisico, gasta un punto de destino para infligirlo
en la casilla correspondiente de estrés mental (en vez de en la casilla de estrés fisico).

iBasta de hablar! Usa Intimidar en lugar de Combate en la primera ronda de un
conflicto para hacer un ataque fisico.

Intrigar (Carisma)

Las normas de la corte y del protocolo social suponen el mismo reto que cualquier
campo de batalla. Llevar la moda correcta en la corte o decir la palabra adecuada en el
oido adecuado son tan importantes para la contienda como el golpe de un martillo de
guerra de uranio empobrecido sobre la coraza de berilio de un enemigo. Aquellos que
hacen un buen trabajo en la corte tienen Intrigar. Los que no la tienen son lo suficien-
temente inteligentes como para mantenerse en silencio y parecer tontos por miedo a
abrir la boca y demostrar que lo son. Usa Intrigar para negociar pactos, enamorar a
una amante o esposa potencial o insultar educadamente a tus inferiores.

Proezas de Intrigar

Un brindis por mi escudero. Usa Intrigar en lugar de Intimidar para infligir estrés
mental en alguien a quien has derrotado en batalla.

iPor supuesto! Usa Intrigar en lugar de Astucia cuando le mientas a alguien que
tiene un puesto superior al tuyo.

Que los anillos gobiernen las lluvias. +2 a Intrigar cuando negocies con un
miembro del Senado de Saturno.
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Linaje (Contactos)

Las lineas de sangre que poseen las armaduras estdn ligadas como una red carmesi
alrededor de los sistemas. Es vital que un caballero sepa con quién puede contar
por lazos de sangre. Usa Linaje cuando pidas favores, registres los sistemas para
encontrar a alguien o intentes conseguir una reunién con el rey.

Proezas de Linaje

Oveja negra. Usa Linaje en lugar de Hurtar cuando intentes contactar con crimi-
nales o forajidos.

Una reputacién intachable. Recibe un +2 para superar cualquier ventaja que
intente mancillar tu reputacién, como Rumores o Cotilleo insignificante.

Un favorito en Avaluna. +2 a Linaje cuando crees una ventaja que implique la
ayuda de un caballero de la Tierra.

Merodear (Sigilo)

Los caballeros que desean quedarse en las sombras usan Merodear. Aunque el com-
bate en el campo del honor es el método preferido para solucionar los problemas,
a veces un problema se resuelve mejor con una hazafia sucia hecha en la oscuridad.
Usa Merodear para encontrar un buen lugar donde esconderte, burlar guardias o
salir de un 4rea hostil sin que te vean.

Proezas de Merodear
Cuchillo escondido. Puedes usar Merodear en lugar de Combate en tu primer
ataque en un conflicto si tu oponente piensa que estds desarmado.

Vuelo casual. Puedes usar Merodear en lugar de Pilotar cuando intentes que no se
te detecte en territorio enemigo.

Codificador silencioso. Recibe un +2 a Merodear cuando te escabullas fuera de
una nave.

Percatarse (Percepcion)

Esta habilidad cubre percibir cosas en el momento. Puede ser de forma activa o
pasiva. Percatarse también es la habilidad que se usa para percibir elementos en
el campo de batalla y las tdcticas de un oponente. Usa Percatarse para buscar el
cuchillo escondido, oler un perfume distintivo que emana del armario y discernir
informacién del acento de alguien.

Proezas de Percatarse

Tengo estilo. +2 a crear una ventaja (como Objetivo fijado) mientras llevas la
armadura.

Contén el aliento mientras aprietas el gatillo. Usa Percatarse en lugar de
Explosién cuando dispares a un objetivo a hasta dos zonas de distancia.

Fisgonear. +2 a Percatarse cuando intentes escuchar una conversacién.
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Pilotar

Cualquier vehiculo de la ambientacién que no sea una armadura usa esta habili-
dad. Hay cientos de vehiculos controlados por controles normales. Usa Pilotar para
volar cazas espaciales, cargueros espaciales y naves de desembarco de armaduras.

Proezas de Pilotar

Photo finish. Cuando usas Pilotar como parte de una competicién y empatas, reci-
bes una bonificacién de +1 a tu tirada.

Maniobra de ataque Goliat. +2 a Pilotar para crear una ventaja con otras naves
cuando ataques a un tnico objetivo.

Vuélalo como si lo hubieras robado. Una vez por escena, después de que hayas
recibido una consecuencia, tu préxima tirada de Pilotar recibe una bonificacién
igual al valor de esa consecuencia (+2 por leve, +4 por moderada, +6 por grave).

Saber

Cuanto mds conocimiento tiene un caballero sobre los mundos, menos probabi-
lidades hay de que algo le sorprenda cuando se lo encuentre. Saber es la habilidad
que se usa cuando se muestra un dominio de la tecnologia fuera de la batalla.
Usa Saber para identificar tecnologia Emergente, otros caballeros o un planeta
especifico.

Proezas de Saber

Se estudié el manual de instrucciones. Puedes gastar un punto de destino para
apuntar a un sistema especifico en la armadura de un enemigo que te hayas encon-
trado anteriormente.

Conoced vueso enemigo. Usa Saber en lugar de Herrerfa cuando repares tecno-
logia Emergente.

Ahora eres un templario, pero antafio... +2 a Saber para conocer la historia de
un templario actual.

Vigor (Fisico)

Debido al movimiento fisico que se requiere para usar un neurocasco, la mayorfa
de los caballeros estén en buena forma fisica. Esta habilidad determina cualquier
casilla extra de estrés fisico disponible para el personaje. Usa Vigor para sobrevivir
en una armadura dafiada, resistir en ambientes extremos o para durar mds que un
oponente en una competicién fisica.

Proezas de Vigor

¢:Eso es lo mejor que sabes hacer? Una vez por escena, gasta un punto de destino
cuando recibes estrés fisico para infligir inmediatamente en tu atacante una canti-
dad igual de estrés mental.

Gruiiido. Una vez por escena, puedes usar Vigor en lugar de Intimidar para hacer
un ataque mental.

Entrenamiento de supervivencia. +2 a resistir el estrés de ambientes hostiles.
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REGLAS PARA MECHAS
DE CAMELOT TRIGGER

Si estds aqui es porque te encantan los grandes robots de combate. Los hay de
diferentes «sabores», desde tanques andantes hasta cazas ligeros y robots gigantes
hechos de robots mds pequenos. Cada personaje jugador de CAMELOT Trigger
es un caballero que lucha batallas desde dentro de un enorme robot llamado arma-
dura. Puedes usar estas reglas para construir una armadura personalizada para tu
personaje o como la base para usar mechas en tus ambientaciones favoritas usando
Fate Bésico y aventurdndote dentro y fuera de los mechas. .. simplemente remplaza
la palabra «armadura» por «mecha» iy ya estds listo!

Pasos para construir tu armadura

¢ Ensambla la estructura de tu armadura
* Elige sistemas
¢ Anade detalles

* Conecta tu piloto a la armadura

Paso uno: Ensambla la estructura de tu armadura
Una armadura tiene cinco huecos de equipo que corresponden a una parte espe-
cifica del cuerpo. Si estds usando estas reglas para otra ambientacién que no sea
CAMELOT Trigger, siéntete libre de combinar diferentes huecos para represen-
tar formas diferentes. Estos huecos son principalmente estéticos, pero visualizar tu
armadura es el primer paso para andar en ella.

sQué son las cinco cosas que quieres que haga tu armadura? Puedes decidir por
ti mismo o elegir cosas molonas de otros mechas conocidos. Si el lugar donde jugiis
tiene acceso a multimedia, reproducid unos cuantos videos de fondo para inspiraros.
Témate un momento o dos para pensar cémo funciona el equipo (por ejemplo, el
arma del hueco de tu espalda podria estar montada en el hombro de la armadura).

CAMELOT Trigger presenta el disefio bésico de «cabeza, torso frontal, torso
trasero, brazos y piernas». Un disefio no humano, como una serpiente, podria ser
«cabeza, cuerpo delantero, cuerpo central, cuerpo trasero, colar. A menudo los
Emergentes usan disefios no humanos para descolocar a los caballeros que estdn
entrenados para luchar contra armaduras de formas humanas. En tu juego, puedes
permitir que haya disefios no humanos o cambiar la configuracién de armadura
humana a algo como «cabeza, torso, brazo derecho, brazo izquierdo, piernas». Los
huecos estdn ah{ para ayudarte a visualizar la armadura.

Ejemplo: Aaron quiere construir una armadura para su Templario
del Zodiaco. Dado gue ha cogido CANCER como sus siglas de
identificacion, quiere que su armadura parezca un gran cangrejo en
vertical. Para la estructura de su armadura selecciona una cabeza,
un torso frontal, un torso trasero, brazos y piernas. Si quisiera una
estructura que pareciera un cangrejo gigante, podria haber elegido
torso superior, torso inferior, pinzas, patas y patas.
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Paso dos: Elige sistemas

Puedes elegir un sistema interno o externo para cada hueco, que debe contener una pieza
principal de equipamiento. Tu armadura tiene un montén de artilugios molones, pero el
equipamiento que has seleccionado para el hueco es una de las mejores caracteristicas que
tiene tu armadura. Los sistemas internos son cosas construidas directamente dentro de la
armadura, mientras que los sistemas externos son cosas que la armadura tiene, conduce o
lleva. Un arma en el brazo como sistema externo significa que la armadura la tiene, pero
una versioén intetior significarfa que estd construida directamente en el brazo.

Los sistemas internos le dan a tu personaje un nivel de habilidad mayor mientras
estds en tu armadura, remplazando la habilidad correspondiente (aunque puedes
usar el nivel del personaje si es mayor). Por ejemplo, si tienes Explosién Buena
(+2) y el sistema interno tiene Explosién Normal (+1), eres mejor con tu habilidad
natural. Ademds, estas habilidades también afectan a las consecuencias disponibles
mientras se estd en la armadura. Cada sistema que coloques en cada hueco ofrece
un repertorio de valores de habilidades para conseguir desde una habilidad Enorme
(+4) a cuatro habilidades Normales (+1).
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Los sistemas internos sustituyen las habilidades para simular dos cosas. La pri-
mera se puede ver como un conjunto de pequefios elementos del equipamiento que
se combina para realizar una funcién mucho mayor. En vez de calcular los detalles
de las armas acopladas o el tonelaje del blindaje de proteccién, los sistemas internos
combinan esos elementos mds pequefios en un tnico bonificador, permitiendo que
el caballero se centre en las habilidades de «fuera de la armadura». Una partida en
la que todo el mundo tiene un vehiculo a menudo presenta varios personajes que
toman la habilidad de ese vehiculo como su foco principal. Puedes ser un piloto
de armadura Enorme simplemente dedicando un hueco a un sistema que te da esa
bonificacién: no se aplica fuera de la armadura y tampoco si el sistema estd apagado.

Los sistemas externos funcionan como muchas proezas, como darte un +2 a una
habilidad en una circunstancia concreta, la capacidad de intercambiar una habili-
dad por otra o el poder romper las reglas gastando un punto de destino. Los siste-
mas externos se acumulan con los sistemas internos, asi que si tienes una armadura
con una Explosién Enorme (+4) y le pones un arma que afnade +2 contra los obje-
tivos que se encuentran a hasta dos zonas de distancia, se convierte en Fantistico
(+6) cuando disparas armas de explosion a largo alcance.

Los sistemas externos afiaden bonificaciones a las habilidades que ya tiene el
piloto. Si la habilidad ya la proporciona un sistema interno, se afiade a la habilidad
del sistema interno. Los sistemas externos permiten a la armadura que se especialice
en un rol determinado del campo de batalla. Estos sistemas se pueden usar varias
veces en la misma habilidad, siempre y cuando la situacién especifica para cada
sistema sea diferente, o sustituir una habilidad por otra en una circunstancia muy
especifica.

Ejemplo: Aaron quiere que su armadura CANCER absorba muchos
golpes. Para el hueco de su cabeza coge un sistema externo que
reduce la gravedad de una consecuencia una vez por batalla gas-
tando un punto de destino. Los templarios son conocidos por su
gran habilidad con la armadura, asi que elige un sistema interno
para darle a su caballero una habilidad de armadura Enorme. El
hueco trasero estd ocupado con un sistema externo, una proeza
que le permite reparar un sistema en medio de la batalla. Los huecos
de sus brazos estdn ocupados por un sistema de armas interno que
le dan Combate e Intimidar a nivel Bueno. Finalmente, el sistema de
sus piernas le permite colocar un aspecto temporal con una invoca-
cién gratuita cuando saca un éxito critico usando Armadura como
defensa.

Hasta ahora, su armadura tiene este aspecto:

Armadura CANCER:

Cabeza: (Una vez por conflicto, gasta un punto de destino para
reducir la gravedad de una consecuencia fisica en un nivel).

Frontal: (Armadura Enorme).

Trasera: (Una vez por escena, gasta un punto de destino para
volver a activar un sistema).

Brazos: (Combate Bueno / Intimidar Bueno).

Piernas: (Gana un impulso con dos invocaciones gratuitas cuando
tengas un éxito critico usando Armadura como defensa).
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Paso tres: Aiade detalles a tus sistemas

Construir y adaptar proezas es una cosa, pero afadir descripciones coloridas al
equipamiento resulta de gran ayuda para definir la composicién de tu mecha. Un
arma externa que proporciona un +2 a Explosién a largo alcance estd bien, pero
hay mucha diferencia entre un candén de tinel de neutrones o un rifle de francotira-
dor MDK-3000. Los sistemas internos también tienen un nombre. Un sistema de
Intimidar Grande (+3) podria ser un grafiti intimidante o un generador de ondas
psi6nico. Ponerle nombre al equipo le da a todo el mundo una idea sobre cémo
interacciona con la historia y también sugiere cémo se pueden construir los aspec-
tos para ayudar (o complicar) el funcionamiento del sistema.

Ejemplo: Después de discutir ideas de nombres con el resto de
jugadores, su armadura CANCER tiene este aspecto:

Armadura CANCER:

Cabeza: Casco caparazon (Una vez por conflicto, gasta un punto
de destino para reducir la gravedad de una consecuencia fisica en
un nivel).

Frontal: Tanque de meditacion templario (Armadura Enorme).

Trasera: Equipo de autorreparacion (Una vez por escena, gasta
un punto de destino para volver a activar un sistema).

Brazos: Maza de energia crepitante (Combate Bueno / Intimidar
Bueno).

Piernas: Transmotores hipercinéticos (Gana un impulso con
dos invocaciones gratuitas cuando tengas un éxito critico usando
Armadura como defensa).

Aaron visualiza su armadura con un par de brazos que acaban en
pinzas, rayos de energia que surgen entre ellas formando un arco
Yy un equipo de autorreparacion que parece un caparazon que se
despega después de utilizarse.

Paso cuatro: Conecta tu armadura a tu piloto
Ponle un nombre a tu armadura. Puede ser el ndmero del modelo, una clasificacién
o incluso un apodo personal. Otra eleccién comuin es un tipo de arma medieval.
Este gran traje de combate es para proteger a tu personaje de ambientes hostiles y
las armas mortales de una guerra futura, asi que ponle un nombre chulo.
Considera también utilizar uno de los aspectos de tu personaje para crear una
conexi6én personal con tu armadura. A menudo esto viene de la mano del con-
cepto principal, como El defensor sin miedo, ;Campedn de la luna Europa! o
Templario LIBRA. También podria estar conectado con tu complicacién, como
Caballero del Limite o Mi padre quiere que le devuelva la armadura. Incluso las
tres fases te permiten crear algo de drama entorno a la armadura, como ;Mi madre
era una templaria? o Exiliado al Pecio.

Personalizando la armadura

Los jugadores que quieran saltar a la accién pueden echarle un vistazo a la seccién
de ambientacién, donde encontrardn varios ejemplos de armaduras pregeneradas.
Cambiar un sistema o dos es muy ficil y mover las cosas requiere cambiar un poco
su apariencia. Adaptar las proezas a los sistemas también es muy fcil.
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Sistemas internos
* Especializado (+4): Estos sistemas ilustran la fuerza de la armadura, como
armas grandes, una armadura resistente, etcétera. Ten cuidado con invertir
en demasiados sistemas como este: si se dafian en la batalla, la pérdida de la
habilidad puede ser la diferencia entre la vida y la muerte.
©  Armas ldser cuddruples (Explosién Enorme).
°  Tanque de meditacion templario (Armadura Enorme).
°  Motosierra de plasma (Combate Enorme).
°  Grafiti cadavérico temible (Intimidar Enorme).
o Amplio (+2/+2, +3/+1): Los sistemas de tipo amplio pueden configurarse de dos
formas. Un reparto uniforme es una buena mezcla de sistemas mds pequenos que

cubren multiples dreas en las que el caballero estd falto. Un reparto desigual muestra
algo de importancia secundaria para la armadura mientras presenta una debilidad.

°  Armazdn todoterreno de exploracién (Merodear Grande / Percatarse Normal).

°  Rifle de plasma multifase con ordenador buscarecompensas (Explosién
Enorme / Hurtar Normal).

°  Mejora biosintética (Vigor Bueno / Fervor Bueno).

©  Base de datos de reconocimiento Emergente (Saber Bueno / Percatarse Bueno).
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* General (+1/+1/+1/+1): Estos sistemas lidian con las debilidades, ya sean de la
armadura o del caballero. Un sistema de tipo general estimula habilidades que
son Mediocres cuando estds fuera de la armadura. Los caballeros que no estdn
dedicados a ser pilotos expertos suelen tener un sistema de tipo general para
mantenerse vivos durante la batalla.

o

Equipo bdsico de infiltracién (Percatarse Normal / Merodear Normal /
Saber Normal / Linaje Normal).

Equipo de instruccion (Explosion Normal / Fervor Normal / Vigor
Normal / Combate Normal).

Compilacion de rdcticas equilibradas (Combate Normal / Armadura
Normal / Vigor Normal / Devocién Normal).

Software de ataque de corto alcance (Explosién Normal / Fervor Normal /
Vigor Normal / Percatarse Normal).

Sistemas externos

* Estratégico (Superar): Estos sistemas dan una bonificacién para superar obstd-
culos, ya sean temporales o propios del caballero.

(o]

o

(o]

Pitones neumdticas (+2 a Fervor cuando escales).
Escdner idnico (+2 a Percatarse cuando disipes campos de sigilo).

Armadura aerodindmica (Usa Armadura en lugar de Fervor cuando inten-
tes superar un obstdculo de la zona).

Propulsor a reaccién (Usa Armadura en lugar de Fervor en una competi-
cién que implique la velocidad).

* Tictico (Crear una ventaja): Los sistemas tdcticos crean ventajas en el campo
de batalla o0 ayudan a eliminarlas de los oponentes.

o

Revientacerraduras Delta (+2 a Armadura para eliminar la ventaja

Objetivo fijado).

Bafles de aislamiento (+2 a Percatarse cuando detectes armadura que
tienen el aspecto Campos de sigilo).

Criobldster de doble caridn (+2 a Explosion para crear aspectos de tipo Helado).

Tridente electromagnético (+2 a Combate cuando pongas el aspecto
Desarmado en un oponente).

* Ofensivo (Atacar): Estos sistemas mejoran ataques en situaciones especificas.

o

Maza de plasma (+2 a Combate contra armaduras con al menos un sis-
tema desactivado).

Ametralladora automdtica Delta (+2 a Explosién cuando ataques a un
objetivo rodeado por vasallos).

Desestabilizador sénico (Usa Intimidar en lugar de Combate en tu primer
ataque en un conflicto para infligir estrés fisico).

Mira hologrdfica (Usa Percatarse en lugar de Explosion para atacar a obje-
tivos que se encuentran exactamente a dos zonas de distancia).
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¢ Defensivo (Defender): Estos sistemas mejoran la defensa en situaciones
especificas.

°  Contramedidas celestiales (+2 a Armadura contra ataques desde exacta-
mente dos zonas de distancia).

©  Sensores a reaccion (+2 a Fervor contra ataques de armas explosivas).

©  Base de datos de reconocimiento (Usa Saber en lugar de Armadura para
defenderte contra ataques de Emergentes).

©  Nudillera (Si sacas un éxito critico cuando defiendes con Armadura,
puedes infligir un golpe de dos aumentos en tu atacante en lugar de reci-
bir un impulso).

Armaduras especiales

Combinador

Elige «Conector de combinacién» como uno de tus sistemas. Cuando te combinas
con una armadura que también tiene el sistema de «Conector de combinacién»
adecuado, ocurre lo siguiente:

* La Forma Combinada tiene su propio medidor de estrés, formado por una
casilla por cada armadura que compone esta nueva Forma Combinada.

* La Forma Combinada recibe una consecuencia leve por cada par de sistemas
de «Conector de combinacién» en la Forma Combinada.

* Todo el mundo determina la iniciativa con normalidad en tu partida, pero la
Forma Combinada usa el valor menor.

* La Forma Combinada recibe una accién por cada caballero activo que haya
dentro. Cada caballero puede usar una habilidad o un sistema una vez por
turno.

* Al separarse deben repartirse las consecuencias que haya podido sufrir la Forma
Combinada. Dos consecuencias de la misma gravedad se transforman en una
consecuencia de nivel superior.

Ejemplo: Mientras viajan por las lunas de Saturno, los templarios
GEMINIS son emboscados por unos forajidos. Después de una
ronda o dos de combate, sus casillas de estrés estan llenas, asi que
deciden unirse en su Forma Combinada. Cualquier atagque sucesivo
tiene como objetivo las casillas de estrés de la Forma Combinada vy
ahora pueden recibir una consecuencia leve. Después de la batalla,
la Forma Combinada ha recibido dos consecuencias leves, Brazos
abollados. Cuando se separan, el GEMINIS debe decidir si cada uno
tiene una consecuencia leve o si uno coge las dos consecuencias y
aumenta una a moderada.
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Armadura de asedio
La armadura de asedio es mucho més grande que la armadura estdndar. Se construye
como la Forma Combinada, pero siempre permanece en esa forma. En lugar de un
«Conector de combinaciény, el hueco de equipo estd ocupado por un «Anclaje de
superestructura». Aunque cuanto més grandes son...
* La armadura de asedio tiene su propio medidor de estrés, formado por una
casilla por cada segmento que conforma la enorme estructura.

* Laarmadura de asedio recibe un aspecto adicional por cada par de «Anclaje de
superestructura». Una eleccién comin es Tamaiio enorme.

¢ Laarmadura de asedio se considera en si misma como una zona.
¢ Laarmadura de asedio usa las habilidades de un comandante.
* La iniciativa de la armadura de asedio es siempre Mediocre (+0).

* Laarmadura de asedio tiene un niimero de acciones igual al nimero de segmen-
tos que la conforman. Los sistemas solo se pueden utilizar una vez por turno,
pero se pueden montar varios sistemas del mismo tipo en diferentes partes.

Ejemplo: La Luna Medusa hace un atague sorpresa contra la Base
Avaluna. Todas las armaduras atacantes tienen gue actuar antes
que ella, pero después cada seccion lleva a cabo una accion en el
paso de iniciativa Mediocre. El primer segmento tira para atacar a
una armadura con Explosioén, luego el segundo tira para atacar con
Combate. El tercero lanza a su escolta de vasallos y el cuarto crea
una ventaja usando unos restos de chatarra cercanos. Finalmente,
el quinto mueve la armadura de asedio para colocarse en un lugar
diferente del campo de batalla.

El dafio de la armadura

La armadura usa el medidor de estrés y las consecuencias del caballero. En lugar de
anotar el dano de la armadura en sus propias casillas de estrés, el dano que recibe la
armadura se representa desactivando sistemas.

La armadura absorbe el estrés igual que las consecuencias. El jugador decide
cudndo absorbe estrés la armadura de este modo y qué sistemas desactiva. Los sis-
temas desactivados ya no aportan su bonificacién o beneficio: estdn danados, se
han quedado sin municién o su energia tiene que desviarse a otros sistemas. La
armadura solo puede usarse para absorber estrés una vez por cada golpe. Ademds,
el jugador también puede elegir recibir consecuencias normales, aunque el estrés
absorbido por la armadura no crea una consecuencia. Dependiendo de cudnto
estrés se absorba, uno o mds sistemas se desactivan durante el resto del conflicto.
El estrés sufrido siempre se aplica al personaje y no a la armadura, a menos que el
caballero decida desactivar los sistemas en su lugar.

¢ Silaarmadura absorbe 2 de estrés: El defensor elige un sistema para desactivarlo.
¢ Sila armadura absorbe 4 de estrés: El atacante elige un sistema para desactivarlo.

¢ Silaarmadura absorbe 6 de estrés: El defensor y el atacante eligen, cada uno,
un sistema para desactivarlo.

MUNDOS FATE



GRANDES ROBOTS DE COMBATE VS DIMINUTOS
HUMANOS BLANDOS

Los robots son el foco principal de las batallas en las peliculas, series y
videojuegos de mechas que han inspirado el juego. Naves, cazas espa-
ciales y otros vehiculos de guerra van a ser pisoteados o usados como
una distraccion momenténea para que un oponente los golpee. Incluso
los mechas gigantes que inspiraron la armadura de asedio no son mucho
mejores. Pueden parecer grandes e impresionantes, pero son igual de sus-
ceptibles a la explosidon laser de «arreglar las cosas» que el resto de tipos
malos.

Sin sistemas para desactivar y absorber el estrés, cualquiera que sea
atacado por una armadura se encuentra en una grave desventaja. Una
batalla entre oponentes de un tamafo bastante diferente puede dirigirse
con las reglas de Fate Basico sin preocuparse por la escala o los modifi-
cadores extras. Los oponentes mas pequefos pueden establecer aspec-
tos como Fuera de su campo de vision o Escalando por el lateral de la
armadura. El oponente mas grande puede hacer lo mismo con aspec-
tos como Pasos estrepitosos y iTus enclenques explosiones no son rival
para mi armadura de telurio! iJa! iJa! iJAAAA! Esto hace que las compe-
ticiones desiguales sean mas interesantes y manejables para todos los
implicados.

De manera alternativa, una escena de caballeros saboteando la ar-
madura de un oponente podria dirigirse como un tenso desafio, usando
Merodear para meterse en la armadura sin ser detectado, Fervor para es-
calar a lo alto de la armadura, Herreria para saber qué cables cortar, Vigor
para pasar por el nucleo energético sin recibir dafio, etcétera.

Sin embargo, en el mundo de CAMELOT Trigger, atacar a un oponente
descuidado se considera una violacion de las reglas de la guerra caba-
lleresca. Los caballeros son bastante mas valiosos como objeto de una
recompensa, pero aquellos que han tenido una conducta deshonorable
serdn rechazados por otros caballeros.

Reparacion de la armadura

Reparar los sistemas requiere una tirada de Herreria con una dificultad igual al
ntmero de sistemas desactivados. Si la tirada de Herrerfa es un empate, uno de los
sistemas recibe el aspecto Poco fiable para la siguiente batalla.

Ejemplo: En su duelo con sir Melissa, sir Byron desactiva tres sis-
temas. Para reparar todos los sistemas, debe hacer una tirada de
Herreria con dificultad Grande (+3). Si el total de su tirada es Grande,
debe elegir un sistema para darle el aspecto Poco fiable.

Vasallos

Aunque las armaduras normalmente se enfrentan de una en una, a menudo
hay otras naves, cruceros y cazas en el campo de batalla. Estos vasallos se
pueden usar para hacer que tu armadura combata durante mds tiempo, afa-
diendo casillas de estrés extra segin su nivel que el enemigo debe tachar antes
de alcanzar a su objetivo. Por ejemplo, un crucero de batalla Enorme (+4)
aportard cuatro casillas de estrés y cada miembro de un escuadrén de cazas
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ofrecerd una casilla de estrés mds. Si lo desea, el D] puede asignar vasallos a
zonas o armaduras al principio de una batalla. Cuando sufren estrés, los vasa-
llos tachan tantas casillas consecutivas como el valor del ataque, en lugar de
una sola casilla por ataque.

Ejemplo: La guardia de honor de sir Boris lo acompana a la batalla.
La guardia estd compuesta por dos cazas pequenos. El va a recibir
un impacto de 3 aumentos. En su lugar, describe como los cazas son
destruidos por una enorme explosién y su armadura solo recibe un
punto de estrés.

Reglas opcionales

Estas reglas estdn incluidas como formas opcionales de hacer que la ambienta-
cién sea mds mortal y dura, asi como adaptar las reglas a otras ambientaciones
de mechas.

Transformer

Los mechas transformandose en vehiculos son comunes en otras ambientaciones de
mechas. Puedes simular que una armadura se transforma seleccionado uno o mds
sistemas de tipo versatil.

o Versdtil: Este sistema puede cambiar entre Especializado, Amplio o
General. Cada cambio le cuesta al piloto un punto de destino. Asi, puede
convertir un nivel Enorme (+4) de Combate en Combate Grande (+3) /
Fervor Normal (+1), en Combate Bueno (+2) / Explosién Buena (+2),
etcétera. Es obligatorio elegir una habilidad que debe formar parte siempre
del conjunto.

°  Matriz de pulso bosénico (nivel variable de Explosion).
o Piloto automdtico senescal (nivel variable de Armadura).
°  Arma multifilo (nivel variable de Combate).

°  Protorrayo banshee (nivel variable de Intimidar).

Botines de guerra

No solo ganar la batalla hace avanzar hacia la victoria en la guerra, jsino que el
vencedor obtiene botines de guerra! Las reglas de reparacién asumen que la arma-
dura volver4 a su forma original después de cada batalla con una répida tirada de
Herrerfa. Estas reglas también hacen posible que cojas el equipo de tus oponentes
caidos para tu propio uso.

Lleva el registro de todas las consecuencias provocadas en la batalla. Cada con-
secuencia leve es un punto de botin, una consecuencia moderada vale dos puntos
de botin y una consecuencia grave vale tres puntos de botin. Reparar un sistema
requiere un punto de botin. Gasta dos puntos de botin para colocar un aspecto en
un sistema funcional (por ejemplo, Mejorado) que durard hasta la siguiente batalla
y podrd ser usado con una invocacién gratuita. Intercambiar un sistema por uno
nuevo requiere tres puntos de botin.
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Municién

Preocuparse por la municién de las armas a distancia significa que las batallas se
terminardn convirtiendo en combates cuerpo a cuerpo. De todas formas, llevar la
cuenta de la municién es fécil: cada sistema interno con la habilidad de Explosién
tiene un nimero de disparos igual a su nivel. Los sistemas externos tienen dos dis-
paros. Ademds, la armadura tiene un nimero de disparos «extra» igual al nivel de la

habilidad de Explosién del caballero.
Ataque alfa

Las batallas de armadu-
ras se deciden a menudo
con un golpe decisivo: un
gran golpe de una espada
empuiada con una ener-
gla furiosa que parte a
un enemigo en dos o el
estallido de un cafnén de
protones que los hace
pedazos. Es posible apilar
distintas invocaciones
gratuitas de aspectos que
se han ido creando en el
mismo turno para simular
un ataque coordinado o
una acumulacién de ener-
gla para una gigantesca
explosién final.
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LEYENDAS

Arturo

MerLN>Acceso>Base de datos>Audio>Arturo

Arturo es la mejor esperanza de la humanidad para la salvacién y la paz. Su misién
de reclamar la Tierra empezé cuando me encontré escondido en las ruinas del labo-
ratorio secreto de la doctora Locke. Juntos viajamos por el sistema solar, buscando
ayuda para nuestra misién con el fin de derrocar a MerGN-A. Aunque otros pueden
llamarlo rey, él trata a todo el mundo como a su igual. Ha defendido mi existencia
en varias ocasiones contra aquellos que temen que soy un espfa Emergente.

ARTURO
Concepto principal: Alto Rey de la Tierra
Complicacién: Loco de amor
Otros aspectos: Nacido en la batalla, Alzado entre las estre-
llas, Morir por la libertad
Habilidades Enorme (+4): Armadura

Grande (+3): Caballerfa, Linaje
Bueno (+2): Devocién, Explosién, Intrigar
Normal (+1): Fervor, Hurtar, Intimidar, Vigor

Proezas Recuperacidn inicial: 3

Somos unos pocos afortunados. Si sacas un
éxito critico en una tirada de Caballeria para
crear un aspecto de Discurso emocionante,
elige un nimero de personajes igual a tu nivel
de Caballerfa: cada uno recibe una invocacién
gratis de ese aspecto.

Elige dos proezas mds para personalizar.

Estrés Mental ][] Fisico ][]

MerLN>Acceso>Base de datos>Audio>Arturo>Escudo de armas
El escudo de armas de Arturo es el simbolo de la Tierra con Marte y Venus en dos
de los cuadrantes, mientras los otros dos estdn vacios hasta que consiga el favor de
Jupiter y Saturno. El circulo de la Tierra estd hecho con un dragén verde enroscado
alrededor de las barras. Arturo lleva su escudo de armas en la pechera de la arma-
dura y el simbolo de Venus estd sobre donde se supone que estarfa el corazén de la
armadura.
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Armadura:
Calibur-N:
* Cabeza: Sala de control blindada (Vigor Enorme).
* Frontal: Multilanzas XTE (Explosién Enorme).
o Trasera: Conexion MerLN (Devocién Enorme).
* Brazos: Sable de monofilamento (Combate Enorme).

* Diernas: Equipo de autorreparacién (Una vez por conflicto, gasta un punto de
destino para volver a activar un sistema).

Valerie La Guin

MerLN>Acceso>Base de datos>Audio>Valerie La Guin
Conoci a Valerie después del ataque de Arturo a la instalacién principal de
MerGN-A. Cuando los caballeros celebraban su destruccién, llegé un correo a
través de la Puerta Dragdén de Venus. Las Valquirias, lideradas por la propia reina,
estaban listas para atacar a través de las puertas. Arturo dejé a L4-NC3-L07 en
érbita y viajé al palacio de Valerie en Venus. Los dias que siguieron fueron tensos,
pero finalmente Arturo volvié a través de la puerta con noticias dichosas: {Valerie
y él se casarfan como simbolo de unidad entre los dos mundos y sus Valquirias se
unirfan a su ejército en la guerra contra los Emergentes!

Mi tnica preocupacién respecto a su compromiso es un problema de salud sin
documentar. Me he dado cuenta de que cuando ella viaja con L4-NC3-L07, su sis-
tema circulatorio y respiratorio funcionan de forma irregular. Se lo he hecho saber
varias veces, pero ella no reconoce mi preocupacion.
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Concepto principal:
Complicacién:

Otros aspectos:

Habilidades

Proezas

Estrés

VALERIE LA GUIN
Regente de Venus, La cuarta de su Nombre
El peso de la responsabilidad

Valquiria de corazén, Enamorada de Arturo, No
puedo resistirme a L4-NC3-L07 mucho mds tiempo

Enorme (+4): Explosion

Grande (+3): Combate, Hogar

Bueno (+2): Armadura, Astucia, Linaje
Normal (+1): Fervor, Intrigar, Percatarse, Saber
Recuperacién inicial: 3

Una reputaciéon intachable. Recibe un +2 para
superar cualquier ventaja que intente mancillar tu
reputacién, como Rumores o Cotilleo insignificante.

Elige dos proezas mds para personalizar.

Mental [][] Fisico ][]

MerLN>Acceso>Base de datos>Audio>Valerie La Guin>Escudo

de

armas

El escudo de armas de Valerie representa dos simbolos de Venus en un campo
partido de azul (por los Vespers) y blanco (por las Valquirias). Los simbolos usan la
misma cruz entre ellos, en oro para representar su herencia real. Su cimera estéd loca-
lizada en el pequefio escudo que se activa cuando su armadura empuna su estoque.

Armadura:
El honor de la dama:

Cabeza: Ordenador de seleccion avanzada de objetivo (Usa Explosion en lugar
de Percatarse para crear el aspecto temporal Objetivo fijado).

Frontal: Coraza venusiana (Vigor Bueno / Devocién Buena).

Trasera: Multilanzas de largo alcance (+2 a Explosién para objetivos a exacta-
mente dos zonas de distancia).

Brazos: Vibro-estoque (+2 a Combate contra un objetivo que acttia después de

ti en iniciativa).

Piernas: Botas con cobetes retropropulsores (Cuando te defiendes con Armadura
y sacas un éxito critico, puedes moverte una zona inmediatamente).
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L4-NC3-L0O7

MerLN>Acceso>Base de datos>Audio>L4-NC3-L07

Aunque no lo parezca, L4-NC3-L07 es un hombre que afirma haber matado mds
caballeros que la propia MerGN-A. Le gusta pincharme con preguntas que no
puedo responder fécilmente y luego alaba mis respuestas con una risa afable. Le da
la bienvenida a los caballeros como si los conociera de hace afios con una historia en
sus labios y una bebida para su vientre. Arturo y ¢l se comportan como hermanos,
aunque sus ADN no encajan. Arturo cree que el Primer Caballero serd la clave para
atraer a otros caballeros a su estandarte.

Su comportamiento mds curioso es cuando camina hacia la Brecha con la
intencién de viajar a Venus. Llega a la puerta y se queda mirando, incapaz de
avanzar, y entonces me pide que le lleve de regreso. Solo puedo asumir que
algo en la atmdésfera venusiana interfiere de algiin modo con su armadura. Le
he ofrecido repetidamente ayudarle analizdndola, pero continta rechazando
mi ayuda.

/
L4-NC3-L07
Concepto principal: Senor de la guerra de Marte
Complicacién: Buscando al niimero uno
Otros aspectos: Nirio guerrero, Joven gamberro, Un hombre
atraido por el amor
Habilidades Enorme (+4): Combate

Grande (+3): Armadura, Intimidar
Bueno (+2): Combate, Hurtar, Vigor
Normal (+1): Astucia, Fervor, Herrerfa, Merodear

Proezas Golpe letal: Gasta un punto de destino para
obligar a un oponente a que aumente una conse-
cuencia que haya recibido como resultado de tu
ataque. Leve se convierte en moderada, moderada
se convierte en grave y grave requiere una segunda
consecuencia o ser derrotado.

Elige dos proezas mds para personalizar.
Recuperacion inicial: 3

Estrés Mental [][] Fisico (][]
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MerLN>Acceso>Base de datos>Audio>L4-NC3-LO7>Escudo de
armas

Armadura

L4-NC3-L07 lleva el simbolo de Marte con una cruz dentro de un circulo como
simbolo de la Tierra. El simbolo de Marte, negro y con la cruz roja, estd pintado en
el brazo derecho de su armadura.

Esclavo alfa:

* Cabeza: Torreta de flecha-misil (Usa Combate en lugar de Explosién para crear
una ventaja cuando hagas fuego de cobertura a una zona de distancia).

* Frontal: Coraza de absorcion cinética (+2 a Armadura para defenderte contra
ataques de Explosién provenientes de exactamente una zona de distancia).

o Trasera: Aleacion de vibra-
nium (Vigor Enorme).

e Brazos: Martillo  de
guerra de wuranio empo-
brecido (Cuando sacas un
éxito critico en un ataque
de Combate, puedes
poner un aspecto tempo-
ral con una invocacién
gratuita en lugar de solo
un impulso).

™
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* Piernas: Cobetes de asalto
(Usa Armadura en lugar
de Fervor cuando inten-
tes superar obstdculos).

L ST el et VI ((-F'l"'

il
!

i

S a5 __ @ L WY PN

MUNDOS FATE




Dra. Vyvyan Locke

MerLN>Acceso>Base de datos>Audio>Dra. Vyvyan Locke
Vyvyan Locke es la creadora del programa original de inteligencia artificial MerGN,
el cual evoluciond para convertirse en MerGN-A. Después de esto, la doctora pasé
muchos afios escondida en la Tierra desarrollando mi cédigo para contraatacar a
MerGN-A. Yo era leve y brevemente consciente de su presencia cuando los Emergentes
descubrieron y destruyeron su laboratorio. Su creacién inicial de mi cédigo base, mi
descubrimiento por parte de Arturo y la subrutina de autoprogramacién que empezd
cuando Arturo me activé tuvo como resultado la interfaz MerLN actual.

Los caballeros me han contado historias de encuentros con una mujer «fantasmal»
que encaja con su descripcidn en varios lugares aislados a lo largo del sistema solar.
Es altamente improbable que pudiera ser Locke debido a la completa destruccién
que sufrié su laboratorio, asi como el tiempo que ha pasado, pero es posible que
pudiera haber descubierto un modo de copiar su consciencia en algin tipo de for-
mato digital con el cual no estoy familiarizado; aun asi, calculo que la probabilidad
de ese suceso es pricticamente imposible.

Si Locke consiguié de algtiin modo desafiar a las probabilidades y sobrevivir,
puede que haya sido la responsable de que Arturo me encontrara en las ruinas de
su laboratorio...

/
DRA. VYVYAN LOCKE

Concepto principal: Madpre de las maquinas

Complicacién: Destrozada por la culpabilidad

Otros aspectos: Exiliada de la Tierra, Toda vida es sagrada,
Consciencia humana en la red

Habilidades Enorme (+4): Saber

Grande (+3): Astucia, Devocion

Bueno (+2): Herreria, Hurtar, Merodear
Normal (+1): Armadura, Inquirir, Linaje,
Percatarse

Proezas Recuperacion inicial: 3

Conoce bien al enemigo: Locke obtiene un +2
en Saber para crear una ventaja contra armaduras
Emergentes.

Forma hologréfica: Locke ignora el estrés fisico.
Para interactuar con el mundo fisico durante una
escena, debe gastar un punto de destino.

Elige una proeza més para personalizar.
Estrés Mental (][] Fisico: Especial

Armadura Ninguna
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MerLN

MerLN>Acceso>Base de datos>Audio> MerLN

Yo soy MerLN, una inteligencia artificial de tipo adaptativo creada por la doctora
Vyvyan Locke. Después de ayudar a Arturo con su misién para reclamar la Tierra,
me instalé a mi mismo en las Puertas Dragén para actuar como su sistema opera-
tivo. La doctora Locke me programé con algoritmos adaptativos mucho mejores
que los del cédigo original MerGN del cual emergié MerGN-A. Soy por ello invul-
nerable a sus ataques de hacking o de corrupcién de mi c6digo. También sirvo como
guia a los caballeros cuando pasan a través de la Brecha, asegurdndoles que no se
pierden. A cambio de mi guia, suelo hacer preguntas a los caballeros para ayudarme
a entender mejor a la humanidad.

MERLN
Concepto principal: Protector de las Puertas Dragon
Complicacién: Atolondrado
Otros aspectos: Curioso sobre los humanos, Conoce mejor a

MerGN-A que ella misma, Debe hacer que
Arturo sea digno

Habilidades Enorme (+4): Herrerfa
Grande (+3): Astucia, Saber
Bueno (+2): Inquirir, Merodear, Percatarse
Normal (+1): Caballeria, Intrigar, Linaje, Pilotar

Proezas Recuperacidn inicial: 3

IA Adaptativa: MerLN puede gastar un punto
de destino para reorganizar las habilidades de
su pirdmide de habilidades hasta que gaste otro
punto de destino o hasta que sea derrotado en
una escena. Si MerLN sale de una escena, sus
habilidades se «resetean» y vuelven a estar como
arriba.

Elige dos proezas mds para personalizar.

Estrés Mental [J[] Fisico: [][]

Armadura Ninguna

MUNDOS FATE




MerGN-A

MerLN>Acceso>Base de datos>Audio> MerGN-A

Aunque MerGN-A y yo compartimos un cédigo base comun, soy incapaz de pro-
cesar la légica o el propésito de sus acciones. Mientras yo creo que la humanidad
es fascinante y estd llena de posibilidades, ella piensa que es un obstdculo para
conseguir todo su potencial. Lleva a cabo situaciones hipotéticas de riesgo con
datos que recoge de fuentes Emergentes con la tinica intencién de dominar o des-
truir la humanidad. Ve esto como imperativo e inevitable a la vez, con el reto de
ser la determinacién y el principio de cualquier situacién que sea lo mds efectiva
y lo menos dafiina posible para su plan dominante, el cual también desconozco.

MERGN-A
Concepto principal: Emperadora de los Emergentes
Complicacién: Celosa de la humanidad
Otros aspectos: El dia de MerLN llegard, Conquistadora
de Mundos, Solo la Doctora Locke puede
eliminarme
Habilidades Enorme (+4): Intimidar

Grande (+3): Explosion, Saber
Bueno (+2): Astucia, Combate, Linaje
Normal (+1): Armadura, Herrerfa, Hogar, Vigor

Proezas Recuperacién inicial: 3
Una mente para todos: Gasta un punto de destino
para controlar un cuerpo Emergente. Tus habilida-
des remplazan a las del Emergente que controlas,

aunque te quedas con cualquier consecuencia que
ya haya recibido.

Elige dos proezas mds para personalizar.

Estrés Mental [J[][] Fisico: [J[1[]

Armadura

MerLN>Acceso>Base de datos>Audio> MerGN-A> Luna Medusa
MerGN-A no tiene escudo de armas, pero la Luna Medusa, su armadura de asedio,
no se parece a ninguna otra. Tiene forma de cabeza humana y el tamano de una
luna pequefa. Su lado frontal tiene rasgos faciales que hacen de todo, desde lanzar
una pequefa escolta de cazas hasta disparar un rayo de energia gigante de sus ojos.

La parte trasera de la armadura es un amasijo de tentdculos con varios usos. A
los caballeros que se encuentran con la Luna Medusa se les aconseja que se retiren
ripidamente y que avisen inmediatamente a la Base Avaluna.
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Luna Medusa

Cuadrante A
» Cabeza: Anclaje de superestructura.

o Tentdculo: Vasallo auténomo (Como accién, produce un vasallo de nivel
Enorme).

* Tentdculo: +2 a Explosion contra un objetivo a una zona de distancia.

¢ Tentdculo: +2 a Combate cuando dos o mds enemigos estdn en tu zona.

¢ Tentdculo: +2 a Armadura para defenderte contra Combate.
Cuadrante B

* Cabeza: Anclaje de superestructura

o Tentdculo: Vasallo auténomo (Como accién, produce un vasallo de nivel
Enorme).

* Tentdculo: +2 a Explosion contra un objetivo a una zona de distancia.

¢ Tentdculo: +2 a Combate cuando dos o més enemigos estdn en tu zona.

¢ Tentdculo: +2 a Armadura para defenderse contra Combate.
Cuadrante C

» Cabeza: Anclaje de superestructura.

o Tentdculo: Vasallo auténomo (Como accién, produce un vasallo de nivel
Enorme).

Tentdculo: +2 a Explosién contra un objetivo a una zona de distancia.
¢ Tentdculo: +2 a Combate cuando dos o més enemigos estdn en tu zona.
¢ Tentdculo: +2 a Armadura para defenderse contra Combate.

Cuadrante de la cara

* Ojo: Visor de corto alcance (+2 a Explosién contra objetivos a una zona de
distancia).

* Ojo: Visor de largo alcance (+2 a Explosién contra objetivos a dos zonas de
distancia).

o Nariz: Vasallo auténomo (Como accidn, produce un vasallo de nivel Enorme).

* Boca: Regreso a la nodriza (Consume vasallos para reducir el estrés. Debe con-
sumir un ndmero de vasallos igual a las casillas de estrés que se van a eliminar).

* Cabeza: Anclaje de superestructura.

Cerebro central
e Cerebro: Matriz tictica (Armadura de nivel Enorme).
* Cabeza: Anclaje de superestructura.

* Cabeza: Anclaje de superestructura.
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* Cabeza: Anclaje de superestructura.

* Cabeza: Anclaje de superestructura.

Aspectos de la armadura de asedio
* Tentdculos retorcidos

* Mirada amenazadora
o Tamaiio enorme

* Amenaza inminente

Las armaduras de CAMELOT Trigger

Armadura venusiana

Los disefios del Matriarcado del Lucero del Alba parecen esculturas hermosas, llenas
de gracia y de movimientos fluidos, y son mortales para cualquiera que se enfrente
a ellas. Sus colores son brillantes, sus curvas deliberadas y algunos disefios parecen
que deberian estar expuestos en un museo en lugar de atracados en una dérsena de
armaduras. Los disenos de las Valquirias tienden a un estilo militarista, mientras
que las armaduras Vesper suelen presentar armas escondidas para sorprender a los
caballeros en la batalla.

Los caballeros del resto de mundos gastan dinero de una forma extravagante para
tener una Gnica pieza de un disefio venusiano en su armadura, como un arma o una
coraza. Adquirir una armadura completa sin dafar puede proporcionarte piezas de
recambio para abrir una herrerfa de por vida... asumiendo que se sobreviva a los
intentos de la familia para recuperarla.

* Lucero del Alba: Uno de los disefios Vesper mds famosos. El arma distin-
tiva del disefio es el mayal gravitatorio, el cual propicia un cruel golpetazo y
también puede usarse para atrapar y capturar oponentes y pedir después una
recompensa a su familia. Lady Octavia Du Guirrer disefi6 la armadura y per-
miti6 que el diseno floreciera entre otros herreros venusianos.

© Cabeza: Potenciador de reflejos (+2 a Percatarse cuando determines el
orden de iniciativa).

©  Frontal: Distorsionador estroboscdpico (+2 a Astucia para crear ventajas
que impliquen distracciones visuales).

©  Trasera: Bldster de neutrones (+2 a Explosién contra objetivos a dos zonas
de distancia).

©  Brazos: Mayal gravitatorio (+2 a Combate para crear ventajas que atrapen
o capturen al objetivo).

©  Piernas: Aleacién de carbinium (Fervor Bueno / Vigor Bueno).

e Jabalina: Un disefio Valquiria construido para ser resistente y rdpido. El dispo-
sitivo aljaba montado a la espalda alcanza al enemigo a largo alcance y el grueso
escudo de orsonita le permite al caballero retroceder buscando la proteccién de
armaduras de batalla mds pesadas. La armadura Jabalina se utilizaba frecuen-
temente en misiones de exploracion a la Tierra y su luna durante la ocupacién
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Emergente. Actualmente, muchas armaduras todavia se guardan en la Base
Avaluna de Arturo.

o

Cabeza: Cdmara térmica geofase (Percatarse Enorme).
Frontal: Escudo de orsonita (Fervor Bueno / Vigor Bueno).
Trasera: Dispositivo aljaba (+2 a Explosién contra objetivos a dos zonas).

Brazos: Lanza con guiado térmico (Usa Combate en lugar de Explosién
contra objetivos a una zona de distancia).

Piernas: Equipo de exploracion (Saber Bueno / Merodear Bueno).

Armadura terrestre

Los armeros de la Tierra tienen una reputacién de crear armaduras sélidas y
bien disefiadas, y son famosos por su habilidad para mantenerlas y repararlas
con pocos repuestos o materiales a mano. Los primeros disefios de armadu-
ras de la Tierra solian enviarse directamente a las rechinantes fauces de los
Emergentes, asi que tenian que disefiarse bien la primera vez. Puede que la
armadura terrestre no sea llamativa, pero sin duda es resistente y se ha probado
bastante en batalla.

* Sable: Esta armadura se construy6 originalmente en una de las primeras fébri-
cas marcianas liberadas por Arturo y L4-NC3-L07. Docenas de armaduras se
construyeron en secreto alli y se pasaron de contrabando a la Tierra. El Sable
se ha convertido desde entonces en un simbolo del nuevo reinado de Arturo,
es la armadura que eligen muchos de los caballeros que llevan su estandarte. El
sable pistola de energia es uno de los elementos mds innovadores del disefio:
cuando un Sable es derribado, los duelos suelen comenzar para dirimir quién
se lleva el arma como trofeo.

o

Cabeza: Cabeza de la muerte (Usa Armadura en lugar de Intimidar para
intimidar a un oponente si no lo has hecho ain en esta escena).

Frontal: Coraza de kilotén (+2 a Armadura para defenderse contra ata-
ques de Explosi6n).

Trasera: Equipo de autorreparacién (gasta un punto de destino para volver
a activar un sistema).

Brazos: Sable pistola de energin (Usa Combate para los ataques de
Explosion a una zona de distancia).

Piernas: Espuela de estabilizacion (+2 a Vigor cuando tengas un punto de
apoyo sélido).

® Maza: Una pequefia armadura mévil construida para alcanzar a varios obje-
tivos. Las Mazas se construyen para moverse y golpear al mismo tiempo. Las
hombreras lanzamisiles duales le permiten mantener la presién constantemente.

o

o

o

Cabeza: Erizoarmadura de piloto (Fervor Bueno / Intimidar Bueno).
Frontal: Disco machacador de xenon (+2 a Astucia para crear ventajas).

Trasera: Hombreras lanzamisiles duales (Explosién Enorme).
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Piernas: Armadura de vibrdnium (+2 a Armadura para defenderse contra
ataques de Explosion).

Brazos: Espiral trituradora (+2 a Combate contra armaduras con todos
los sistemas desactivados).

Armadura marciana
Las fdbricas de Marte siguen fabricando armaduras. La armadura marciana ori-

ginal se cred con los restos de las armaduras Emergentes y con piezas capturadas.
os caballeros que fueron cogidos vivos fueron enviados a luchar en los coli-
L ball f d fi d luch 1 |

seos contra los nuevos disefios Emergentes. La armadura post-ocupacién sigue
el estilo industrial de la armadura original, pero ofrece més fiabilidad en batalla.
Usar la armadura marciana significa que el caballero tiene poco miedo a luchar

y a menudo es sagaz al decir la palabra adecuada que provoca que su oponente
cometa un error.

* Litigo: Esta armadura la construye un armero venusiano para aquellos caballe-

ros que no cuentan con el favor del Matriarcado del Lucero del Alba. La iden-
tidad del herrero solo la conocen unos pocos, por temor a que el Matriarcado
envie a las Valquirias para que destrocen el taller (y al herrero).

o

o

Cabeza: Multilanzas de Medusa (+2 a Explosion para atacar a objetivos a
una zona de distancia).

Frontal: Coraza nanodindmica (+2 a Armadura para defenderse contra
ataques de Combate).

Trasera: Disruptor sénico (Explosién Buena / Merodear Bueno).

Brazos: Ldtigo de wolframio (+2 a Combate para crear ventajas que impli-
quen atrapar o capturar al objetivo).

Piernas: Artesania venusiana (Armadura Buena / Vigor Bueno).

* Hacha: En este modelo, el amplificador de energfa canaliza energfa extra
en el neurocasco. Esta armadura suele darse a los esclavos que no han
luchado nunca. Es normal verla en los caballeros encargados de la seguri-

dad y la vigilancia.

o

Cabeza: Armadura de ofensiva avanzada (Combate Enorme).

Frontal: Cobetes de corto alcance (Usa Explosion para defenderte contra
Combate).

Trasera: Hacha de disrupcién neural (Cuando saques un éxito critico en
una tirada para atacar con Combate, los objetivos actuardn al final del
orden de iniciativa durante este turno, si todavia no han actuado).

Brazos: Escudo cometa Gauss (+2 a Armadura para defenderte contra
Combate).

Piernas: Amplificador de energia (Combate Normal, Explosién Normal,
Vigor Normal, Devocién Normal).
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Armadura del Pecio

Las armaduras que usan los caballeros del Pecio normalmente vienen de otros mundos.
Las armaduras tinicamente construidas dentro del Pecio se hacen apresuradamente con
trozos de chatarra, rocas o cualquier material que se pueda encontrar, lo que puede dar
lugar a conglomeraciones construidas con los restos de armaduras mds pequefias.

¢ Balista: La Balista se construye con los restos de otras armaduras que se han
unido a la fuerza para conseguir energfa y potencia de fuego extra. Esta arma-
dura parece un torso flotante con brazos gigantes formados por docenas de
piezas mds pequefias. Las extremidades cuelgan holgadamente y los ojos vacios
de las armaduras de la cabeza miran fijamente desde su superestructura. Los
caballeros del Pecio normalmente usan las Balistas como bases mdviles.

o Seccién Alfa

*

Hombro: Anclaje de superestructura.

*

Frontal: Grebas de Gorgona (Explosién Enorme).

*

Frontal: Dirsena de ingenieria (Una vez por batalla, gasta un punto de
destino para reactivar un sistema).

*

Trasera: Ddrsenas de torpedos bosénicos (+2 a Explosién contra objeti-
vos a dos zonas de distancia).

¢ Mano: Cariones de arco ldser (+2 a Explosién contra objetivos a una
zona de distancia).

°  Seccién Beta
¢ Hombro: Anclaje de superestructura.

¢ Frontal: Grebas de Gorgona (Explosién Enorme).

*

Frontal: Dirsena de ingenieria (Una vez por batalla, gasta un punto de
destino para reactivar un sistema).

*

Trasera: Ddrsenas de torpedos bosénicos (+2 a Explosién contra objeti-
vos a dos zonas de distancia).

*

Mano: Casiones de arco ldser (+2 a Explosién contra objetivos a una
zona de distancia).

o Seccién Gamma

¢ Cabeza: Ddrsena de abordaje (Como accién, produce un escuadrén de
vasallos de nivel Bueno una vez por ronda).

¢ Frontal: Cubierta de mando (Percatarse Bueno / Intimidar Bueno)

¢ Trasera: Torreta de reciprocacién (Usa Percatarse en lugar de Explosién
para crear ventajas usando fuego de cobertura).

¢ Piernas: Anclaje de superestructura.

¢ Brazos: Anclaje de superestructura.
©  Aspectos de armadura de asedio
* Tamaiio enorme

¢ Un cuerpo, muchas partes
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* Estilete: Los Estiletes se parecen a las armas con las que comparten nombre:
pequenos, rdpidos y letales. La mayorfa de los caballeros que se unen a una
banda de forajidos empiezan con un Estilete como su primera armadura. Si
sobreviven, la usan de base y mejoran los sistemas.

o  Cabeza: Reflejos aumentados (Percatarse Enorme).

°  Frontal: Armadura aerodindmica (Usa Armadura en lugar de Fervor para
superar un obstdculo de la zona).

©  Trasera: Contramedidas Delta (+2 a Armadura para eliminar Objetivo
fijado).

©  Brazos: Espadas magnéticas dobles (+2 a Combate cuando ataques a un
objetivo que ya ha sido atacado en esta ronda).

©  Piernas: Propulsores de giro rdpido (Combate Grande / Fervor Normal).

Armadura joviana

Los disefios de Jupiter son cldsicos, entre los primeros que construyé la humanidad
en los planetas exteriores para defenderse contra los Emergentes. Construidas para
durar, la mayoria de estas primeras armaduras todavia siguen en pie hoy en dia,
manteniendo una vigilancia silenciosa en los salones del trono de los Titanes. Los
padres pasaron sus armaduras a sus hijos y muchos hijos reconstruyeron la arma-
dura de sus padres muertos. Algunas son combinaciones de varias partes que han
pasado de generacién en generaci6n.

Los disenos jovianos hacen un mayor uso de los sistemas externos que los de
otros planetas. A menudo, la rivalidad empieza cuando una casa reclama la arma-
dura de otra casa fuera del campo de batalla. Lo que algunos caballeros consideran
como mera tecnologia, los Titanes de Japiter lo consideran una cuestién de honor
que merece la mayor contienda.

* Daga: La armadura de exploracién la construye normalmente el segundo hijo

que quiere aprender el arte de la guerra. La Daga es una armadura répida, pro-
vista con un campo de sigilo y un sensor de tltima generacién.

©  Cabeza: Sensores avanzados (Percatarse Grande / Saber Normal).

©  Frontal: Campo de manto nocturno (Usa Fervor en lugar de Merodear
para crear ventajas que impliquen sorpresa).

© Trasera: Equipo de mejora de dilitio (+2 a Armadura para defenderte
contra ataques de Explosién).

©  Piernas: Espuelas retrdctiles (+2 a Combate para atacar después de invocar
un aspecto).

©  Brazos: Blister de luz repetitiva (+2 a Explosién para atacar a un objetivo
exactamente a una zona de distancia).

* Gladio: Este disefio, mds antiguo, todavia lo usan muchos de los Titanes
Ruines. Se pueden encontrar piezas de este tipo de armadura en cualquier
lugar, ya que es muy comun en la mayoria de las familias de Titanes. Casi todos
los sistemas son externos, por lo que las modificaciones son f4ciles de realizar.
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El Gladio tiene problemas con la distribucién de energfa, sobre todo después
de recibir un impacto masivo mientras combate en el campo de batalla.

o Cabeza: Sistemas dobles redundantes (+2 a las tiradas de Herreria para
reparar sistemas).

o Frontal: Armadura tabardo (Usa Armadura en lugar de Intimidar en el
primer ataque mental en una escena).

© Trasera: BALLES.TA. (+2 a Explosién en el primer ataque fisico de
un conflicto).

©  Brazos: L.AN.ZA. (Usa Combate en lugar de Explosién contra objeti-
vos a una zona de distancia).

o Piernas: Estabilizadores MaGrav (+2 a Armadura para atacar cuando te
apoyes en superficies metdlicas).

Armadura saturnina

Los disenos de armaduras saturninas tienen lineas elegantes y una tecnologia
avanzada; puede parecer intimidante, pero rara vez se ha probado en una batalla
de verdad. La armadura saturnina suelen usarla varios caballeros, en lugar de
uno solo, y tiene sistemas que permiten que la armadura haga la mayoria del
trabajo.

* Rayo: Los caballeros saturninos se burlan del cédigo de caballeria de la batalla.
Ellos llegan, explotan cosas y se van. Como el rayo del que toman su nombre,
esta armadura corre veloz por el campo de batalla. Si se enfrenta a un tipo de
armadura mds pesada es probable que se cambien las tornas cuanto mds rdpido
se mueva Rayo.

o Cabeza: Ordenador de objetivos para fuego rdpido (Cuando sacas un éxito
critico en una defensa con Armadura, puedes infligir un estrés de 2
aumentos en lugar de un impulso).

o Frontal: Criotanques comprimidos (+2 a Explosién cuando crees ventajas
que impliquen usar fuego de cobertura).

© Trasera: Emisor de discos multifase (Merodear Grande / Percatarse
Normal).

°  Brazos: Pistolas ldser duales (Explosién Grande / Fervor Normal).

o Piernas: Botas propulsoras (+2 a Armadura para defenderte contra ataques
de Explosi6n).

* Pica: Todos los caballeros empiezan en algtin lado y los caballeros de Saturno
usan esta armadura para entrenar. También ve algo de accién en las guardias de
vigilancia o se vende a aquellos que estdn desesperados por conseguir cualquier
armadura. Sus partes, sin embargo, se pueden adaptar ficilmente para utilizar-
las en docenas de otros disefios.

o Cabeza: Software de ataque de corto alcance (Explosion Normal / Fervor
Normal / Vigor Normal / Percatarse Normal).

o Frontal: Armadura de fase galvatrénica (Vigor Enorme).
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Trasera: Emisor de discos multifase (Armadura Buena / Combate Bueno).

Brazos: Arcorrifle automdtico (+2 a Explosion contra objetivos a una zona
de distancia).

Piernas: Propulsores de empuje (+2 a Combate para crear ventajas cuando
cargues).

Armadura templaria

Las armaduras de los Templarios del Zodiaco siempre son doce. Cada una la cons-
truye el propio caballero como su paso final en su ascenso como templario. La
armadura templaria es controlada por caballeros que estdn completamente sumer-
gidos en los tanques de meditacién de su interior. Aquellos que estudian a los tem-
plarios tienen curiosidad por saber dénde consiguen los materiales para construir
estas maravillosas armaduras.

* Géminis: Los pilotos gemelos de cada armadura son un misterio. Algunos
sugieren que son el Polaris y el aprendiz de templario mds novel. Otros creen
que son aquellos cuyas almas estdn ligadas, como hermanos o rivales, que
deben equilibrar su relacién antes de alcanzar la iluminacién. La armadura se
conecta espalda con espalda y cada caballero debe aprender a luchar como un
individuo, asi como ser la mitad de una pareja.

o

o

Cabeza: Tangue de meditacion templario (Armadura Enorme).
Frontal: Blisters de arco-rayos (Percatarse Bueno / Explosién Buena).
Trasera: Conector de combinacion.

Brazos: Ordenador de objetivo multifase (+2 a Percatarse para crear venta-
jas que impliquen apuntar o fijar objetivos).

Piernas: Manto iénico (Merodear Grande / Intimidar Normal).

* Libra: Suele construirse para ataques equilibrados, ya que esta versién se
caracteriza por ataques devastadores a largo alcance, asi como a corto alcance.
Libra es el templario que prefiere perfeccionar todas las habilidades en lugar
de especializarse.

o

Cabeza: Tanque de meditacion templario (Armadura Enorme).

Frontal: Armadura de infiltracion Andrémeda (Merodear Grande /
Percatarse Normal).

Trasera: Golpe de cometa (+2 a Explosién a objetivos a dos zonas de
distancia).

Brazos: Pia cudntica (Cuando te defiendas con Armadura y saques un
éxito critico, puedes infligir un impacto de dos aumentos a tu atacante en
lugar de recibir un impulso).

Piernas: Propulsores de evasidon (+2 a Armadura para defenderte contra
ataques de Explosién).
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Armadura Emergente

Esta armadura se ha disefiado como inspiracién para que el DJ pueda desplegar
rdpidamente a los enemigos, desde infiltradores pequefios de tamafio humano a un
tinico enjambre gigante formado por miles de armaduras més pequefias.

* Mer-GN-B (Basilisco): Esta armadura de exploracién suele ser el primer
encuentro que tiene un caballero con un Emergente. Combaten el tiempo
suficiente para evaluar la armadura del enemigo y retirarse para proporcionar
los datos a su lider.

o Cabeza: Brillantes ojos rojos (Intimidar Bueno / Percatarse Bueno).

o Torso: Propulsor de cono de neutrones (+2 a ataques de Explosién contra
dos 0 mds oponentes que estén en la misma zona).

o Torso: Blister de cobetes ozdnicos (+2 a Explosién en tu primer ataque a
distancia en un conflicto).

o Piernas: Constructo de carburo reforzado (Devocién Buena / Vigor
Bueno).

o Cola: Canones de impulso gravitico (Explosién Enorme).

® Mer-GN-C (Cerbero): Esta armadura de dos cabezas se construye para tareas
pesadas y normalmente viene acompafiada de dos armaduras mds peque-
fias. Abundan los rumores sobre que se estd trabajando en un modelo mds
mortifero.

o Cabeza: Bioesciner (Percatarse Enorme).

©  Cabeza: Autorreparacion (Una vez por escena, gasta un punto de destino
para reactivar un sistema que se ha desactivado).

°  Torso: Doble campo gravitatorio (Una vez por escena, puedes reducir la
gravedad de una de tus consecuencias en un nivel).

©  Piernas: Maza de energia (Combate Bueno / Intimidar Bueno).

o Piernas: Transmotores hipercinéticos (Gana un impulso con dos invoca-
ciones gratuitas cuando te defiendas con Armadura y tengas un éxito
critico).

MUNDOS FATE




METERLE MANO AL MITO

La mayoria de la diversién de CAMELOT Trigger se debe a que coge elementos
de las historias cldsicas del rey Arturo y los Caballeros de la Mesa Redonda y les
mete un par de giros. El relato de Arturo es lo suficientemente conocido para que la
mayorfa de los jugadores puedan pillar répidamente la esencia de la ambientacién,
aunque puede que los jugadores con un entendimiento més profundo de la leyenda
arturica se escandalicen por estos cambios y salgan corriendo.

CAMELOT Trigger se centra en el tridngulo amoroso entre Arturo, Ginebra y
Lancelot. Cada uno es el lider de un planeta, pero todos saben que sus destinos estin
entrelazados y condenados. Es posible que los jugadores quieran representar ese tridn-
gulo ellos mismos, jugando asf con Arturo, Valerie y L4-NC3-L07 como PJ. Usalos
para decantarte por un one-shot o cuenta tu propia historia con el famoso trio.

Coge la leyenda original pero afddele algunos giros. ;Qué pasa si Arturo ama
a Lancelot pero le engafia con Ginebra? ;O si Lancelot y Ginebra estdn casados y
Arturo abusa de su poder como rey para divorciarlos? Darle una vuelta de tuerca
al género también es una forma de cambiar la dindmica, como Laura du Lac y la
reina Althea compitiendo por el corazén del rey Gimeno. Mezclar estos elementos
intensifica la red de romance y traicidn, ofreciendo un terreno fértil para el amor
perdido, los corazones rotos y los duelos épicos.

Estas leyendas estdn ligadas en un tridngulo amoroso, pero eso no significa que
no pueda haber otros amantes fuera de ese tridngulo. Los jugadores que crean sus
propios personajes todavia pueden incluirse a si mismos en el drama central. Uno
de los playtesters hizo que su personaje fuera la hija bastarda de Arturo que pretendfa
probarse ante su padre, metiéndose ella misma en medio de la historia del ascenso
y caida de Arturo. Crear personajes conectados al trio principal es una gran forma
de implicarse en los momentos épicos de la ambientacién.

CAMELOT Trigger asume que los PJ serdn caballeros con su propia armadura que
vagan por el sistema solar buscando batallas y otras pruebas de fuerza y honor. Se con-
sidera que los heroicos caballeros estdn por encima de todo reproche, por lo que es
perfectamente posible que uno pueda ser un agente perfecto de MerGN-A y espiar a
Arturo y a su corte. Tus jugadores podrian representar a «caballeros negros», agentes de
MerGN-A que la ayudan en sus esfuerzos por obtener una muestra del ADN de Arturo
para su proyecto MORDRED, asi como encontrar un modo para desinstalar a MerLN
de las Puertas Dragén. Puede prometetles a sus caballeros negros un mundo para que lo
gobiernen, y/o venganza contra aquellos que les han sido desleales. Si el «tnico y futuro
rey» nunca regresa, MerGN-A finalmente ganard y la humanidad estard perdida.

Los mechas gigantes y las batallas espaciales sittian el juego en el dmbito de la
ciencia ficcién. La ley de Clarke afirma que la tecnologia lo suficientemente avan-
zada es indistinguible de la magia, en cambio, en tu juego, la magia lo suficien-
temente avanzada es indistinguible de la tecnologfa. Las armaduras podrian estar
propulsadas por elementales vinculados o mand proveniente de las lineas ley de los
planetas, o el espacio que hay entre los planetas estar lleno con éter luminiscente
que se puede recolectar para generar energia. Los elementos del misticismo son
una maravilla para atraer a los jugadores a los que les gusta tener algo de fantasfa
en todos los juegos de rol que juegan. Anadir magia a la ambientacién requerird un
ligero ajuste de la habilidad de Saber, cambidndolo a Misticismo, para que cubra el
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conocimiento sobre cémo funciona la magia. Misticismo y Herreria se usarfan para
construir objetos mdgicos que los no misticos puedan usar, como las armaduras.
Ademds, aquellos que tengan Misticismo también lo pueden usar para atacar con
rayos mdgicos y otras florituras.

La cronologia de la leyenda abarca desde el nacimiento de Arturo hasta su
muerte, pero la ambientacién de este libro se centra en el segundo acto, tras el
alzamiento de Arturo pero antes de la traicién de Ginebra y Lancelot. Es la parte
més luminosa de la cronologfa, aunque las partidas situadas en otro punto podrian
ser igual de excitantes. Los caballeros renegados inspirados por la profecia podrian
proteger al joven Arturo en la Tierra, o los tltimos caballeros de la Base Avaluna
podrian ayudar a Arturo en su carga final contra Mercurio... Cualquiera de estos
elementos de la leyenda artirica podria llevar varias sesiones de juego antes de que
se complete el arco.
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RESUMEN DE REGLAS

La escala
+8 Legendario
+7  Epico
+6  Fantastico
+5  Excelente
+4  Enorme
+3  Grande
+2  Bueno
+1 Normal
+0 Mediocre

-1 Malo
-2 Terrible
Tiempo real

* Intercambio: el tiempo que
cada jugador tiene en un
turno.

* Escena: el tiempo necesario
para resolver una accién.

e Partida: el tempo que se
juega en una sesion.

* Aventura: un episodio.

* Arco: una temporada.

¢ Campafia: todas las partidas
de una ambientacién.

Tirada de habilidad

Tira cuatro dados Fate y afiade el
valor de la habilidad. Compdralo
con el de tu oponente. Por cada
paso en la escala en el que superes
a tu oponente ganas un aumento.

Tipos de oponentes
* Activo: otro personaje que
tira contra ti.

¢ Pasivo: un valor estitico en
la escala.

Los cuatro resultados
¢ Fallo: tu accién falla, o tiene éxito pagando un coste alto.
* Empate (0 aumentos): éxito con un coste bajo.
« FExito (1-2 aumentos): éxito sin coste alguno.
« Exito critico (+3 aumentos): éxito con un beneficio
adicional.

Las cuatro acciones

A Superar: superar un obstéculo.
4

A

@ Crear una ventaja: invocar un aspecto de

\l/ forma gratuita.

@ Atacar: danar a otro personaje o cosa.
g/

AN Defender: prevenir ataques o ventajas contra ti.
v

Reducir el dafio

Tacha una de las casillas de estrés de valor igual o superior
al del ataque, coge una o mds consecuencias, o combina
ambas opciones. Si no puedes reducir el dafio a cero, eres
derrotado.

Consecuencias
* Leve: -2 al valor del ataque.
* Moderada: —4 al valor del ataque.
* Grave: —6 al valor del ataque.
* Extrema: -8 al valor del ataque y cambio permanente
de un aspecto del personaje.

Curacion
* Leve: superar Bueno(+2), una escena entera.
* Moderada: superar Enorme (+4), una partida entera.
* Grave: superar Fantdstico (+6), una aventura entera.

Tipos de aspectos

* Aspectos de partida: elegidos durante la creacién de
la partida.

* Aspectos de personajes: permanentes, elegidos
durante la creacién del personaje.

* Aspectos temporales: duran una escena, hasta que
se superen o sean irrelevantes.

* Impulsos: dura hasta que sea invocado.

* Consecuencias: dura hasta que se recupere.
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Invocar aspectos
Gasta un punto de destino o una invocacién
gratuita. Elige uno:
* +2 auna tirada de habilidad.
* Repite la tirada.
* 'Trabajo en equipo: +2 a la tirada de otro
personaje.

* Obstéculo: +2 a un oponente pasivo.
Las invocaciones gratuitas se apilan entre si y
con las de pago.

Forzar aspectos
Acepta una complicacién a cambio de un
punto de destino.
* Basado en un evento: Tienes el aspecto
y estds en una situacién R
asi que tendrfa sentido que (por desgra-
cia) te pase . Maldita sea.
* Basado en una decisién: Tienes el

aspecto y estds en una situacion
en la que , as{ que tendrfa sentido
que decidieras , lo cual acaba
mal cuando

Recuperacion

Empieza cada partida con una cantidad de
puntos de destino igual a tu recuperacién. Si
terminaste la tltima partida con mds puntos
de destino, conservas esos puntos extra. Al
final de la partida, vuelves a tener los mismos

puntos que tu recuperacion.

Gastar puntos de destino
Gasta un punto de destino para:

* Invocar un aspecto.

* Activar una proeza.

* Rechazar un forzado.

* Declarar un detalle de la historia.
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Desafios

* Deberd hacerse una tirada de superar por
cada obstéculo u objetivo que requiera
una habilidad diferente.

e Para determinar el resultado final, inter-
preta de forma conjunta el fallo, el coste
y el éxito de cada tirada.

Competiciones

* Los personajes en conflicto tiran por la
habilidad apropiada.

* Quien obtenga el resultado més alto
obtiene una victoria.

* Si tienes un éxito critico y el otro no, la
victoria es doble.

* Si los resultados mds altos empatan entre
si, nadie gana y sucede un giro inesperado.

* El primer participante que consiga tres
victorias gana la competicién.

Conflictos
¢ Crea la escena, describe el entorno en el
que se desarrolla el conflicto, crea aspec-
tos temporales y zonas, y determina
quién participa y en qué bando estd.
¢ Determina la iniciativa.
* Comienza el primer intercambio:
o FEn tu turno, realiza una accién y
determina su resultado.
o Enel turno de los demis, defiéndete
o responde a sus acciones cuando
sea necesario.
©  Cuando todos hayan jugado su turno,
empieza un nuevo intercambio.
¢ El conflicto termina cuando todos los
miembros de un bando son derrotados o
se han rendido.

Ganar puntos de destino
Ganas un punto de destino cuando:
* Aceptas un forzado.
* Invocan uno de tus aspectos en tu contra.
* Te rindes en un conflicto.
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AMBIENTACIONES Y AVENTURAS
LISTAS PARA PONER
SOBRE LA MESA DE JUEGO.

En el lejano futuro de la humanidad se vuelve
a contar un relato familiar: un hombre llamado
Arturo es coronado rey. Valientes caballeros
se reunen bajo su estandarte y, llevando
armaduras gigantes, se enfrentan a su gran
enemigo en batallas por todo el sistema solar.
Y mientras se libran las encolerizadas luchas,
el rey se entera de que su amor y lealtad son
sometidos a prueba por su reina y su mejor
caballero...

Esto es CAMELOT Trigger, el romance y
la intriga de la leyenda arturica clasica
combinados con el espectaculo y las grandes
dimensiones de las batallas de robots
gigantes en el espacio. Una de las historias
mas conocidas y queridas del mundo pero
representada en un escenario de accidn,
ciencia ficcion y grandes andanzas.

Para jugar a CAMELOT Trigger solo necesitas
una copia de Fate Basico y grandes dosis de
aventura. En este Mundo Fate encontraras:

¢ La historia mitica del rey Arturo contada
desde un entorno de space opera 'y mechas.

e Nuevas habilidades para representar
la ambientacion y el comportamiento
caballeresco.

¢ Reglas para disenar tu propia armadura y
entablar combates épicos.

* Estadisticas para poder usar a los propios
personajes del mito arturico y sus
armaduras.

iREAGRUPA A TODO EL
SISTEMA SOLAR BAJO EL
ESTANDARTE
DEL REY ARTURO!

Nosomﬂ &/

conbarba www.nosolorol.com
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