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Pero ni toda una vida dedicada al consumo
desproporcionado de ciencia-ficcion en cual-
quiera sus expresiones podria haberme
entrenacdo para lo que presenciaria en lo mas
profundo del Universo.

Hay un secreto escondido en el origen de
esta realidad futura, de esta galaxia tan, tan
lejana, de este lugar donde ningun ser huma-
no ha viajado antes, de esta tercera edad de
la conciencia f.a.n.

No os lo puedo contar todo, pero vuestra
mision, queridos agentes, es la de velar
por la estabilidad del Universo, pacificarlo,
defenderlo de las agresiones externas vy,
ante todo, sobrevivir.

Muchos fueron los que sonaron con este
futuro, v otros muchos los que compartieron

ese sueno. Es nuestra tarea preservarlo.

...y de paso, nos hacemos unas risas y tal".
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CAPITULO 1

INTRODUCCION
ranscripcion automatica. Fecha estelar 7333.
T Descripcion  dialogos/movimiento/reflexiones
de bio-organismos Page y Blackmore, en su-
perficie. Descripcion comunicacion con biotéchno-or-
ganismo Rita, en vehiculo interestelar en orbita. Pla-
neta: Fanrakis.

Page y Blackmore descienden de la lanzadera. Posi-
cion: a 20° del meridiano. Zona desértica. Dia.
Py B observan el paisaje circundante

PAGE: Qué calor, Este planeta parece Ceti Alfa V.

BLACKMORE: Ni en pintura, amigo. Es clavado a
Tatooine. Ceti Alfa V es un “planeta salvaje, inhospito,
pero habitable™; y su climatologia se debe a la explo-
sion de su planeta hermane, Ceti Alfa VI... En cambio,
Tatooine es un planeta del sector Arkanis que orbita
entre dos binarias, Tatoo 1y Tatoo 2, y...

PAGE: Tatooine no entra en mi lista de referentes.

BLACKMORE: Deberias transigir un poco, dejar de
hacerme la puiieta. ¢Qué imporia a qué planeta se
parezca?

PAGE: Es importante en nuestro estudio. Conocer la
base de la terraformacion de un planeta, o las carac-
feristicas preestablecidas de su bioambiente, puede
aportarnos mas respuestas.

BLACKMORE: Vale, pero parece Tatooine...

Page y Blackmore caminan hacia un monticulo, guia-
dos por el localizador portatil.

PAGE: Desde luego, es maravilloso que exista algo
asl... Maravilloso e increible.

BLACKMORE: ; Te refieres a este montén de arena?
Me siento igual que cuando caminaba por una de esas
playas en las que tenias que andar durante mucho
rato sobre la arena hasta llegar a primera linea de mar,
friéndote bajo el sol, quemandote los pies... Por cler-
to, no sé si me he puesto suficiente proleccién solar.
Lo que pasa es que aqui no hay mar, no hay agua, no
nay nubes, no hay chiringuitos de playa... ¢Por qué
me habré metido en esto?

PAGE: Lo estas haciendo ofra vez.

BLACKMORE: ;El qué?

PAGE: Ya lo sabes...

BLACKMORE: No empieces con tus jueguecilos,

Page. Anda, dime, ;Qué estoy haciendo otra vez?
;Quejarme de que el super Dios que cred estos pla-

! L T
netas se paso de minimalista y olvidd hacerlps mas |
comodos, mas acogedores?

PAGE: Son comados y acogedores para los indige-
nas, supongo.

BLACKMORE: No desvies la conversacion.

PAGE: Ok. Lo que quiero decir es que vuelves a fe-
procharme que te haya traido hasta aqui, y que no
podamos volver.

BLACKMORE: ;Aqui, a Fanrakis?

PAGE: No, en general, a este tiempo, a este lugar. No
tengo la culpa de que el sistema de impulsion no
aguantara el ‘salto’. A Doc Brown le funcion6... A ve-
ces no es facil aplicar la teoria.

Page y Blackmore descienden por el otro extremo del
monticulo. Se acercan a su objetivo.

BLACKMORE: La culpa no es tuya. Y, francamente, ha
valido la pena viajar a este... sitio. Es un lugar maravi-
lloso, el suefio de cualquiera de nosotros, El Profesor
se sentirfa orgulloso, aunque haya sido el azar el que
propiciara el nacimiento de... de todo esto. Lastima
que, como dices, no podamos volver para explicarselo.

PAGE: Echo de menos sus clases. Pareciamos las
Tortugas Ninja alrededor de Master Splinter. ;Crees
que el Profesor, Angus y Brian todavia seguirdn traba-
jando, que nos estarén buscando?

BLACKMORE: Quizas cuando den con nosotros, todo
un Universo haya desaparecido... Mira.

Page y Blackmore se aproximan a una nave no cata-
logada, 0 sea, construida con piezas de ofras naves.
Tamano de carguero mediano. No consta en registros
estelares. La nave ha sido atacada en superficie, pero
no hay impactos visibles de krakens, lanzas eléctricas,
rifles de protones, longshots o remachadores, salvo
a\gunos orificios causados por rifles laser, arma estan-
dar de la fripulacion (de los defensores).

La nave ha sido perforada y resquebrajada con algtn fipo
de arma desconocida, y en los margenes de los impac-
tos que han causado los desperfectos pueden verse res-
tos de un extrafo lodo ajeno al planeta Fanrakis.

Page y Blackmore investigan tanto el exterior como el
interior de la nave.

BLACKMORE: Cielo santo, parece un transporte de
los jawas al que hayan atacado un buen punado de
soldados imperiales.
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PAGE: Mas bien, recuerda a la Enterprise atacada por
los Borg en...

BLACKMORE: No empecemos.

PAGE: Vaaaaleeeee... Entonces, ;Quién? ;Fanor-
dos? ¢ Itis? Quizds no voy mal encaminado y hayan
sido los Beurgh...

Page y Blackmore recogen muestras, y ambos que-
dan sobrecogidos ante el descubrimiento de los cada-
veres de una tripulacion formada por individuos de dis-
tintas razas. Algunos han muerto defendiendo el peri-
metro. Otros han sido ejecutados bajo el ala izquierda
de la nave.

Buscan rastros en la arena. Negativo. Escanean las
paredes y el suelo de la nave en busca de huellas.
Negativo.

Mientras Blackmore busca toda clase de pistas, Page
entra en el centro de mando, un puente recreado con
piezas de naves Berim, Fantaurianas, Itis y Wikoos,
todas ellas ensambladas, seguramente, por los exper-
tos tentdculos del Sepiano cuyo cuerpo yace en el
exterior, acribillado por el arma de origen desconocido.
Queda energia. Page accede a la base de datos, com-
pila la informacién importante y la transfiere a la base
de datos de Rita, a bordo de la Taylor Il, en érbita alre-
dedor de Fanrakis.

Page y Blackmore se re(inen en el exterior de la nave,
elevan una plegaria e incineran los cuerpos. Page acti-
va un “desensamblador” que ha encontrado en el
cuerpo del Sepiano. Quita el seguro, lo activa y la
nave comienza a deshacerse. Las piezas se separan.
Los tomnillos y las juntas saltan. Las planchas se plie-
gan unas sobre ofras. Pieza a pieza, de dentro hacia
fuera, la nave se desploma en un amasijo de metal im-
posible de identificar.

Sélo un Sepiano, marcando los cddigos correctos en
un “ensamblador” y disponiendo de las herramientas
adecuadas, podrfa recrear la misma estructura, desde
los compartimentos a los motores, y hacerla funcionar.

PAGE (al transmisor): Rita, volvemos a la lanzadera.
Ordena los datos que te he enviado y los estudiaremos
juntos. Si queda pizza, ponla a descongelar, cariio...

RITA (desde la Taylor Il, en érbita; transmisién codifi-
cada): Recibido. Abandonad la zona. Detecto rastros
de indigenas... y diria que su tamaric es 150 veces el
vuestro.

PAGE: Ok, alla vamos.

Page y Blackmore regresan a su lanzadera. Caminan
rapido y su semblante expresa preocupacion.
Estado bioanimico: bajo.

PAGE: Blacky, en una cosa estaremos de acuerdo: el
Universo, este Universo, estd en peligro. Han eliminado
al Equipo Explorer. Si en su base de datos no encon-
tramos nada que nos ayude a demostrar que alge muy
gordo amenaza la estabilidad de la Gran Asamblea
Galactica, de todos estos mundos, de esta realidad, nos
veremos obligados a confiar en un Equipo B.

BLACKMORE: ;Esc no va en contra de tus princi-
pios? Lo digo por el tema de esa directriz que os gusta
tanto a los trekbabosos, lo de “no intervenir en el de-
sarrollo de las civilizaciones y tal”...

PAGE: En algin momento de su carrera, todos los
capitanes de la Enterprise se han pasado esa directriz
por el forro del uniforme... Y en este caso, reconoce
que es algo que EL quizas no tenia previsto. ;,No te
molaria salvar un Universo, o al menos ayudar a man-
tenerlo vivo? 4Y qué puede pasarme? Nadie me va a
quitar el mando de una nave, ni me van a degradar...
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BLACKMORE: La Gran Asamblea Galactica...

PAGE: La Gran Asamblea Galactica no sabe que exis-
timos. Sélo lo sabian los pobres voluntarios que aca-
bamos de incinerar; bueno, y ese tipo grande que
merece toda nuestra confianza. Y nunca lo sabran, no
podemos contar la verdad... Eso seguro que nunca lo
harian ni Kirk, ni Picard, ni...

BLACKMORE: Estd bien, tienes razén. Debemos
buscar otro Equipo... y rezar para que la Fuerza nos
acompane.

PAGE: ...0 que nos acomparie la sabiduria vulcania-
na.

BLACKMORE: ;Siempre tienes que llevarlo todo a tu
terreno?

PAGE: Es algo genético, no puedo evitarlo...

BLACKMORE: Pues deberias ser un poco mas transigente. La
sabiduria vulcaniana no ayuda a librarte de cagarla en una tirada de
epicismo.

PAGE: Y Ia fuerza no ayuda en los porcentajes de una tirada,
landtico. “Una camparia de rol se gana con la mufieca”.

BLACKMORE: se. bia, bia..

PAGE: e

Page y Blackmore llegan a su lanzadera. Resto de
conversacion intrascendente.

Fin de la transcripcién. Recopilacion de dates envia-
dos a Trentor para su clasificacion y posterior archivo.




LA PREGUNTA
DEL MILLON:

cBué es un juego de rol?

H ay tantas versiones (tanto positivas como ne-

gativas) sobre qué es un juego de rol que nos
hemos tirado a la calle para preguntar a distintos gru-
pos sociales, relacionados de alguna manera con el
rol, sobre esta cuestion tan peliaguda. Los resultados
han sido estos:

Segun los jugadores: Es una de las mejores cosas
gue me han pasado en la vida, tio. Joder, es gue en
ningln otro juego te puedes cargar a una pena de
orcos con una hacha a dos manos + 2... o soltar fra-
ses como "pues...me chusco a la elfa” o “cae la mano
de Dios y..." Juas, juas, juas.

Segun los padres: La verdad es que no entiendo
cémo se pueden estar siete horas encerrados en una
habitacion de 3x3 tirando daditos y gritando sande-
ces... al menos se rien, pero segura que es por las
drogas. Y es que el pais esta muy mal. Cuando yo
tenia su edad, ya hacfa cuatro afios que trabajaba...

Segtin la mayoria de psicoélogos: El rol es una forma
de entretenimiento y expresion como cualquier otro.
Permite desarrollar no sélo la imaginacion sino tam-
bién el espiritu de equipo necesario para integrarse en
la sociedad actual. Ademas, la mayoria de estos jue-
gos presenta unos estereotipos de legalidad, justicia y
bondad muy necesarios en esta convulsa época domi-
nada por el miedo al terrorismo y la competitividad
exacerbada.

Seglin ciertos psicologos televisivos: Los juegos
de rol son una forma de evasion propia de mentes
infantiloides e inmaduras. ;Quién puede pensar que

ser un barbaro o un ladrén son prototipos de conduc-
ta aceptables en el marco de una sociedad democra-
tica y libre? El elemento conocido como Master es
peor adn, ya que utiliza los jugadores como conejillos
de indias para sus enfermizas tendencias sadicas.

Segun un director teatral: Personalmente nunca he
jugado a juegos de rol, pero sé que muchos de mis
alumnos los utilizan para mejorar sus dotes de inter-
pretacion. Si se utilizan correctamente pueden ser de
gran utilidad para abrir la mente y ponerse en la piel de
ctras personas.

Segun la delegacion del Gobierno: Los juegos de rol
son una herramienta de captacion de adolescentes por
parte de sectas diabolistas con tendencias anarquistas.
Son elementos marginales que quieren minar la moral
y la decencia de nuestro pais. Les estamos vigilando.

Seguin el dibujante con menos talento y mas suer-
te de este pais: Pizza, migas, ceniza, manchas de
Coca-Cola, restos de goma, puntas de lapiz, papeles
arrugados, patatas fritas, dados debajo del sofa, man-
chones de dedos en la pared, pausas para ver el par-
tido, “acaba ya que va a cerrar el metro” o “que pierdo
el dltimo autob(s”, “no mamd, no estamos haciendo
nada malo; los oyes gritar por teléfono porque han
acorralado a un Malkavian y van a interrogarle”, “ahi
no, que es la habitacion de mis padres”, “apagad eso
de una vez; ;Hemos venido a jugar o a ver la MTV?",
‘no lo entiendo, es que es mi primera partida’...
accion, pasion, aventura, ;Qué mas puede pedir un
chico normal?

Segun los autores: ;Que quieres que te diga? Una
manera de sacar dinero haciendo algo que nos divier-
te... y de paso intentar ser famosos.

Ya sabéis los diferentes puntos de vista, coged el que
credis mas adecuado...




OUTFAN,
el futuro es tal
como lo imaginabamos

utfan empezo con la intencién de unir en un
O Unico concepto todo lo que nos gusta de la

Ciencia Ficcion: terraformacion, tropas, politi-
ca, relaciones comerciales interplanetarias, conflictos,
héroes, villanos, supermercados espaciales, planetas
prision, Asimov, Wells, Heinlein, Méliés, Lucas, Bu-
rroughs, Orwell, Van Vogt, Clarke, Bradbury, Corben,
Roddenberry, Straczynski, Jodorowsky, Sturgeon,
Lem, Vance, Borges, Simak, Herbert, LeGuin, Silver-
berg, Gibson, Egan, Shepard, Powers, Marin, Spiel-
berg, Cameron, Scott Card, Gilliam... Dick, pasados
por el filtro parddico-homenaje, fan y multirreferencial
fue caracteriza a los narizones de Cels. Todo ello des-
tinado a un nuevo publico al que se quiere introducir
en las excelencias del género en clave de humor y, a
la vez, infentar complacer y arrancar alguna sonrisa a
Ios puristas y veteranos de la Ci-Fi.

Como primer producto dentro del mundo Outfan, tie-
nes entre tus manos el juego de rol oficial. Hemos
intentado volcar en &l todos nuestros conocimientos
sobre la Ci-Fi, desde Metropolis hasta E.T. o Matrix,
pasando por Doctor Who, Stargate, Omega Men, Atari
Force, 12 Monos o Blade Runner. Una "barretxa” que
esperamos sea de iu agrado.

En este universo tan particular y parodico, los jugado-
res encarnan a Agentes Jugadores {AJ) al servicio de
la Gran Asamblea Galdctica. Pacificadores encarga-
dos de llevar a cabo las misiones de una especie de
Naciones Unidas de planetas, enfrentados tanto a
vilanos de opereta (perdon de space-opera) como a
elementos capaces de aniquilar la vida de todo el uni-
Verso.

En primer lugar, te explicamos cémo crear a fu AJ. Para
ello tienes que elegir una de las nueve razas disponi-
bles: desde los nobles Alphan hasta los malvados y
quisquillosos Iti, pasando por los manitas Sepianos o
las estudiosas Fantaurianas. Tambien podras escoger
tu profesion (tanto las generalistas como las propias de
cada raza) en este universo de conflictos, ;decidiras
ser un aguerrido soldada?, ;un mercenario sin escru-
pulos? ;un fontanero espacial?, ;un mercader monta-
do en un carguero?, ;un saboteador Iti?, ¢una concu-
bina Fantauriana?, ¢un médico naturista Wikoo?, ;una
sacerdotisa Fankennen?, ;0 un inventor loco Sepiano?
Ti tienes la oportunidad de crear un personaje a tu
medida. Seguidamente, encontraras el resto de detalles
para acabar de completar tu ficha de personaje (Carac-
teristicas, Habilidades, efc)

A continuacion, se explican las reglas del juego, tanto las
basicas como las avanzadas, para poder desenvolverte
con una cierta cordura (y softura) en Outfan. Después,
encontraras gran cantidad de equipo (armamento, armadu-
ras y algunas naves) que podras comprar dependiendo de
tu disponibiidad de Plasticos (la moneda de Outfan).
Finalmente, se presenta una aventura modelo para dar
ideas a los Viglantes del Juege (V.Js), los directores de par-
tida de Outfan y crear sus propias sagas intergaldcficas.

Después de este juego de rol, Outfan continuara ex-
pandiéndose con un tebeo guionizado y dibujado por
el incombustible Cels Pifol y demds paranoias que se
nos vayan ocurriendo (u ofreciendo). Si quieres estar
informado de las dltimas novedades del universo Out-
fan, entra en el apartado que sobre él fiene la pagina
web oficial de Fanhunter:

www.outfan.com.

Y si ademas quieres preguntar cualquier cosa, no du-
des en enviamnos un e-mail a:

outfan@fanhunter.com

Esperamos que te lo pases tan bien leyendo y jugan-
do a Qutfan como nosotros nos lo hemos pasado cre-
andolo. Hasta pronto.

“Que el Espiritu Galactico te ilumine”,

Vincent Cole,
responsable de la Biblioteca Galactica de Trentor
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CAPITULO 11
CREACION DEL AGENTE
JUGADOR

Colegio Publico Brandul de Chalbiville (Heidi Prime)
Las puertas del infierno parecian haberse abierto dentro del aula.

Decenas de boligrafos calorificos, pizarras reutilizables y demds material estudiantil volaba de punta a punta de
la clase sin sentido alguno. Los gritos y risas que llenaban el nauseabundo ambiente parecian ofender a las fotos
de los miembros de la Baronia Fankonnen que presidfan la sala. Algunos estudiantes redibujaban las fronteras
de los mapas interestelares colgados de las paredes, mientras otros intentaban quemar la papelera-desintegra-
dor situada al lado de la mesa del profesor. El caos se habia aduefado de la sala.

De sopeton, el estrépito de una puerta cerrandose hizo parar a los estudiantes. En la entrada del aula se erguia
una pequefa Fankonnen con el pelo totalmente rapado y vestida con un sencillo traje chagueta de color verde
oscuro. Encaramada a unos tacones altos, la nueva institutriz miraba desafiante a los estudiantes con unos ojos
de un color azul cristalino escondidos tras unas gafas. Los jovenes se habfan quedado impresionados por la
menuda mujer y totalmente petrificados. Sin prisa, subié a lo alto de la tarima y dejé su maletin encima de la
mesa destinada al profesor. Retird con desprecio los chicles situados en su silla y se giré hacia la clase.

-Buenos dias, me llamo Luan Chonson y vengo a sustituir a la profesora Jein Jetsco que como debéis suponer
ha cogido la baja por vuestra culpa... jEsto se ha acabado, a partir de ahora, vais a saber lo que es disciplina!

Del fondo de la clase, pareci6 elevarse un leve murmullo parecido a un zumbido insectoide. Les habia costado
mucho trabajo convertirse en duefios y sefiores de la clase y una pequefia profesora que les habia cogido por
sorpresa no acabaria con su reinado... pero-esperarian a su lider.

-Empecemos pues. ;Ddnde os habiais quedado?.. -Luan levanté las gafas que utilizaba para leer y paso su
inquisitiva y fria mirada por las primeras filas.

Un estudiante de aspecto fragil y enfermizo (més de lo normal para un Fankonnen) levantd timidamente la ma-
no. La profesora asintid.

-Estabamos estudiando el Genocidio de la Luna de Shub-Hadir -dijo con un hilillo de voz el joven.

-Bien -contestd la seficrita Chonson- pues retomemos la historia. Sabéis perfectamente que nuestra raza ha sido
perseguida a lo largo de toda su historia debido a nuestras diferencias fisicas. Nadie entiende la necesidad
Fankonnen de utilizar mascaras respiratorias. Nuestra animadversion hacia el aire puro nos ha causado numero-
s0s problemas, pero hemos de estar orgullosos de ello. Esa fue la causa del sadico hombardeo indiscriminado que i
sufrié nuesta colonia el afio 7281. Los traidores Fantreides dijeron que el ataque fue una venganza... ;Una ven- |
ganza de qué? Lo Unico que queriamos era no tener que comprar la Barretxa a tan fenicia raza. No puede ser que...

De repente, la declamacion de la nueva profesora de Historia Galdctica fue cortada por la entrada en clase de
un Fankonnen de casi dos metros de altura y unos 160 kg. de peso. Los chicos del fondo de la clase rieron para
si mismos al ver entrar al jefe de su banda, el temible Brown Zoc.

-Me ha parecido escuchar poco ruido en la clase y he pensado que necesitaban ayuda -empezo el brutal Fankonnen.
-Si vienes a molestar... mejor que te vayas. Aqui se viene a estudiar -le espet6 Luan.

-{Quién te crees que eres, rata enana de Amazonia! -balbuced irado Brown Zoc. Acto seguido se abalanzo sobre
la pequena profesora tan rdpido como le permitia su obeso fisico.

La joven institutriz hizo rotar su menudo cuerpo esquivando el ataque y le propind un golpe en la base de la nuca
dejandole inconsciente. La clase continuaba muda, pero ahora la miraban boquiabiertos.

-Bueno, esto es todo por hoy. Si mafiana os portéis bien os explicaré algunos trucos que aprendf sirviendo como
Mercenaria en los territorios fronterizos.

capiTtuLo nd




saber y los pascs a realizar para crear un Agente

Jugador (AJ) de la GA.G. (Gran Asam-blea
Galactica). Se trata de un apartado muy importante ya
que los Agentes sen la columna vertebral del juego de
rol Outfan; ellos son los encargades de investigar plane-
tas, descubrir conspiraciones, luchar por la GAG. y
todo lo que se le ocurra al Vi (Vigilante del Juego).

E ste capitulo explica los detalles que necesitas

CREACION DEL AGENTE

Los Agentes Jugadores (AJ) son los héroes del juego
de rol Outfan. Sus aventuras (o desventuras depen-
diendo del humor del VJ) son las historias que se
cuentan en el juego. Para realizar tu ficha (ver pagina
95-96) de AJ debes seguir los pasos que comentamos
a continuacion:

1- El Concepto

Antes de empezar a hacer la ficha debes pensar bien
queé tipo de Agente deseas llevar: Raza, Profesion y
qué puntos fuertes quieres tener. En el apartado
Tendencias, escribe una palabra que defina bien a tu
personaje (ej: Homicida, Divertido, Inventivo, Audaz,
Bala Perdida, Mesias, etc.)

2- Nombre
El nombre o alias con el que es conocido tu persona-
je.

3- Raza

Como dijo un sabio, “no estamos solos en la Galaxia”.
Debes eligir la Raza de tu AJ de entre las nueve dis-
ponibles.

4- Profesion

Escoge de entre las profesiones genéricas o las de tu
raza la que mas se ajuste a tu concepto de persona-
je.

5- Caracteristicas
Reparte 120 puntos entre las seis Caracteristicas, pe-
ro has de tener en cuenta:

Maximos Raciales: Segun la raza que escojas, ten-
dras unos Maximos Raciales distintos. Es decir,
NUNCA podras sobrepasar la puntuacion asignada a
cada Caracteristica, ni aungue te gastes puntos de ex-
periencia (PX).

Debilidad: Cada Raza tiene una Caracteristica consi-
derada como Debilidad. En el momento de crear la fi-
cha, no puedes asignar mas de 15 puntos a esa Ca-
racteristica, aunque luego podras subirla gastando PX
hasta su Maximo Racial de manera normal.

Minimos de Profesion; Cada Profesion requiere tener
una minima puntuacion de inicio en una Caracteristica
concreta. Tenlo en cuenta a la hora de repartir los 120
puntos iniciales.

6- Habilidades

Reparte 160 puntos entre las Habilidades y suma los
bonificadores por la Profesién que has escogido. En
ningUn caso puedes superar los 50 puntos en una sola
Habilidad, ni aplicando modificadores ni gastando Pun-
tos de Experiencia. Puedes tener Habilidades a 0.

7- Equipo

Dispones de 3D6 x 100 Plasticos (PI.) mas la cantidad
estipulada en tu Profesidn. Con ello puedes adquirir el
equipo que desees (ver Capitulo IV: Equipo). Los PI.
sobrantes son tu capital al principio de la partida.

8- Toques Finales
Sirven para acabar de perfilar tu personaje.

Puntos de Vida: Los Puntos de Vida son el equivalen-
te a tu Resistencia + 1D6.

Caleula la Probabilidad de Acierto (PA) para Impactar
de cada una de las armas que hayas adquirido.

Corglp\eta los detalles fisicos del Agente (altura, pelo,
etc.

Raza

De momento, es obligatoric elegir una Raza de entre
las nueve disponibles: Alphan, Berim, Fankonnen, Fa-
nordos, Fantauriana, Iti, Sepianc, Tasken y Wikoo. A
continuacion, se detallan las caracteristicas fisicas,
psiquicas y de indole social de cada una de ellas.




ALPHAN

\ ":No podriamos resolver esto cde una
s, — manera mas civilizada, sefiores?. Bajen
esos Sahbles Dinamo y tomemaos un té'.

L sToriA 7

B Honor, Paz y Deber son las maximas de los Alphan. Aristocra-
——— B tas refinados y tos nati , los Alphan que abando-

nan su planeta natal son nnnal:u:los por ser excelentes pacifica-
dores y mediadores en conflictos. Fueron promotores de la
G.A.G. [Gran Asambla Galactica] con el fin de ordenar el caos
reinante tras la Guerra contra el Ojo del Tedio.

- n
-
¥ MAXIMOS RACIALES :
A\Destr‘eza: 50
Trmama i \ Fuerza: 50

Resistencia: 48
Atencion: 40
T Cerebro: 55

== .| Savoir-Faire: 6

| aalmesilal g Estatura: 160, + FD‘IG -

[ 'HIFTH—I_I—F_I_ITWT[I 1
EXCLUSIVAS: Pesa: BO + SDE ‘kBE - (10

I O

piPLOMATICO f| 2 Colorde Qjaé‘.: "
T O1-50: azules |
51-90: va'r"daia,

91-00: gri 1

Color de Pelot
[ver apartado 01-50: rubio |
profesiones p. 22) 51-90: moreno

291-00: blanco

CALAFAN

B [para ampliar datos ver B:pg “tadc
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“No te guejes del peso de este reactor espacial,

mucho peor es la carga que han de soportar los /
camaradas esclavizados de toda la galaxia®.

-@ HisTORIA EEEETE

Los Berim son una raza nativa de la zona artica de Amazonia. = ——
Son duros y resistentes, siendo considerados unos de los mejo-

res colonos gque se conocen debido a su innata capacidad de
adaptacion.

Su aspecto ovino les hace parecer mas primarios de lo gque son

realmente, puesto que han creado una de las ied mas
cohesi d v lectivizad de todo el universo. Forman parte
de la Junta Caéasmica Proletaria [J.C.P.], con los Fanordos.

s =

Destreza:
Fuerza: 55
Resistencia: 60O
Atencion: 40
Cerebro:
Savoir-Faire:

PROFESIONES
EXCLUSIVAS:

‘Golor de Ojos:

J1-50: amarillos
=20 marrdn claro
CS1-00: marrdan oscuro
for de Pelo: i e
1-50: marrén claro rof[ ; i 2;
571-90: negro PRI e H ]
1-00: blanco

MECANICO |

COLONO

- AMAZONIA

er alpar'tadu plinataa p.B65] =

2 pars ampl
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FANKONNEN

\ “Vamos escoria, ven a por mi, me encantara adornar

i

guerra. Sus cuerpos se han adaptado a este nocivo medio, hasta
el punto que el aire puro resulta venenoso para ellos, por lo que
ieben ir equipados con mascaras respiratorias adaptadas. For-

man parte del Frente Patridgtico Galactico [F.P.G\]

mi sala de trofeos con esa patética cara tuya, queda-
ra perfecta al lado del bufalo-alado de Fanconis”.

E HisTor1IA P

Los Fankonnen son una de las potencias militares mas podero-
sas del universo. Hace mucho que su planeta natal se ha con-
vertido en un vertedero por culpa de la masificada industria de

PROFESIONES
EXCLUSIVAS:

MERCENARIO-

[ver apartaco
profesiones p. 22)

SACERDOTIEA

::I—
*fMAXIMDE RACIALES :

Destreza: 50
Fuerza: 50
Resistencia: 55
Atencion: 55
Cerehr‘u Eﬂ

DETALLES RACIALES
Estatura: 170 + 2010,

Debilidad: Savoir-Faire

cIm.

Peso: 70 + 3D6 kg

Color de Ojos:
= 01-50: azules
A 51-90: grises .

S91-00: marréen -
Color de Pelo:
01-50: pelirrojo |

51-90: rubie -

91-00: ealva

HEIDI F’FIIME




FANORDOS

“:0Que, que hago en esta zona de alta seguridad, donde ]
se desarrolla el prototipo de nave invisible Drogo VI?..
mmm... cPerc esto no es el lavabo de seforas?”. =

-0 HISTORIA

La traicion es el motor de la sociedad Fanordos. Fanconis es el

7

cubil de la serpiente donde las conspiraciones y los r

son el pan de cada dia. El rasgo fisico que car iza a los
Fanordos es su esqueleto. Sus huesos huecos les proporcionan
una especial elasticidad, de |a que sacan buen partido en sus fre-

cuentes misiones de infiltracion. Son miembros de la Junta 7
T T
1

Césmica Proletaria [J.C.P.]

Destreza:
Fuerza: 40
Resistencia: 50
Atencian: 60
Cerebro: 50
Savoir-Faire:

PROFESIONES
EXCLUSIVAS:

40 + 3DE kg.

Color de Ojos:
-5 azules
S51-20: verdes
9100 marron claro
I Color de Pelo: [ver apartado
L B1-50: moreno profesiones p. 22)
L. BN-20: castafo oscurao

ESn-00: calvo

FANCONIS

a5 O ‘ y;\fl“;‘i,ﬁ,‘a;; g:a:qu: ver apartado planetas p.65] n

Mﬁm DEL AGENTE - RAZAS { =
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{ ooy omen ; T o
FANTAURIANA :

“:\es esta daga amigo mio? pues entérate de que no me
\ " importaria usarla contigo, es mas, seria un bien que haria |
a la sociedad, librandola de un individuo como ta. ... ah, y ‘
== por cierto, no vuelvas a llamarme cielito”.

EEEEE HusTOoRIA [0

Las Fantaurianas son una raza curiosa y misteriosa a ojos de
los extrafos. Son considerada la raza mas bella de la galaxia,
aun teniendo un Lobulo Empatico en lugar de cabello. Su socie-
dad formada en exclusiva por mujeres, posee un ciclo reproduc-
tiva asexuado con el gque conciben uUnicamente hembras. Fueron
= co-fundadoras de la G.A.G. y lucharon por la igualdad de dere-
——— chos para todas las razas. Muchas fieles de las antiguas tradi-
ciones siguen sin poder tolerar al sexo masculino pero otras han
| visto las ventajas que tienen sobre los machos de muchas espe-
j B cies, y lo usan como baza.

)MAXIMOS RACIALES :

Destreza: 50
Fuerza: 45
Resistencia: 50
Atencion: 50
Cerebro: 50
Savoir-Faire: 55

Debilidad: Fuerza

o =
DETALLES RACIALES

PROFESIONES Estatura: 160 + 2D10; ¢ TTI YRR TR 3
EXCLUSIVAS: Peso: 50 + 306 kg HH
AMAZONA . Color de Qjos: uE
CONCUBINA ‘ 01-50: vardas HE 19
e =51-90: azules H
91-00: miel e
Color de Pelo: nEng
fver apartado Carecen de pelo, en su- H
profesiones p. 28] tijgenen un apéndice t::mncido = HH 2t
Lobulo Empatico =

0

capiTuLa 1 %
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-@ HiIsToORIA S

ITI

[mirancio hacia arriba con desprecio]’zA
quién crees gue est&as hablando, maldito /
desecho Berim?".

La raza Iti considera las demas como subespecies que tienen
como unico propdsito servir a los miembros de la pureza rato-
nil, lo gque pasa es gue aun no lo saben. Son roedores humanoi-
des de complexion débil v escasa estatura. Su presencia en la
G.A.G. es meramente testimonial ya que son la raza que ha

infringido mas veces sus estatutos. Forman parte del Frente
Patriotico Galactico [F.P.G.]

MAXIMOS RACIALES =

Destreza: B0
Fuerza: 40
Resistencia: 35
Atencian:
Cerebro
Savoir-Faire:

PROFESIONES
EXCLUSIVAS:

__a|t:1T|r-a BD + 3D10 cm.

PILOTO

_SABOTEADOR

53'1 00: negros
Color del Pelaje:
Hoh-s0: marron
51-90: gris perlado
Q'l 00: blanco

[ver apartado
profesiones p. 22]

da l;lelE ven apartado plgne!:as p.65] =

ON DEL AGENTE - RAZAS { <
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.. y asi es como se convierte una tosta-
dora de interfase en un Cafon de Meta-
Protones usando un cuchillo de cocina..."

\:

EEEE visTORIA [

Los Sepianos pr den del acuati planeta Sepia Prime. Anti-

guamente, eran una raza submarina de sepias inteligentes pero,
han rollade pul-

of

tras largas generaciones de P
mones y un cuerpo humanoide. Al tener una debil constitucion,

se han volecado en el desarrollo de la tecnologia. Utilizando sus
largos tentaculos y sus privilegiados cerebros, han conseguido
convertirse en los disefiadores de naves mas apreciados de toda
la galaxia.

T  MIAXIMOS RACIALES :

~)

PROFESIONES
EXCLUSIVAS:

[ver apartado
profesiones p. 22]

Destreza: 60
Fuerza: 40
Resistencia: 50
Atencion: 40
erebro: 60
avoir-Faire:

50

Estatura: 160 + 3D10

Peso: 60 + 3D8 kg

Color de Ojo
O1-50:Tazul’
51-80: rosa;
91-00: platead
Color de Piel: |
01-50: rosada’
51-90: verdosa
91-00: gris
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TASK

EN

"Moverse como la sombra del somormujo de Calipoe bajo
la luz de las luciérnagas de Saturno. Peligrosos como la /
picadura de un vrenturio de Calafan... zSe me entiende?”.

@ HiIsTORIA RS

Los Tasken son los hijos de Fanrakis, los protectores de la
Barretxa Mezclange y las Gusanas. Son agiles y rapidos como
el Sirocco. Ademas, son unos temibles luchadores cuerpo
cuerpo debido a las continuas invasiones gue ha sufrido su pla-
neta. Auncgue recelosos con los extrafios, cuando te consideran

un amigo siempre puedes contar con elloes ya que son |

hasta la muerte.

1

e

1
50 O O O

Fuerza:
Resistencia:
Atencién:
Cerebro:

H Destreza:
I Savoir-Faire:

olor de Qjos: =T
SIS0 azul fluorescente

“E20: turquesa fluor,

2.0 lila fluorescente
Golor de Pelo:

1 O-E0: moreno

V1-50: castafio

S21.00: rubio

FANRAKIS

ON DEL AGENTE - RAZAS {‘(

B Sl e

PROFESIONES
EXCLUSIVAS:

 FANDAYKIN |

[ver apartado

profesiones P.22]

PTE,,'i o ,ug?!V,B;'“ apartado plgnetas p-65] "




WIKOO

... Lo oyes? ... gNo me digas que no lo escuchas? ... Te
\_ gqueda muche camino por recorrer, joven aprendiz, pero
— estoy seguro gue algun dia podras escuchar la voz de los

e arboles".

Los Wikoo son la raza mas pacifica y contemplativa de toda'la
galaxia. Auncue su imponente aspecto fisico haga parecer lo
contrario [son unas bestias fuertes y peludas gue normalemen-
te pasan de los dos metros de altura), estos venerables seres
dedican su vida al estudio de la naturaleza y a la meditacion
trascendental. Son los mejores meédi naturi de todo el
universo, pero nunca les molestes, su ira también es legendaria.

AXIMOS RACIALES :

Destreza: 40

W " Fuerza: B0

: Resistencia: 55
¥ Atencian: 50

¢ Cerebro: 55
Savoir-Faire: 40

PROFESIONES 8 Ectatura: 190 e e T
EXCLUSIVAS: § booo: 100 + 3D8 kg. | :

NATURISTA

GUARDIAN

51-90: verdes.
91-00: amarillos
Color del Pelaje
[ier ey Lacc 01-50: marrén
Profesianes, .S 51-90: rubio oscur
91-00: miel |

AMAZONIA |
n [para ampliar datos ver apart: '.,_E_F@mm P




Profesion

' La Profesion es el trabajo que desempefaba el AJ an-
tes de trabajar para la G.A.G. Ademas de las Pro-
fesiones Genéricas, hay dos Profesiones exclusivas
por cada raza. Las Profesiones otorgan una serie de
bonificadores a algunas Habilidades, ademas sirven
para determinar parte de los Plasticos iniciales. Es
obligatorio escoger una Profesion al crear la ficha,

1- Profesiones Genéricas
Mercader (Minimo 25 en Savoir-Faire)

Los mercaderes son los que se dedican al comercio in-
terplanetario, surcan el infinito con sus naves repletas
de articulos o materias primas con las que comerciar.

Modificadores: Comercio: +5; Engafio: +10
Plasticos: + 800 PI.

Explorador (Minimo 25 en Atencidn)

Antes de enviar colonos a nuevos planetas, los ex-
ploradores se adelantan para inspeccionar la geo-
grafia, la flora y la fauna, y asi asegurar un mejor es-
tablecimiento de la colonia. Los exploradores son si-
lenciosos, reservados y muy a menudo hoscos e in-
sensibles.

Modificadores: Alerta: +5; Supervivencia: +10
Plasticos: + 200 pl.

Contrabandista (Minimo 25 en Destreza)

A veces algunos planetas tienen prohibido recibir al-
gun tipo de material por orden de la G.A.G., en ese
momento es cuando entras tU. Eres atrevido, 4gil de-
senfundando y pensando, y te divierte lo que haces.

Modificadores: Engano: +5; Universografia (planeta a
escoger): +10
Plasticos: + 400 pl.

Pirata (Minimo 25 en Resistencia)

Un peldafio mas bajo que el contrabandista. Tu ya ni
te esfuerzas en llevar material prohibido de un sitio a
otro. Directamente asaltas naves en pleno vuelo para
robar todo lo que puedas. A veces lo haces guiado por
la buena voluntad dando parte del botin a los pobres,
aungue claro, a veces no haces ni eso.

Modificadores: Armas Exdticas (arma racial a esco-
ger): +5; Pilotar: +10
Plasticos: + 300 pl.

Técnico (Minimo 25 en Cerebro)

El manitas tipico, versado en la mayoria de tecnologi-
as pero sin ser experto en ninguna. Eres capaz de
arreglar desde un grifo que gotea hasta un subturador
de zeflinios positrénicos.

Modificadores: Sistemas: +5; Electronica o Mecanica: +10
Plasticos: + 300 pl.

Soldado Libre (Minimo 25 de Fuerza)

Quién sabe a qué grupo o unidad pertenecias. Ahora has
dejado los galones de la armada c la flota y te dedicas a
servir a un noble menor, o tal vez seas un guardaespal
das o simplemente vayas por libre, nunca se sabe.

Modificadores: Armas a Distancia: +5; Pelea: +10
Plasticos: + 300 pl.

2- Profesiones Raciales
2.1- Profesiones Alphan
Diplomatico (Minimo 25 en Savoir-Faire)

Expertos en las artes de la diplomacia salidos de la
Escuela de Embajadores Alphan. Puede trabajar tanto
para su faccion como por cuenta propia, con la misién
de pacificar la galaxia. Son poco propensos a utilizar
la violencia.

Modificadores: Politica: +5; Diplomacia: +10
Plésticos: + 500 pl.

Noble (Minimo 35 en Savoir-Faire)

Son la élite del planeta Calafan, todos deben respe-
tarles y obedecerles. No aceptan muy bien las orde-
nes porque saben que su alternativa es mucho mejor,
y la mayoria de veces tienen razon.

Modificadores: Defensa: +10; Conocimiento Alienigena: +15
Plésticos: + 2000 pl. (si, dos mil; no es una errata).

2.2- Profesiones Berim
Mecanico (Minimo 25 en Cerebro)
Los Berim son una de las razas mas dotadas para la
mecanica y las reparaciones. A estos expertos no les
molesta pasarse horas entre descomunales turbinas
arreglando o fijando motores, cilindros, etc,

Modificadores: Proeza Fisica: +5; Mecanica: +10
Plasticos: + 300 pl.

- P———— CREACION DEL AGENTE - PROFESION 4 <




Colono (Minimo 35 en Resistencia)

Los colonos Berim son conocidos como los mas rudos
ytozudos de las razas alienigenas, cuando llegan a un
planeta es muy dificil sacarlos de ahi. Un hueso duro
de roer.

Modificadores: Comunicaciones: +10; Adaptacion: +15
Plasticos: + 400 pl.

2.3- Profesiones Fankonnen
Mercenario (Minimo 25 en Resistencia)

Los Fankonnen son una de las pocas razas que entre-
na mercenarios, crueles, sanguinarios y salvajes. Son
un grupo de terribles seres carentes de moral y de
escripulos.

Modificadores: Armas a Distancia: +5; Adaptacion: +10
Plasticos: -+ 300 pl.

Sacerdotisa (Minimo 35 en Destreza)

Las sacerdotisas de la Heidi Oscura son una de las
pocas Grdenes sacerdotales de la galaxia. Son terri-
bles, sadicas y les encanta el sufrimiento ajeno. Domi-
nan el Combate Cuerpo a Cuerpo debido a su asom-
brosa agilidad. ‘

Modificadores: Armas Cuerpo a Cuerpo: +10; Proeza
Fisica: +15
Plasticos: + 200 pl.

2.4- Profesiones Fanordos

Espia (Minimo 25 en Destreza)

Los Fanordos han desarrollado a lo largo de los siglos
una intrincada filosofia basada en el espionaje, el con-
tragspionaje y el reconfraespionaje, gracias a sus
caracteristicas fisicas. Son los mejores espias de la
galaxia.

Modificadores: Sangre Fria: +5 Sigilo: +10
Plasticos: + 400 pl.

Manipulador Social (Minimo 35 en Cerebro)

Los Fanordos son excelentes manipuladores y agita-
dores de masas, lanzando sus personales ideales de
lbertad a los cuatro vientos son capaces de crear
rebeliones y revueltas en muy poco tiempo.

Modificadores: Politica: +10; Engano: +15
Plasticos: + 500 pl.

2.5- Profesiones Fantaurianas
Amazona (Minimo 25 en Destreza)

Grandes guerreras del planeta Alfa Fantauri, son
expertas luchadoras que han aprendido sus artes de
generacion en generacion. Un duro entrenamiento les
ha permitido mejorar su agilidad y su rapidez.

Modificadores: Defensa: +5; Proeza Fisica: +10
Plasticos: + 300 pl.

Concubina (Minimo 35 en Savair-Faire)

Estas concubinas desarrollan todo el potencial empa-
tico propio de su pueblo trabajando como amantes,
asesinas y espias de algunos lideres de las grandes
facciones o de las corporaciones.

Modificadores: Sangre Fria: +10; Engano: +15
Plésticos: + 600 pl.

2.6- Profesiones lti
Piloto (Minimo 25 en Atencion)

Los Iti han basado su fuerza en las maquinas y en l0s
vehiculos para suplir su carencia de fuerza y de resis-
tencia a nivel fisico. No es de extraiar que muchos de
los mejores pilotos de la galaxia sean ltis,

Modificadores: Navegacion: +5; Pilotar (especializa-
cién a elegir): +10
Plasticos: + 500 PL.

Saboteadores (Minimo 35 en Destreza)

Debido a su pequefio tamafio y a su flexibilidad natural,
los Iti s& han convertido en maestros saboteadores y ase-
sinos, pudiendo infilirarse en bases enemigas y destru-
yendo ordenadores, naves o maquinaria. Son unas bes-
tias pardas con un detonador o un cuchillo en la mano.

Modificadores: Armas a Distancia: +10; Sigilo: +15
Plasticos: + 500 PI.

2.7- Profesiones Sepianas
Maestro Técnico (Minimo 25 en Cerebro)
Los Sepianos tienen grandes aptitudes tecnolégicas, y
son los Unicos gue han sido reconocidos como maes-
tros técnicos. Auténticos sefores del arte de la inge-
nieria electronica.

Modificadores: Sistemas: +5; Electranica: +10
Plasticos: + 500 P!I.

CAPRITULD

n<



Inventor Loco (Minimo 35 en Cerebro)

Muchos Sepianos se decantan por la investigacion y
se dedican a inventar y fabricar cacharros y trastos
} de diversas utilidades: armas, naves, cocinas, aspi-
radores, etc. y demas objetos que se les puedan ocu-
rrir.

Medificadores: Mecanica: +10; Electrénica: +15
Plasticos: + 600 PI.

2.8- ProfesionesTasken
Fandaykin (Minimo 25 en Fuerza)

Guerrercs dedicados, soldados de élite nacidos en
Fanrakis y que ahora luchan por toda la galaxia para
defender los intereses de su pueblo. Letales luchado-
res de las arenas.

Modificadores: Supervivencia: +5; Pelea: +10
Plasticos: + 200 pl.

Sombra (Minimo 35 en Destreza)

Los hijos de la arena han aprendido desde hace mile-
nios a convertirse en parte del viento que sopla, en
una sombra en la oscuridad. Son maestros escon-
diéndose y emboscando, por lo que sen considerados
como guerreros muy preciados.

Modificadores: Armas Cuerpo a Cuerpo: +10; Sigilo: +15
Plasticos: + 200 pl.

2.9- Profesiones Wikoo
Médico Naturista (Minimo 25 en Cerebro)

Los Wikoo son de los pocos seres que se han preocu-
pado por la medicina y el bien de sus congeneres. Han
aprendido la manera de curar usando la flora y la
fauna.

Modificadores: Conocimiento Alienigena: +5; Primeros
Auxilios: +10
Plasticos: +400 PI.

Monje Guardian (Minimo 35 en Fuerza)

La casta de los Monjes Guardianes Wikoo son una
extrana orden que desprecia las armas de fuego, nor-
malmente confian en el poder de la meditacion, la
naturaleza y el musculo para enfrentarse a los proble-
mas.

Madificadores: Pelea: +10; Defensa: +15
Plastico: + 200 PI.
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Caracteristicas

Las Caracteristicas son los rasgos naturales de cada
AJ. En total, hay seis Caracteristicas: Fuerza, Des-
treza, Resistencia, Atencion, Cerebro y Savoir-Faire.
Debes repartir 120 puntos entre ellas. Estas Caracte-
risticas han de tener una puntuacion entre 1y el Ma-
ximo indicado para cada Raza. En el momento de ha-
cer la ficha, hay que tener en cuenta la Debilidad de
cada Raza (una Caracteristica que no puede superar
los 15 puntos a la hora de crear el Personaje) y los
Minimos de Protesion.

Fuerza
Define tu fuerza fisica y el uso que haces de ella.

Destreza

Determina el control sobre tu cuerpo y sobre los obje-
tos tales como armas o herramientas, asi como lu
habilided y tu agilidad.

Resistencia
Lo duro que eres y cuantas agresiones exiernas pue-
des aguantar: heridas laser, venenos o dias sin comer,
por elemplo.

Atencion

Lo que percibes a tu alrededor y tu capacidad de reac-
cion. La atencién mide tambien la perspicacia y la
astucia del personaje.

Cerebro

Mide tu inteligencia, tus conocimientos tedricos, tu
memoria y la capacidad de saber qué hay que hacer
en el momento adecuado.

Savoir-Faire
Lo bien que sabes relacionarte con los demas, tu encan-
to personal, tu dominio de la palabra y tu aspecto.

Habilidades

Las Habilidades son los conocimientos aprendidos o
nnatos que tiene un AJ. Estos rasgos permiten la
realizacion de acciones y miden las posibilidades de
éxito. Debes repartir 160 puntos entre ellas. En el
momento de la creacién de la ficha, deben tenerse
en cuenta los modificadores otorgados por la Pro-
fesion. Su valor no puede superar en ningtin caso los
50 puntos. No es obligatorio asignar puntos a todas
las Habilidades, y si debes hacer una tirada con una
Habilidad que tienes a 0, sumaras la Caracteristica
indicada +0. Las Habilidades Armas Excticas, Pilotar
y Universografia tienen varias especializaciones que

debes elegir cuando asignes los puntos. Si no tienes
ninguna especializacion no puedes hacer la tirada.

Adaptacion

Esta habilidad mide la capacidad para actuar en am-
bientes a los cuales el AJ no estd acostumbrado, co-
mo por ejemplo gravedad 0, vacio espacial, calor ex-
tremo, frio intenso, contaminacién abundante (o de-
masiada puleritud en el caso de un Fankonnen) y otras
lindezas mds propias de la Sala del Peligro que no de
un juego de rol.

Alerta

Esta Habilidad indica tu capacidad para darte cuenta
de cosas tales como trampas, mensajes secretos, pro-
tesis mamarias, etc. y poder reaccionar a tiempo y con
eficacia.

Armas Cuerpo a Cuerpo

i Aventuras? ;Emocion? No es lo que anhela un Je-
di.... pero lo que si desea es un sable laser capaz de
partir en dos a sus enemigos, Cada vez que te en-
frentes a tus adversarios con un arma del tipo sable
dinamo, navaja eléctrica, garrote de madera, etc., ésta
es {u habilidad.

Armas a Distancia

Lasers, canones, pistolas, hondas... toda arma que
dispare un proyectil depende de esta Habilidad. Co-
noces bien su funcionamiento, como recargarlas y qué
tipo de municién necesitan.

Armas Exoticas

El espacio es muy grande, y hay millones de armas
que no has visto en tu vida. Toda Arma Exotica se con-
sidera arma comun para la raza que la ha creado (por
lo que en este caso se utilizan las habilidades de Ar-
mas Cuerpo a Cuerpo 0 Armas a Distancia en las tira-
das) pero es exdtica para las otras razas de Outfan.
Debe comprarse esta Habilidad por separado, por
cada arma perteneciente a una raza que no sea la tu-
ya. Por ejemplo, Armas Exéticas (Lanzapulgas Wi-
koo), Armas Exdticas (Sometedor Fantauriano), etc.
Puedes tener el nimero de especializaciones que
desees.

Buscar

Tienes facilidad para encontrar las cosas que buscas
sin perder tiempo, incluso aquellas que han sido ocul-
tadas deliberadamente.

Ciencias

Has estudiado Biologia, Geologfa, Fisica, Quimica,
etc. lo gue te permite determinar la atmdsfera de un
planeta, analizar muestras, etc. O sea que elegiste la
rama de las batas y los neutrones.
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Comercio

Sabes como funcionan los complejos intercambios
comerciales del universo y como aprovecharte de
ellos, regateando, timando o evitando ser timado.

Comunicaciones

Conoces bien los sistemas de comunicaciones, de
corto y de largo alcance, y como intervenirlos si la
situacion lo requiere.

Conocimiento Alienigena

Sabes que cuando un Sepiano te pasa un tentdculo vis-
coso por la cara te esta dando la bienvenida, o que
cuando un Wikoo se pone rojo es mejor no molestarle...
El conocimiento de las muchas razas alienigenas que
alberga el universo es basico para poder sobrevivir en él.

Defensa

Mide tu capacidad para esquivar o parar atagues, ya
sean cuerpo a cuerpo o a distancia, evitando asi que
te abran la cabeza.

Diplomacia

Sabes relacionarte bien con los demés, puedes influir
sobre ellos, convencerles, quedar bien... Todo lo que
tenga que ver con las relaciones interpersonales sin
que intervenga un candn de protones.

Electronica

Conoces bien el funcionamiento de los aparatos eléc-
trénicos, ordenadores, armas laser, etc. Arreglar o per-
sonalizar fodo lo que tenga cables, clavijas, chips, efc.
no te supone ningun problema.

Engano

Mide tu capacidad para mentir y engaiar a la gente. A
niveles altos, podrias hacerle creer a un Sepiano que
el cacho de chatarra que te has encontrado en el
basurero es una reliquia arcana (hasta que lo exami-
ne, claro).

Mecanica

Sabes arreglar o medificar todo tipo de artilugios me-
cénicos, ya sean armas, vehiculos o naves interplane-
tarias; el kit de herramientas no tiene secretos para ti.

Navegacion

Sabes orientarte en el espacio, calcular distancias y
utilizar el motor de navegacién de las grandes naves
interplanetarias con mayor 0 menor soltura.

Pelea

Mide tu dominic en la lucha sin armas, ya sea de
manera barriobajera o utilizando cualquier tipo de arte
marcial.

Pilotar

Te desenvuelves bien a los mandos de cualquier tipo
de vehiculo, sea éste una nave, un medio de transpor-
te o una montura. Esta Habilidad requiere especializa-
cién en cada tipo de vehiculo: Montura, Terrestre,
Acudtico, Gravitatorio, Espacial y Raro (por ejemplo
una Armadura de Combate). Puedes tener el nimero
de especializaciones que desees.

Politica

Conoces los entresijos tanto de la G.A.G. como de las
politicas locales. También eres un experto en proto-
colo.

Primeros Auxilios

Indica si sabes identificar tipos de heridas o enferme-
dades comunes y hacer las primeras curas. La Mejora
que saques son los Puntos de Vida que recupera el
paciente hasta su méximo de Puntos de Vida.

Proeza Fisica

Tu capacidad para realizar acciones fisicas basicas
como correr, saltar, reptar, levantar peso, etc. sin que
se te salga la hemia o te dé un ataque al corazdn.



Sangre Fria
Mide tu capacidad para conservarte sereno en los
momentos de méxima tension, y evitar perder los ner-
vios y fastidiar irremediablemente esa incursion noc-
turna o ese pacto con los Ix-Cosoftianos que estas lle-
vando a cabo.

Sigilo

Te mueves sin hacer ruido, te escondes rapida y co-
rrectamente. Sabes actuar en la oscuridad e infiltrarte
en cualquier lugar sin ser descubierto.

Sistemas

Dominas los sistemas informéaticos adicionales de cual-
guier tipo, tales como artillerfa, escudos de energia,
radares, naves, etc.

Supervivencia

Tu capacidad para encontrar comida, agua y refugio
seguro en un ambiente inhéspito, ademas de orientarte
y evitar los peligros que este entorno pueda presentar.

Universografia

Conoces muy bien las particularidades de un planeta
en concreto: su historia, sus gentes, su modo de vida,
su geografia, los bajos fondos y tienes contactos Utiles
en &l. Esta Habilidad requiere una especializacion por
planeta. Por ejemplo: Universografia (Fanrakis), Uni-
versografia (Amazonia), etc.

Toques finales

Los Toques finales sirven para acabar de perfilar la
ficha. Lo mds importante es calcular los Puntos de
Vida del AJ, que son el resultado de sumar 1D6 a la
Resistencia. EI AJ muere cuando sus Puntos de Vida
legan a (~) este valor. Es decir, si un Ad tiene 25 Pun-
tos de Vida muere cuando tenga -25 Puntos de Vida
omenos. Cuando los Puntos de Vida de un AJ son ne-
gativos, resta este valor a la PA (Probabilidad de
Acierto) de todas las tiradas, por ejemplo, si tienes -5
Puntos de Vida, restas -5 a todas las tiradas. Ten en
cuenta que los Ads pueden ser curados durante la par-
tida. Al comenzar la partida, el AJ siempre tiene los
Puntos de Vida al maximo de su capacidad, a menos
que el VJ diga lo contrario.

Nota: Cuando un AJ sube su Caracteristica de Resis-
tencia también suben sus Puntos de Vida.

También debes calcular la Probabilidad de Acierto
(PA) para Impactar para cada una de tus armas. Para
Armas Cuerpo a Cuerpo es el resultado de sumar
Destreza+Armas Cuerpo a Cuerpo+Modificador del
Arma (ver Capitulo IV: Equipo); para Armas a Dis-

Arma (ver Capitulo IV: Equipo); y para Armas Exo- ~
ticas, Destreza+Armas Exodticas (arma que va a utili- =
zar)+Modificador del Arma (ver Capitulo [V: Equipa). ‘

Finalmente, puedes completar los rasgos fisicos de tu
personaje, utilizando las tablas incluidas en la seccion
Razas de este capitulo. g




L. o
& CREACION RAPIDA DEL AGENTE

1- Concepto: Tomate veintitrés segundos para decidir como sera tu AJ.

- Nombre: Ponle un nombre a tu personaje (es obvio pero el pintamonas nos ha obligado a ponerlo).

3- Raza:

=

Destreza Fuerza Resistencia Atencmn Cerebro  Savoir-Faire Debilidad

- Alphan 50 50 45 40 55 60 Atencion

- Berim 50 55 60 40 50 45 Atencién

- Fankonnen 50 50 55 55 50 40 Savoir-Faire
- Fanordos 50 40 50 60 50 50 Savoir-Faire
- Fantauriana 50 45 50 50 50 55 Fuerza

- Iti 60 40 35 60 50 55 Resistencia
- Sepiano 60 40 50 40 60 50 Atencion

- Tasken 60 40 50 40 60 50 Cerebro

. Wikoo 50 50 60 50 40 50 Destreza

4- Profesion:

0 Mercader (Minimo 25 en Savoir-Faire) Comerclo +5 Engano +10 +800 P{

o Explorador (Minimo 25 en Atencion) Alerta +5; Supervivencia +10; +200 P!.

o Contrabandista (Minimo 25 en Destreza) Engano +5; Universografia +10; +400 P!.

o Pirata {Minimo 25 en Resistencia) Armas Exoticas +5; Pilotar +10; +300 Pl

o Técnico (Mlmmo 25 en Cerebro) Sistemas +5 Electronica o Mecanica +10; -+300 PI
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- Alphan o Diplomatico (Min. 25 en S.Faire) Politica +5;7Diplomacia +10; +500 PI. -
o Noble (Min. 35 en S.Faire) Defensa +10; Concc. Alienigena +15; +2000 PI. ‘
[;
- Berim 0 Mecanico (Min. 25 en Cerebro) Proeza Fisica +5; Mecdnica +10; +300 Pl. 1
o Colono (Min. 35 en Resistencia) Comunicaciones +10; Adaptacion +15; +400 PI. "
- Fankonnen o Mercenario (Min. 25 en Resistencia) Armas a Distancia +5; Adaptacion +10; +300 PI

o Sacerdotisa (Min. 35 en Destreza)  Armas CaC +10; Proeza Fisica +15; +200 PI.

- Fanordos o Espia (Min. 25 en Destreza) Sangre Fria +5; Sigilo +10; +400 P!.
o Manipulador Social (Min. 35 en Cerebro)  Politica +10; Engano +15; +500 PI.
| Fantaurianas o Amazona (Min. 25 en Destreza) Defensa +5; Proeza Fisica +10; +300 PL.
o Concubina (Min. 35 en S.Faire) Sangre Fria +10; Engano +15; +600 PI.
It o Piloto (Min. 25 en Atencion) Navegacion +5; Pilotar +10; +500 PI.

o Saboteador (Min. 35 en Destreza) Armas a Distancia +10; Sigilo +15; +500 P!,

- Sepianas o Maestro Técnico (Min. 25 en Cerebro) ~ Sistemas +5; Electronica +10; +500 PI.
o Inventor Loco (Min. 35 en Cerebrc)  Mecanica +10; Electronica +15; +600 PI.

- Tasken o Fandaykin (Min. 25 en Fuerza) Supervivencia +5; Pelea +10; +200 PI.
o Sombra (Min. 35 en Destreza) Armas Cuerpo a Cuerpo +10; Sigilo +15; +200 P!,
- Wikoo o Médico Naturista (Min. 25 en Cerebro) ~ Con. Alienigena +5; Prmos. Auxilios +10; +400 PI.

o0 Monje Guardian (Min. 35 en Fuerza) Pelea +10; Defensa +15; +200 Pl.

5- Caracteristicas:
Reparte 120 puntos en las Caracteristicas, teniendo en cuenta los Méximos y la Debilidad raciales, y los
Minimos por Profesion.

6- Habilidades:
Reparte 160 puntos en las Habilidades, sumando los modificadores por Profesion.

7- Dinero y Equipo:
Dispones de 3D6 x 100 Plasticos (moneda de curso legal de la G.A.G.) mas los otorgados por tu Profesion para
gastar en el Equipo gue consideres necesario.

B- Toques Finales:

Puntos de Vida: Equivalentes a tu Resistencia + 1D6

Probabiflidad de Acierto para Impactar. Calcula la Probabilidad de Ataque (PA) de las tiradas de Impacto para
cada arma que hayas adquirido.

Completa los detalles fisicos del A (altura, pelo, etc.)

En las paginas siguientes, te presentamos un ejemplo de ficha para que vayas cogiendo practica.
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CAPITULO I11
REGLAS DE JUEGO

Zona de entrenamiento de la Academia XVY.
-Primera regla... Formais un equipo y como tal debéis comportaros en combate.

La grave y atronadora voz del sargento Krapotkin retumbaba en las orejas de los cadetes ordenados en filas
delante de la zona de entrenamiento. Con la mirada fija, los j6venes aspirantes a Agentes Galdcticos parecian
estatuas de piedra, de tan inméviles que estaban. Solo se oian las instrucciones del curtido intructor Berim. Ni
&l sonido de las alas de una libélula dentada se atrevia a interrumpir la arenga.

-Regla nimero dos... No esperéis a que os vengan a sacar las castafias del fuego... La mayorfa de veces estaréis
solos ante el enemigo y Unicamente dispondréis de vuestras habilidades y vuestro equipo para volver de una pieza.

Krapotkin ii6 el Unico ojo que le quedaba en los cuencos oculares de uno de los cadetes que tenia més cerca.
Una llama de color rojizo parecia inundar la pupila del Berim e intentaba salir para devorarlos & todos. De repen-
te parecid recobrar su frialdad caracteristica y continud:

-Tercera regla... Nunca os quitéis los cascos reglamentarios. Vuestro cerebro es lo mas importante en combate
y sin proteccion podéis encontrarlo repartido por toda la pista. Asf que mucho cuidado.

Muy lentamente, el sargento Krapotkin bajé de la tarima y empezé a pasar revisia a la tropa. La altura de los
estudiantes parecia aumentar cuando el experto en combate de Amazonia pasaba delante de cada uno de ellos.
Representantes de cas! todas las razas de la galaxia estaban formando en la pista americana de la Academia
XVY. Se respiraba un ambiente tenso, lleno de nervios y expectacién, El primer entrenamiento con fuego real
estaba a punto de empezar.

Una vez repartidas las KT-21, se dividié a log estudiantes en dos grupos de diez. EI Equipe Rojo entraria a la
zona de entrenamiento por la puerta Sur y el Equipo Azul harfa lo propio por la puerta Norte. Ganaria el grupo
que consiguiera capturar la bandera situada en medio del campo.

El sudor empezaba a perlar |2 frente de los cadetes cuando el instructor Berim soplé un cuerno, sefial que indi-
caba el inicio del combate. El Equipo Rojo entré en tromba utilizando la clésica formacion de punta de flecha,
convencido de que |a rapidez era la clave para la victoria. El Equipo Azul se desplego en formacion abierta inten-
tando asegurar el méaximo de terreno posible, mientras avanzaba con precaucién hacia la bandera. A vista de
pdjaro, parecian mindsculos insectos que batallaban por conseguir un trozo de comida.

Antes de ponerse a tiro, algunos miembros del Equipo Rojo, debido a su impetuosidad, cayeron en frampas colo-
cadas estratégicamente. No resultaron gravemente heridos, pero perdieron un tiempo precioso que provoco que
los dos grupos llegaran mas o menos parejos a su distancia de disparo.

Entonces empezaron a sonar los primeros acordes de guerra, el sonido de los Iaseres era omnipresente y
las escaramuzas se multiplicaban. Cadetes de ambos equipos fueron heridos y retirados de la zona de
entrenamiento por robots médico que algunas veces eran aplastados, tan grande era el empuje de los con-
tedientes.

La letania de la batalla empezé a menguar. Slo quedaban dos miembros del Equipo Azul por cinco del Equipo
Rojo, por lo que los miembros de este (ltimo decidieron pasar al asalto. La cosa fue relativamente facil: cuatro
miembros del Equipo Rojo cubrieron al més répido de sus correligionarios, mientras éste llegaba hasta la ban-
dera y la hacia ondear. Enseguida volvié a sonar el cuerno y los disparos cesaron.

Con grandes pasos, el sargento Krapotkin se acercd al sudado cadete que sostenia con fuerza y orgullo el
estandarte. Sin mediar palabra, hizo sefial de que le diera la bandera, cosa que hizo el aspirante con gran pre-
mura. Subitamente, el instructor le dio un testarazo que le mando al suelo medio inconsciente y le dijo:

-Esta es la cuarta y mas importante regla del combate... No te fies de quien mira desde lejos la batalla y no inter-
viene directamente en la lucha. Como dice un proverbio de mi planeta natal: “La cabra no pierde los cuernos por
no utilizarlos™.
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n este capitulo, se explican las Reglas Basicas

(Tiradas de dados, Uso de Caracteristicas y Ha-

bilidades, Criticos y Pifias, Combate, Navega-
cién y Combate Espacial, Modificadores y Experiencia y
Ventajas) y las Reglas Avanzadas (Epicismo, Apli-
caciones logicas de los Puntos de Experiencia y Am-
bientes Hostiles). Las Reglas Basicas son totalmente
imprescindibles para poder jugar a Outfan, asi que no
os las saltéis. En cambio, las Reglas Avanzadas (aun-
que dan mucho juego) no son obligatorias para disfrutar
del Universo Outfan.

REGLAS BASICAS

Para moverse dentro del mundo de Outfan, hay una
serie de reglas basicas que deben ser tomadas en
cuenta, En este apartado se detallan las reglas im-
prescindibles para poder jugar a Outfan: Tiradas de
dados, Uso de Caracteristicas y Habilidades, Criticos
y Pifias, etc.

Tiradas de dados

En este juego, se usan casi todo tipo de dados (D),
pero los mas importantes son los dados de diez (a par-
tir de ahora D10). Otros dados utilizados son: los pira-
midales dados de cuatro (D4), los clasicos dados de
seis (D6) y los dados de ocho caras (D8).

El uso de los dados se divide en dos partes:

- Suma de dados: Si, por ejemplo, un arma hace 3D6
de dafio, deberds tirar tres dados de seis caras y
sumar sus resultados.

- Porcentaje: Se utiliza (nicamente en las tiradas que
implican el uso de las Caracteristicas y/o Habilidades. En
este caso se fira 1D100, es decir se utilizan dos dados de
diez (preferiblemente de distinto color), uno que marca las
decenas y ofro las unidades. En caso de sacar un doble
cero, se considera que el resultado conseguido es 100.

En caso de que se deba redondear, siempre se hace
hacia el valor inferior.

Ejemplo: Grimberg, el Tentaculitos, debe sacar un 45
0 menos para consequir impactar a su enemigo. Tira
1D100 y saca un 3 en decenas y un 7 en unidades con
lo que el resultado es de 37. Por lo tanto, Grimberg
impacta y debe calcular el dafo. Este Sepiano lleva un
rifle ldser que hace 4D6 de dario, por lo que tira cua-
tro dados de seis (saca un 5, un 1, un 4 y un 5), obte-
niendo un total de 15, siendo este el dafio que ha infli-

gido.

Uso de Caracteristicas
v Habilidades

El uso de Caracteristicas y Habilidades indica lo bien ¢
lo mal que haces las cosas. Para realizar esta tirada,
debes sumar una Caracteristica y una Habilidad, elegi
das por el Vigilante del Juego. El resultado de esta
suma es la Probabilidad de Acierto (PA) de la accion.
En algunas ocasiones, estas tiradas son alteradas por
modificadores que afectaran la PA (ver Tabla de Mo-
dificadores, pagina 38).

Debes tirar 1D100: si sacas igual o menos que la PA
consigues realizar tu propésito; si sacas un numere
superior, fallas.

En el caso de superar la tirada, reduces la PA y el re-
sultado de los dados a la degena més baja, los restas
y el resultado es la Mejora. Esta marca lo bien que lo
has hecho. Cuanto més alta es la Mejora, mas satis-
factorio es el efecto.

Nota: Un ejemplo de Mejora seria: si tienes una PA de
43 y sacas un 25 en la tirada, la mejora es de 20 (40-
20=20).

Efemplo: Grimberg, el Tentaculitos, quiere preparar una
cena especial para Dol, una Befim que se ha ligado. Ei
W le indica que debe hacer una tirada de Cerebro
(Caracteristica)+Conocimiento Alienigena (Habilidad)
para saber los patrones culinarios que debe insertar en
el dispensador de comida. Tiene 32 de Cerebro y 3 de
Conocimiento Alienigena, ademds el VJ le indica que
tiene un modificador de +5 a la PA, ya que el dispensa-
dor de comida tiene una pequefia base de datos. Asi
pues, la PAes de 32+3+5=40, con lo que Grimberg debe
sacar 40 0 menos para conseguir un apetitoso banque-
te. Tira 10100 y saca un 72, falla la tirada y, por lo tanfo,
&l plato no es en absoluto adecuado para Dol (los Berim
no aprecian las almejas camivoras del mar de Jopo).




Cuando una accion ne viene representada por una
Habilidad, el VJ puede pedir una tirada de Caracteris-
tica Unicamente. En este caso la PA se obtiene do-
blando el valor de la Caracteristica.

Nota: Las firadas que necesiten la utilizacion de una
especializacion en concreto de las Habilidades Armas
Excticas, Pilotar o Universografia sélo se pueden tirar
si el AJ tiene la especializacidn requerida.

Obviamente, no todas las acciones requieren una tira-
da. Se sobreentiende que: o el jugador tiene suficien-
te tiempo para realizar la accion, o que ésta no impli-
ca una dificultad resefiable (como por ejemplo abrir un
armario, caminar por la calle, respirar, etc.).

Ejemplo: Grimberg, el Tentaculitos, después de ser
abandonado por Doli, decide desahogarse resolvien-
do un cubo Burrik de 13 caras. Como no existe una
Habilidad adecuada a esta accidn, el VJ le pide una
tirada de Cerebro. La PA sera 32x2= 64 (Cerebro mul-
tiplicado por 2). Saca un 90, por lo tanto falla y acaba
tirando el cubo por el Evacuador Gravitico de Basura.

Criticos y Pifias

- Criticos: Se considera Critico cuando el resultado de
una tirada conseguida es de un 10% o menos de la PA.
Los Criticos suponen un éxito excepcional a la tirada y
queda a discrecion del VJ determinar qué efectos posi-
tivos adicionales produce este resultado.

Elemplo: Grimberg, el Tentaculitos, quiere reconciliarse
con Dofi, Tira Savoir-Faire (tiene un 12)+Diplomacia(20).
La PAes de 32 y saca un 02. Como la tirada es inferior
al 10% de su PA (03), consigue un Critico: no sdlo vuel-
ve con €, sino que ademds le hace la cena.

- Pifias: Se considera Pifia cuando el resultado de una
tirada fallida es de 95 o mas. Las Pifias suponen un
desastre sin parangon y queda a discrecion del VJ
decidir qué efectos perniciosos acarrea esta tirada.

Efemplo: Doli lleva una exquisita sopa de musgo fluo-
rescente al comedor donde espera impaciente Grim-
berg, el Tentaculitos. Dol intenta servir esta comida a
la manera sepiana tradicional. Debe tirar Destreza
(tiene un 24)+Conocimiento Alienigena (40), lo que da
una PA de 64. Hace la tirada y saca un 97, una Pifia: no
sole no consigue realizar adecuadamente la ceremo-
nia, sino que la sopera acaba en la cabeza de
Grimberg.

Nota: Hay que considerar siempre un resultado de 01
como Critico y uno de 100 como Pifia.

Combate

Los Combates son una parte esencial de cualquier
juego de rol. Outfan no es una excepcion. Las luchas
se dividen en Iniciativa y Turnos de Combate.

- Iniciativa: Es la capacidad de reaccién del persona-
je ante un Combate. Se tira al principio de la lucha y
se mantiene hasta que ésta termina. Determina el or-
den de actuacion de cada uno de los personajes impli-
cados en la pelea (personajes jugadores y no-jugado-
res). Se obtiene tirando 1D100+Atencion. Actia pri-
merc el que obtenga el resultado MAYOR v asf suce-
sivamente hasta llegar al que ha sacado la tirada mas
baja. En el caso de que varios jugadores obtengan el
mismo resultado, actua el que tenga la Atencién mas
alta. El mismo orden se repite hasta finalizar el Com-
bate. .

- Turno de Combate: Antes de realizar el Turo de
Combate, el AJ decide si quiere atacar. En caso de
que ataque, interactiian dos personajes o mas: el ata-
cante y el defensor. El turno empieza con el atacante
declarando el tipo de ataque que va a realizar y el
blanco. El defensor decide si desea defenderse del
ataque o no.
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-Tipos de ataque y tiradas para impactar:

Cuerpo a Cuerpo: Tipo de combate en el que no se
usan armas a distancia. Tiras Destreza+Pelea si ata-
cas sin armas, y Destreza+Armas Cuerpo a Cuerpo si
usas algtin arma de este tipo. Suméndole el Modifica-
dor del Arma (ver Capitulo IV: Equipo).

Combate a Distancia: Incluye el uso de armas de fue-
go y armas arrojadizas. La tirada es Destreza+ Armas
a Distancia. Sumandole el Modificador del Arma (ver
Capftulo IV: Equipo).

En caso de usar un Arma Exdtica, ya sea cuerpo a
cuerpo o a distancia la tirada sera Destreza+Armas
Exéticas del arma utilizada. Sumandole el Modificador
del Arma (ver Capitulo IV: Equipo).

Nota: Si sacas un Critico en una tirada para impactar,
se suma 1D8 al dafo efectuado.

-Defensa: Un jugador impactado por un adversario
puede decidir defenderse o no (si piensa que su arma-
dura puede absorber todo el dafio, no quiere tener un
modificador negativo en la siguiente tirada, etc.). Si
quiere defenderse, debe superar una tirada de Des-
treza+Defensa-Mejora que haya tenido el atacante. Si
la PA resultante es negativa, sélo puedes defenderte
sacando un 01. Una Pifia en una tirada de Defensa
provoca el mismo efecto que un Critico al Impactar.
Puedes defenderte tantas veces como quieras, perc
después de la primera accion, se resta 10 a la PA por
cada accion suplementaria en ese Turno de Combate.

- Dafio: Si el atacante impacta y el defensor no evita
el ataque, se calcula el Dafo. Si atacas sin armas,
haces un Dafio igual al 10% de tu Fuerza multiplica-
do por 2+1D4. Cuando utilices armas, el Dafio viene
indicado en sus caracteristicas (ver Capitulo IV:

Equipo).

Si no llevas Armadura, el Dano se resta de tus Puntos
de Vida. En caso de estar equipado con una, debes
hacer una tirada de Absorcion de la Armadura (valor
que viene indicade en el perfil de atributos de la Ar-
madura, ver Capitulo IV: Equipo). Restas el valor obte-
nido a la tirada de Dafio del atacante, el resultado es
el niimero de puntos de vida que pierdes; si es nega-
tivo no sufres Dano.

Nota: Cuando utilices una Armadura, debes tener en
cuenta su Punto Critico (para mas detalles ver Capi-
tulo IV: Equipo).

Ejemplo: Grimberg, el Tentaculitos, tras recibir fa
sopa en la cabeza, se enzarza en una tipica pelea de
enamorados tipo La guerra de los Rose con Dol
Primero hacen una firada de Iniciativa: Grimbetg
tiene 27 de Atencidn y saca un 36 en la tirada de
10100, por lo que tiene una Iniciativa de 63, Doli cal-
cula su Iniciativa y saca 79 (20 de Atencion+59 en la
tirada de 10100). Por lo tanto Doli actuard primero
durante todos fos Tumos de Combate. Dol tira un
plato a Grimberg, calculando su PA: 24 de Destre-
za+14 de Armas a Distancia. La PA es de 38 y saca
un 20 por lo que impacta, con una Mejora de 10 (30-
20=10). Grimberg intenta evitar el testarazo esqui-
vando el objeto volador identificado (0.V.1.). La PA de
fa tirada de Defensa es: Destreza (25)+Defensa (20}
- Mejora del Atacante (10)=35. Saca un 72 por o que
recibe un platazo. Doli calcula el Dano. Como el plato
no tiene un dafo especificado, el V.J decide darfe un
valor de 1D4. Doli tira y saca un 3 que se resta de los
Puntos de Vida de Grimberg, ya que el Sepiano no
lleva ningun tipo de armadura. A partir de ahora, ca-
da vez que ligue se presentard con su armadura de
soldador.

Nota: En caso de ser necesario, el VJ aplicard cual-
quier modificador que crea necesario a la PA de cual-
quier tirada (ver Tabla de Modificadores, pagina 38).
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Navegacion
v Combate espacial

- Navegacion: Agrupa tanto el uso de motores de
navegacion como de maniobra. El motor de navega-
cion se usa exclusivamente para viajes espaciales y
requiere una tirada de Cerebro+Navegacion para pro-
gramar el ordenador de a bardo. El motor de maniobra
sirve para todo tipo de desplazamiento manual de la
nave (despegue, aterrizaje, elc.) y se calcula suman-
do Destreza+Pilotar (Espacial).

plo: Grimberg, el Tentaculitos, decide volver a su
planeta visto su éxito con fas Berim. Coge su nave y
sale del hangar, no necesita tirar los dados ya que el
\J considera esta accion como automatica. Una vez
en el espacio, Grimberg quiere programar el ordena-
dor para llegar a su destino. Debe tirar Cerebro (32)+
Navegacion (31), lo que nos da una PA de 63. Saca un
59 por lo que supera la tirada con una Mejora de tan
solo 10. Grimberg consigue programar correctamente
el ordenador, y solamente le queda esperar a llegar a
la drbita de su planeta. Tras un par de horas, el orde-
nador le indica que ya esta en la orbita de Sepia
Prime. Grimberg quiere repostar antes de flegar a su
casa y decide dirigirse a una estacion de servicio
RepGalien. Sdlo hay un puesto disponible por lo que
se lanza como un loco a por él. Deberd realizar una
firada de Destreza (25)+Pilotar (Espacial) (39)=64, sa-
ca un 03 por lo que ademds de aparcar bien impresio-
na al encargado de la estacidn (ha sacado un Critico)
que fe regala un ambientador olor almeja con forma de
alga.

- Combate Espacial: Es la lucha entre naves. Sigue
un sistema muy parecido al de Combate: calculas la
Iniciativa de la misma manera determinando el orden
de accion de los participantes en la refriega. La Tirada
de Ataque se calcula tirando Destreza+Sistemas. Solo
puede defender el piloto que tira Destreza+Pilotar
(Espacial)-Mejora del Atacante. El Dafio viene dado
por las caracteristicas de las armas que lleva la nave
(ver Capitulo IV: Equipc). La Armadura en el Combate
corresponde al Escudo y los Puntos de Vida al Blin-
daje. Se calcula la tirada de Absorcion de Escudo (va-
lor que viene indicado en el perfil de Atributos de la na-
ve, ver Capitulo IV: Equipo). Restas el valor obtenido
a la tirada de Dafo del atacante, el resultado es el
numero de puntos de Blindaje que pierde la nave, si es
negativo no sufre Dafio.

Ejemplo: Angus, el padre de Doli, ha perseguido a
Gr;mberg el Tentaculitos, por dejar plantada a su hija.
Sus naves se encuentran después de repostar en la
estacion de servicio. Hacen una tirada de Iniciativa.
Grimberg saca un 75 y Angus un 82, con lo que el

Berim empieza el tumo. Angus quiere disparar el ca-
Aon ldser de su nhave, su PA es Destreza (17)+
Sistemas (25)=42, tira y obtiene un 20, por lo que
impacta con una Mejora de 20. Grimberg quiere esqui-
var por lo que debe tirar Destreza (25)+Pilotar
(Espacial) (39)-Mejora del Atacante (20)=44, saca un
53 por lo que no esquiva el disparo. El cafion laser
hace un dafio de 4D10 y saca un fotal de 25
(6+7+10+2). Los Escudos de la nave de Grimberg
absorben 3010, saca un fotal de 21 (10+9+2), por lo
que el Blindaje recibe 4 puntos de dario, un misero
rasguio en el casco.
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Modificadores

Los modificadores reflejan las distintas situaciones que afectan a la PA de una tirada o al Dafio. Se dividen er
varias categorias y puede aplicarse mas de uno a una sola tirada. Aqui tenéis algunos efectos.

paro a bocajarro (menos de 2 metros): +20 a la PA para Impactal
-Mayor distancia que la del arma: -20 a la PA para Impactar
-Atacante o blanco en movimiento: -10 a la PA para Impactar
-Disparo en mala posicion: Adiscrecion del VJ segun lo compleja que sea la posicion
-Poca visibilidad (bruma, anochecer, etc.): -15 a la PA para Impactar
-Visibilidad nula (niebla, sopera, noche cerrada, etc.):  -50 a la PA para Impactar
-Blanco fras cobertura ligera (matorral, sifla): -5 a la PA para Impactar
-Blanco tras cobertura media (&rbol, coche): -15 a la PA para Impactar
-Blanco tras cobertura grande (furgoneta, muro): -25 a la PA para Impactar
-Desenfundar el arma: -10 a la PA para Impactar
-Cambiar de arma: -15 a la PA para Impactar
-Defenderte al Maximo (no actlias) +20 a las PAs de Defensa durante ese turno
-Aplicarte Primeros Auxilios a ti mismo -20 a la PA de Primeros Auxilios

+25 a la Iniciativa

-Blanco sorprendido:

4
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-Condiciones adversas medias

(viento fuerte, nebulosa, etc.):

-Condiciones adversas fuertes -20 a la PA para Pilotar

(tempestad, lluvia de meteoros, eic.):

-Por cada fripulante que ayude: +5 por cada uno a todas las tiradas de Sistemas
-Gravedad 0 en la nave sin Traje de Vacio o similar. ~ -10 a la PA de todas las acciones dentro de la nave
-Exceso de equipaje: -5 a la PA para Pilotar

-Terreno accidentado -15 a la PA para Pilotar

(hielo, bosque denso, campo de asteroides, efc.).

-Terreno impracticable -30 a la PA para Pilotar

(lava, atraccién gravitica, efe.):

- Asfixia . pa r turno sin respirar, recibes
por tumo, menos los Fantreides que es a los seis tumos.

- Caidas 1D4 por cada 3 metros de caida

- Quemaduras 1D8
- Congelamiento 1D8 por turno hasta entrar en calor.
- Radiaciones b 1D4 a 1D10 por tumo de exposicién a discrecion del VJ

El VJ puede introducir los modificadores que considere adecuados a cualquier tirada, ademas de los ya estipu-
lados.
Nota: Los modificadores deben tener un valor comprendido entre -50 y +50.




Experiencia y Ventajas

1- Experiencia

La Experiencia es la capacidad de progresion de un personaje y viene reflejada en forma de puntos. Cuando se
acaba una aventura, el VJ otorga una serie de Puntos de Experiencia (PX) gue van de 0 a 100. El baremo
depende de la interpretacion, la actuacion durante el Combate y la resolucion de los enigmas. No se puede subir
ninguna Caracteristica ni Habilidad mas de 5 puntos por partida. El jugador puede decidir al final de la partida,
gasiar puntos de Experiencia para mejorar sus Caracteristicas y Habilidades y/o adquirir Ventajas, también
puede guardarlos para ir sumando méas PX y utilizarlos al final de cualquier partida. El coste viene indicado por
la siguiente tabla:

Carasteriel

1-10: 5 px por punto Primer punto: 5 px
11-20: 10 px por punto 1-10: 3 px por punto
21-30: 20 px por punto 11-20: 6 px por punto
31-40: 30 px por punto 21-30: 9 px por punto
41-50: 40 px por punto 31-40: 12 px por punto
51 o més: 50 px por punto . -

Nota: Aconsejamos al VJ que, a menos que lo hayan hecho espantdsamente mal o increiblemente bien, adju-
digue entre 20 y 60 PX por partida.

Nota: Ten en cuenta que los Maximos Raciales no pueden ser superados y que cuando subes tu Resistencia
con PX también aumentan tus Puntos de Vida.

Es importante sumar el total de los PX conseguidos por el personaje a lo largo de todas las partidas, ya que este
resultado marca el nivel del personaje segun la raza;

Alphan Ciudadano Oficia

Berim Camarada Miembro del partido  Lider de Rebafio Forjador Maestro del Hiemo

Fankonnen Inmundo Polucionador Plaga Gran Intoxicador  Preferido del Bardn

Fanordos Ratero Adepto Ofidio  Hemano Serpiente  lluminati Gran Hemano

Fantauriana Nina Discipula Sabia Gran Delegada  Venerable Maestra

Iti Valido Joven Promesa  Prefor GestenRat Canciler del Ratch

Sepiano Chapuzas Tecnico Encargado Depto. Jefe de Seccion  Ingeniero del Bucle

Tasken Némada Saltadunas Hijo del Sirocco  Domador Fan'Dib

Wikoo Aprendiz Sanado Pensador Filésofo Arbol Centenario
ey Sasconses : e




2- Ventajas

Las Ventajas son capacidades nuevas que dependen de
una Caracteristica concreta. E! jugador puede incorporar-
las gastando Puntos de Experiencia. A menos que se ind-
que lo contrario, s6lo se pueden adquirir una vez cada una.

Destreza:

- Més réapido que su sombra (minimo 40 en Destreza):
Puedes disparar dos veces por turno,sin aplicar modi-
ficacién. 100 PX.

- Woo, muérete de envidia (minimo 30 en Destreza):
Puedes disparar con dos armas de fuego ligeras al
mismo objetivo, aplicando a cada una un -10 a la tira-
da de Impactar. 50 PX.

Fuerza:

- Es la hora de las tortas (minimo 30 en Fuerza):
Doblas el total del Dafio que haces en Pelea. 60 PX.
-No esloy gordo, estoy fuettecito (minimo 35 en Fuer-
za): Ignoras cualquier modificador negativo al impac-
tar de las Armas Cuerpo a Cuerpo. 50 PX.

Resistencia:

- Soy tan duro que me duele (minimo 30 en
Resistencia): Suma 1D8 permanente a tus Puntos de
Vida. Se puede coger cada vez que subas 10 puntos
en Resistencia. 60 PX.

- Me encanta el olor del combustible por la manana
(minimo 25 en Resistencia): Eres inmune a un gas o
veneno al que hayas estado expuesto al menos 3 ve-
ces. Se puede adquirir 2 veces. 30 PX.

Atencion:

- Soy una piedra (minimo 25 en Atencion): Si esperas
un tumo antes de disparar, puedes sumar la mitad de
tu Caracterfstica de Atencion a la PA (redondeando
hacia abajo). 70 PX.

- Diez pasos y dispara (minimo 20 en Atencién): No
recibes modificador negativo a la tirada de disparo por
desenfundar un arma. 50 PX.

Cerebro:

- De pequerio siempre quise ser Soldado Imperial
(minimo 30 en Cerebro): Adquieres un Arma Exdtica,
sin que nadie te ensefie su manejo, con un valar de
Habilidad resultante de dividir Cerebro por 2. 80 PX.

- Conoce a tu Enemigo (minimo 35 en Cerebro): Co-
noces extremadamente bien a una raza en concreto,
sus costumbres, su protocolo y sus técnicas de lucha.
Aplica un +5 a todas las tiradas de Combate y de Sa-
voir-Faire relacionadas con esta raza. 50 PX.

Savoir-Faire:

- Francamente carifio, me importa un bledo {minimo _ | |
30 en Savoir-Faire): +15 a todas las tiradas de Savoir- |
Faire con miembros del sexo opuesto. 50 PX. 1
-Tu no me tratas con respeto ... (minimo 30 en Savoir-
Faire): Tienes una cara de gangster que flipas. +20 a

todas las tiradas de Diplomacia que tengan que ver

con intimidar a los demas. 70 PX.
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REGLAS AVANZADAS

Las Reglas Avanzadas NO son imprescindibles para
jugar a Outfan, pero una vez el VJ domine las Reglas
Basicas puede usarlas para darle mas gracia a sus
partidas, o sea, para molestar un poco mas a los
pobres y sufridos Ads.

Epicismo

¢Nunca has queride emular a Luke Skywalker en el
ataque a la Estrella de la Muerte ? Pues gracias a esta
regla avanzada puedes hacerlo. El Epicismo es la ca-
pacidad de hacer acciones heroicas cuando tu desees.
Este rasgo se utiliza' para encadenar tres acciones o
mas que requieran tirada en un solo turno; sin sufrir mo-
dificadores negativos y sin que puedan ser interrumpi-
das. Antes de empezar la partida, lanza los dados para
determinar los Puntos de Epicismo para esta partida en
concreto. El personaje que quiere usar el Epicismo de-
clara las acciones que va a realizar, gasta un Punto de
Epicismo y hace las tiradas correspondientes para cada
una de ellas. La cadena de acciones termina cuando fa-
llas una tirada. Hay que tener en cuenta que NO pue-
des atacar con la misma arma mas de una vez al utili-
zar el Epicismo.

- Posibles consecuencias de las tiradas:

1- Consigues realizar bien toda la cadena de acciones:
perfecto, eres un héroe. Recuperas el Punto de Epi-
cismo.

2- Completas més de la mitad de las acciones decla-
radas: bueno, no ha ido del todo mal.

3- Completas la mitad o menos de las acciones decla-
radas: friste, se esperaba mas de un AJ como tu.
Pierdes un Punto de Epicismo adicional.

- Criticos y Pifias:

Los Criticos y Pifias se aplican normalmente dentro de
la cadena, teniendo en cuenta ademaés que:

1- Si consigues realizar bien toda la cadena de accio-
nes y consigues un Critico en la dltima tirada: eres el
puto amo. Sumas +1 a la tirada de Puntos de Epicismo
que realizas al principio de cada partida.

2- Sisacas una Pifia en la primera tirada: eres lo peor.
Restas 1 a la tirada de Puntos de Epicismo que haces
al principio de cada partida.

Los Puntos de Epicismo pueden gastarse también pa-
ra recuperar Puntos de Vida cuando desees. Por cada
Pur‘:}o de Epicismo gastado sumas 1D6 a tus Punios
de Vida.

Al principio de cada partida, el jugador tirara un dado
para saber cuantos Puntos de Epicismo obtiene du-
rante la sesion. El dado se elige segtin los PX totales
que el personaje haya acumulado (ver tabla).

Los Puntos de Epicismo sobrantes NO se conservan al terminar la partida.

Ejempio: La nave de Grimberg, el Tentaculitos, estd hecha polvo por culpa de los disparos de Angus, el padre
de Doli, su ex-ligue. Grimberg intentaré pilotar la nave con las rodillas a la vez que con una mano utiliza el
comunicador para pedir ayuda a la SPPD (Sepia Prime Police Department) y con la ofra prueba de reactivar
los escudos dafiados de su nave. Decide gastar un Punto de Epicismo para poder realizar toda la cadena.
Empieza por pilotar la nave: tira Destreza+Pilotar (Espacial) y consigue [a tirada. Coge el intercomunicador y
flama a la SPPD; tira Cerebro+Comunicaciones. Supera la tirada y la policia le dice que va a su rescate. Pero,
al intentar arreglar los escudos, Grimberg tira Cerebro+Electronica y falla, con lo que ias defensas de su nave
permenecen desactivadas, y a Grimberg, el Tentaculitos, se le acaba el fiempo (y la nave también)... asi que
mejor que se espabile.
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Aplicacién logica
de los Puntos
de Experiencia [PX]

Si crees que no es muy légico que al finalizar una par-
tida en la que no ha habido un solo combate tus juga-
dores se gasten los PX en Armas a Distancia, aplica
gsta regla.

Cada vez que un jugador use una Caracteristica o
Habilidad por primera vez durante una partida, debe
poner una cruz al lado de ésta. Esto significa que al fina-
lizar la partida SOLO podré gastar PX en las que tenga
marcadas. Deben borrarse las marcas antes de empe-
7ar una partida nueva. Si el AJ saca una Pifia en Ia tira-
da no debe marcar ninguna casilla, pero puede volver a
tirarlo igualmente. En el caso de que las casillas corres-
pondientes ya estén marcadas, no pasa nada; siempre
puede volver a utilizarla a lo largo de la partida.

Nota: Si el AJ desea comprar una Ventaja, deber4 te-
ner marcada la Caracteristica correspondiente.

Nota; Utilizando esta Regla Avanzada, para aprender
una NUEVA especializacion de las Habilidades Armas
Exdticas, Pilotar y Universografia, el AJ debe haber
visto a alguien utilizar la Habilidad que quiere aprender
(como si necesitara un maestro, vaya).

Ambientes Hostiles

Cuando los personajes se encuentren sumidos en
ambientes o circunstancias adversas (gravedad cero o
excesiva, bajo el agua, climatologia muy adversa,
efc.), antes de efectuar cualquier accion deberan ha-
cer una tirada de Adaptacion+la Caracteristica que va-
yan a usar. Si la fallan, pierden la accion. Se pueden
aplicar modificadores a discrecion del VJ (no es lo mis-
mo estar a 70°C que a 250°C).







CAPITULO 1V
EQUIPO

Diario de Bastian Connor, 7/1/7333

Nunca habia estado en un centro comercial tan grande como éste. Plantas y plantas rebosantes de productos
de todo tipo, desde guantes de piel de krot hasta Io ltimo en tecnologia militar, pasando por todo tipo de comes-
tibles de toda la galaxia bien ordenados en sus correspondientes secciones. EI gran problema era moverse... ¢
Nunca mas Iria a Tauris Sur el primer dfa de las Rebajas Planetarias, pero era lo mas seguro... Esquivandoc como
podia a hordas de seres vociferantes con los ojos inyectados en sangre que luchaban por comprarse la misma
prenda, consegui coger el ascensor que me llevarfa a la planta 23. Dentro del abarrotado Elevador Gravitico
Otas, tuve que aguantar la respiracion durante toda la subida. Un olor a sudor mezclado con colonia barata
impregnaba el ambiente y convertia en irrespirable el poco aire que habia.

Cuando finalmente llegamos al piso 23, con los pulmones a punto de reventar y un color rojizo méas que sos-
pechoso en mi cara, las puertas se abrieron con un sonido metalico. Me desenganché del resto de comparie-
ros de viaje y salté al exterior de ese instrumento de tortura con motor. Inspiré profundamente, consiguiendo
llenar rRis pequefios pulmenes y recuperande el pulso con rapidez. Por fin estaba en la planta 23... la planta
de las Armas.

Excitado, me dirigi hacia un Fankonnen vestide con un traje verde fosforescente al que reconoci como un ven-
dedor de los grandes almacenes. Le pregunté por la seccién de Armas Excticas. Tras repasarme de arriba abajo
y mirarme con cierta sorpresa, me indico con un movimiente de cabeza una larga barra situada a unos 50 metros
a mi derecha. Dandole la espalda, me dirigi rapidamente y sin vacilar hacia el mostrador.

Interminables hileras de armas se extendian a lo largo del pasillo que me llevaba & la seccion de Armas Exdticas. A
la derecha, gran cantidad de Martillos de Energia y Hachas & Motor inundaban el aire con un chisporroteante
ambiente 2 electricidad. A la izquierda, un modelo especial de la popular KT-74 esperaba a ser comprada. Antes de
llegar al mostrador de Armas Exdticas, me quedé plantado en el suelo al aparecer ante mi una Histérica, la joya de
|a corona de las armas a distancia pesadas, 10 tubos que expulsaban el infierno por sus fauces. jQué maravillal

El sonido de un aviso que venia a decir algo como "Sefiorita Harl, acuda al piso 8, por favor' me bajo de las
nubes y continué mi viaje por este pedazo de cielo en tierra. Finaimente llegué delante de la barra presidida por
un enorme rétulo que decia "Armas Exdticas de toda la Galaxia'. Detras de ella, un diminuto Iti estaba luchan-
do con su traje (demasiado grande para su raquitico cuerpo) para emerger de entre sus pliegues. Cuando final-
mente reparc en mi dijo:

-;Qué hace alguien como td en un lugar como éste? Supongo que no has venido & pasar el rato, 4no?.

-No, sefior. Desearia comprar una Arma Exdtica -le contesté lo més educadamente posible.

-Bueno, bueno... Vamos a ver, ;en qué estds interesado? -dijo maliciosamente el vendedor.

-Pues mire... Quisiera comprar un Arma Digital Fanordos. ;Me podria ensefiar alguna? -pregunté con cautela.

Sin mediar palabra, bajd del taburete desde el que atendia a los clientes y entr¢ en una especie de almacén que
tenia a su espalda. Al cabo de pocos segundos, reaparecio llevando consigo una especie de dedales surcados
de pequefios chips y cables. Me los acercd. Les eché un vistazo rapido y le dije:

-Vale, me los quedo.

-Son 1,500 plésticos -respondio el Iti con una sonrisa que dejaba entrever sus puntiagudos y sucios cientes.

Seguro que pensaba que no tenfa suficiente dinero. Poco & poco, hice montoncitos de plasticos hasta llegar al
precio requerido. Se los acerqué y.... de improviso recibi un golpe en la cabeza y of una voz familiar que me dijo:

-{Bastian Connor, deja ya de molestar a este sefior y vamos a casa que te voy a dar una zurra que ya verasl|

Prefiero olvidar el final de esta aventura, mi madre tiene estas cosas: nunca me deja hacer o gue yo quierc...
...y mira que ya tengo 12 anos.




n todo juego de rol es bésico (hasta diria que imprescindible) el Equipo y Outfan no es una excepcion. En
E este apartado, se resefian las armas (Cuerpo a Cuerpo, a Distancia y Especiales por raza), las armadu-
ras, el equipo y las naves disponibles de momente para el AJ. Debes apuntar sus caracteristicas en la
ficha del Agente Jugador. Nota: Las armas estan disponibles en todos los tamafios y son adaptables a cualquier
raza. Debéis tener en cuenta qué aunque vuestra principal mision es la de pacificar y poner orden en el Universo
Outfan, entrar en él sin algo para defenderse es como intentar retirar un Replicante haciendo pajaritas de papel.

ARMAS

Las armas son un elemento importante para poder sobrevivir en el inhdspite universo donde se desarrolla
Outfan. Estan divididas en varias categorias y se debe tener en cuenta sus rasgos.

Leyenda:
IMP.: Modificador a |a PA para Impactar. DISP.: Disponibilidad. ALC.: Alcance maximo.
DISPONIBILIDAD: C=comtn, |=infrecuente, R=rara, MR=muy rara, AE (raza)= Exctica (raza)
PRECIO: en plasticos.

Armas Cuerpo a Cuerpo

Se suma el 10% de la Fuerza del AJ al Dafo de todas las Armas Cuerpo a Cuerpo.

" Provoca una pequefia descarga. 75 P, |

Porra "Ketestamp" 1D6 +0

Sable Dinamo 3D6 +0  Hay que recargarlo cada 5 turnos dan- I 700 PI.
dole a la manivela y se pierde un turno.

Pufio de Combate 2D10 +0 C 400 PI.

Hacha a Motor 4D8/1D8  -15/+0  Lleva un motor que al encenderse da | 1000 PI.

mucha potencia al hacha pero la hace
casl incontrolable (-15 Impactar).
Dagas Eléctricas 1D8+1D6 +5 Llevan un peguefio botén que al apretar- C 500 PI.
lo provaca que una descarga eléctrica
recorra la hoja.

Martillo de Energla 4D6 -10 | 600 PI.
Lanza de Meta-Acero  2D6+1D6 -5 Igual iue las daias. | 600 PI.
(=]
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Tirachinas Gravitico
Tubo Laser 108
KT 21 (pistola laser) 2D8
KT 56 (pistola laser) 2D8+1

KT 74 (pistola laser) 2D8+3
Pistola Dirigida 4D8
Bombardera 4D8
Cafién Acoplado 506

Rifle laser  3D6

D6

g (}

+0
+0

+0

Lanza un pequefo misil que tiene un
100% -Defensa de la victima para
impactar. Cada misil vale 500 pt.
Retroceso: tira Fuerza+Proeza Fisica o retro-
cede 1D6 metros. Si pifias caes y recibes 104
de dafio (no absorbible por Ammadura).

Se acopla a cualquier parte del cuerpo
(brazo, hombro, napia, etc.)

Armas a Distancia medianas

300 PI.
Rifle de protones 3abs 30 +0 C 500 PI.
Longshot 2D10 200 +10/-5 Con mira telescopica. Si se dispara a | 900 PI.
menos de 50 metros, el modificador a
impactar es de -5.
Rifle ultrasénico 48 75 +5  Dispara pequefios proyectiles de Meta- R 1200 PI.
Acero incandescente a la velocidad del
sonido. Apenas tiene retroceso.
Rifle Orgdnico 3p6+2 30 +5  Ignora cobertura si ésta no es orgénica, pero MR 2000 PI.
no afecta a materia no organica, y amadu-
ras (menos que sean campos de energia).
Escopeta de 5D8 25 -10  Retroceso: tira Fuerza+Proeza Fisica o 2000 PI.
Penetracion retrocede 1010 metros. Si pifias caes y
recibes 1D8 de dafio (no absorbible por i
Armadura). {
kN
]
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25Pl.
50 PI.
400 Pl
150PH -
250 P,
5000 P.

— OO0

MR

600 PI.

R 1500 PI.




Armas a Distancia pesadas

Impaciente (6 tubos) 508 30 + R 2000 PI.
Nerviosa (8 tubos)  7D8 30 -5 R 3500 PI.
Histérica (10 tubos) 9D8 30  -10 Todos los Ads en un radio de 5 metros ~ MR 5000 PI.
reciben un -20 a todas las tiradas de
Atencion, mientras el arma esta en uso.
Lanzapifias 5010 75 +0  Las "pifias" son bolas de energia rodeadas MR 7000 PI.
por un campo de éxtasis que se disuelve a
los 5 seg, reventandolo todo. Si alguien
intenta coger una pifia con sus manos, reci-
be 1D10 de Dario (quemadura) y tiene que
tirar Fuerza+Sangre Fria para no soltaria.
Es un arma de radio de efecto 5 metros.
CF-inni. 10D10 50 +0  Después de disparar necesita 1D4 tumos MR~ 10.000
para enfriarse y poder volver & disparar. P,

Armas Exdticas

Las Armas Exoticas son armas propias de una raza en concreto, siendo dificiles de usar para las demas. Un
arma no es considerada Exdtica para la raza que la ha creado; asi, por ejemplo, un Martillo de Forjador no es
un Arma Exdtica para un Berim pero si para las demas. Las Armas Exoticas Cuerpo a Cuerpo también suman
el 10% de la Fuerza del AJ al Dafio. A continuacion, pasamos a detallar las Armas Excticas por raza:

Alphan
Mano de Paz: Aparato “RaroDeLal.eche”:
El dispositivo diplomético por excelencia. Un guante  Este extrario dispositivo convierte las emisiones sono-
imantado con unos dispositivos inhibidores que sirve  ras en energia explosiva. Por ahora estd a medio de-
para capturar el arma del enemigo, inutilizarla y dejarle  sarrollar y solo funciona con ruidos sordos, potentes y
indefenso. guturales... vamos con eructos.

ManodePaz 0 . Sisuperaunaliade de Delensacontraun  AE 1100 P,
Ama CaC con una Mejora de +10, capturard
el ama. Ademds le otorga un +5 en Defensa.

40  +10 AE 1500 PI.

n
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Berim [
Remachador: Martillo de Forjador: |
Este es el artilugio que utilizan los obreros Berim para ~ Se trata de un martillo usado por los forjadores Berim:
insertar enormes clavos: aunque su caracter funcional  un Arma Cuerpo a Cuerpo de casi dos metros de altu-
no detiene a algunos psicdticos que no dudan enapro-  ra y de unos 50 kg. de peso. Es un martillo con dos
vechar esta improvisada arma para la lucha a distancia. ~ guantes acoplados, sujetados de tal manera que no—*
puedes utilizar ningn arma mas hasta que lo sueltes.

Remachador
"Petaarmaduras": todo el Dafio absorbi-
* do por Armadura se multiplica por 2.

Martillo de Foriador 3D8 CaC  -10 Si deseas cambiar de arma, has de
esperar 2 turnos.

Fankonnen

Aguja del Dolor: Intoxicador:

Es el arma més querida de las Sacerdotisas de la  Esta aparatosa arma es la joya de la corona del ejército
Heidi Oscura. Su estilizada forma y su ligereza la con-  Fankonnen. Fisicamente parece una enorme boca de
vierten en una discreta y eficaz arma para la lucha  manguera con lucecitas y palanquitas por todas partes.
cuerpo a cuerpo. Un largo y fino punzon que al impac-  Un tubo conecta esta boca a un depadsito-mochila. Su
tar segrega un potente veneno, su “picadura” puede  municién es particularmente desagradable, una mezcla
resultar muy dolorosa. de residuos toxicos, &cido y demas porgueria.

Aguja del Dolor ‘ f ia+ 1500 PI.
Proeza Fisica. Si falla, pierde 2D6 adicio-
nales no absorbibles por armadura. Si pifia
queda inconsciente durante 1D4 horas.
Intoxicador 208 25 -0 Las amaduras absorben la mitad del dafio. AE 1000 PI.
Un AJ impactado debe superar una tirada de
Resistencia+Sangre Fria para no recibir un
-30 a todas sus tiradas durante 1D4 turnos.
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Fanordos
Armas Digitales: Sirimblin Prunerator:
Estas peculiares armas, muy parecidas a un pequefic  Bajo este pomposo nombre se esconde un sencillo
dedal, contienen un dispositivo buscador que ataca dispositivo compuesto de un pequefio disco de ape-
directamente al nervio mas cercano, paralizando al  nas 20 cm de didmetro de color negro verdoso. Este
adversario. Estan especialmente disefiadas para dejar ~ artefacto esta conectado mentalmente con el asesine
indefenso a un enemigo. Fanordo que ve a través del disco y puede moverlo
mentalmente. Posee una cdmara y un pequefio laser
para atacar en casos muy puntuales.

Armas Digitales iD6 CaC 0  El adversario impactado debe haceruna  AE 1500 PI.
tirada de Resistencia. Si la pasa, tendré
un -20 a la PA de todas las tiradas duran-
te 1D4 tumnos. Si falla, cae inconsciente.
Sirimblin Prunerator  1D8 500  -10  Elasesino ve a través del disco, porloquesi  AE 1500 PI.
es descubierto, el primer disparo le impacta-
ra automaticamente. Para maniobrar el disco
hay que tirar Destreza +AE, y otorga un +20
a la PA de fodas las tiradas de Buscar.

Fantauriana
Sometedor: Arco Constrictor:
Un pequefio parche imbuido con una droga, extraida ~ Se trata de un arco que dispara unas flechas de agua
mediante un complicado proceso, del Lébulo Empatico  que al impactar al enemigo lo immobilizan en un anillo
de las Fantaurianas. Esto proveca que la victima obe-  acuoso muy resistente, impidiéndole todo tipo de
dezca todos los deseos de la primera persona que oiga.  acciones.

0 No tiene ningun efecto si no se coloca 2000 PI.
sobre la piel de la victima. Cada vez que por parche
se le dé una orden, la victima debera rea-
lizar una tirada de Resistencia+Sangre
Fria-Savoir Fairex2 del que da la orden.

Si falla obedece sin chistar. Si supera la
tirada no pasa nada. Dura 1D6 turnos. Un
solo uso por parche.

Arco Constrictor 0 40 +5  El enemigo impactado no puede realizar AE 1400 PI.

ninguna accion hasta que supere una ti-

rada de Fuerza+Proeza Fisica con un mo-

dificador de -15 a la PA.

Sbmetedo B ]
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Iti

_atigo de Descarga: Rifle de Seleccion: 4
0s esclavistas Iti usan este arma como su utensiliode  Este arma posee un selector conectado a un ojo elec- ! |

rabajo habitual. Se trata de una serie de monofila-  trdnico que lee el codigo genético de la victima y diri-
nentos entrelazados de unos 2 metros de longitud con  ge hacia ella todos los disparos del arma con una pre-
In pequefio generador de energia que lo electrifica. cision milimetrica.

SO
AU

00 PI. |

’

‘ == ==

Un personaje impactado por € Létigo de
Descarga debe hacer una tirada de Re-sis-
tencia + Proeza Fisica con un modificador de
-10. Sifalla, recibe 2D8 méas de Dafo.

Rifle de Seleccion  2D10 60  Esp. El personaje debe marcar primero al obje-  AE 2000 PI.
tivo. Para ello, hace una tirada de Atencién
+Arma Exdtica. La victima no puede esqui-
var, Una vez marcado el objetivo, todos los

disparos hacia él tendran un modificador

de +20 para Impactar.

Litigo de Descarga 1D6 CaC  +5 6

Sepiano
Kraken: Rociador Corrosivo:
Se trata de un pequefio artilugio con cinco orificios  Un amés unido a dos tubos que disparan una especie
acoplado a la mufieca. De ellos salen unos tentéaculos  de liquido parduzco. Esta sustancia es altamente co-
de Meta-Acero flexible que atacan a los enemigos en  rrosiva, y derrite tanto piel como metal.
Una sucesion de golpes rapidos.

Kraken Por cada 10 puntos de mejora que saques al
tenta- Impactar, otro tentaculo golpea al adversario,
culo hasta un maximo de 5. No se cuenta la

Mejora de la Tirada para Impactar en las tira-
das de Defensa del adversaric, pero si los
modificadores por acciones adicionales.
Rociador Corrosivo | 2D6 | 25 +0 |Las amaduras son las més afectadas por|  AE 2000 Pl.
este ama. La armadura de un personaje
impactado por un rociador perderd 2D6 de
Durabilidad cada tumo durante 104 tumos.
Esto no afecta a armaduras energéticas (co-
mo la Burbuja o el Phantom).
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Tasken

Rahj:

Se frata de una placa de Meta-Acero ajustada a la
palma de la mano que, a voluntad del jugador, se con-
vierte en una afiladisima cuchilla. Es el arma preferida
por las Sombras, y uno de los artefacios mas utiliza-
dos por los asesinos de toda la galaxia.

CaC

+10  Si sacas un Critico al Impactar, vuelve a AE

Sirocco:

Una de las armas predilectas de los Tasken. Una largui-
sima escopeta, con un canon largo y estilizado. Ver a un
Sirocco disparar es algo impresionante. A su disparo se
une la potencia del arma con la especial forma helicoidal
de las balas.

400 PI.

tirar, Si vuelves a sacar un Critico,
matas automaticamente.

Sirocco 250

+5/-15 A 50 metros o menos recibes un-152a la AE

1500 PI.

PA para Impactar.

Wikoo

Zarpa de Liyah:

El Liyah es un ave rapaz que mora en las montafias de
Amazonia. Se caracteriza por tener una sangre muy
acida. Los Wikoo utilizan las zarpas de estos animales
para cortar plantas, ya que la sangre gue exhuda el
arma cauteriza las heridas, evitando que la planta
muera. En combate provoca dafio de fuego.

57

'Z"érpa de Liyah 1010 CaC  +0

Tienes un +10 a las tiradas de Pimeros Auxilios AE

Lanzapulgas:

Una colmena alargada con un tubo en un extremo que
contiene millones de pulgas carnivoras de Prunk. Al
apretarlo, salen disparadas hacia el enemigo, metién-
dose por los recovecos de su armadura y su ropa,
picandole. Las pulgas vuelven al nido después del ata-
que, una Pifia puede significar que las pulgas pueden
atacar al propietario del arma,

600 P

si utilizas el arma ademas del Kit Médico.

Lanzapulgas D6 20 +10

Un solo disparo por combate. Si es impactado, AE

1500 PI.

el adversario recibe 25 a la PA de todas sus
tiradas hasta el final del combate, momento en
el cual las pulgas vuelven al nido.
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ARMADURAS b 1

Las Armaduras son parte fundamental del Equipo de los jugadores de Outfan: sin ellas, duras menos que-un
trozo de queso en una convencion de esclavistas Itis. Las Armaduras absorben parte o todo el danio que te
hagan. Eso si, fodas tienen un Punto Crifico: todo el dafio que vaya siendo absorbido por la armadura se va
sumando, se mantiene entre combates y es acumulativo. En el momento en que ese dafio llegue al Punto Critico ¢
de la Armadura, ésta se destruye, con lo que es aconsejable repararla periddicamente (ver Reglas de Repara-

cion de Armaduras). !

== = ko Pumo. e
NOMBRE  Absocién Desteza Criico REGLASESPECIALES =~ DISP.  PRECIO
CoparszonAustble 206 0 g0  Facil de ocultar C 200 PI.
Burbuja 3D6 0 40 Campo de energia alrededor del personaje. \ 400 P!,
Armadura de 2D8 -5 175  Hecha del material més duro de la gala- | 1000 PI.
Meta-Acero Xia.
Phantom 1D6 0 20  Difumina la silueta del personaje, hacien- R 1300 PL.

do mas dificil el impactarle. Hay que res-
tar la mitad del atributo de Destreza del
personaje a la PA para impactarle.
Armadura 4D8 0 125  Estilo Caballeros del Zodiaco, se lleva en MR 4000 PI.
Exointeligente una especie de mochila y al activarla sale
y se ajusta. Hay que hacer una tirada de
Destreza+Electronica. Si se falla, el modi-

Reglas de Reparacion de Armaduras

Para reparar una Armadura, el jugador debe disponer de al menos una hora de tiempo y tirar Cerebro+Mecanica
o Cerebro+Electronica dependiendo del tipo de armadura. Si supera la tirada, la Armadura resta 208 al dafo
acumulado por cada hora que se pase reparandola. Si sacas un Critico, recupera el doble (4D8 por hora), pero
si pifia la tirada, el Punto Critico de la Armadura se reduce en 1D8 permanente. Una Armadura que haya llega-
do a su Punto Critico es irreparable.
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OTROS

Aqui se incluyen algunos artilugios que pueden ser Lti-
les para el jugador. Una especie de kit de superviven-
cia tanto para el “turista accidental” como para el aven-
turero profesional.

Generador Hologréfico: Crea una imagen holografica
estatica del sujeto. Es perfecta, excepto si estd estropea-
do o muy usado, en ese caso crea imperfecciones (como
acné, ojeras, el sujeto esta en bolas etc. ) D'stancia méxi-
ma del usuario: 10 metros. F 1600 P

Direccionador de voz: Simula que la voz wene de otro
sitio. Distancia maxima: 10 metros. Pre:

Traje de vacio: Es como un saco de dormir con esca-
fandra, pero al apretar un botdn se ajusta perfecta-

mente al usuarlo Tlene una reserva de oxigeno para

3 horas. P

Kit de herramientas: Brazalete con todo tipo de herramlen-
tas. +10 a tiradas de Mecdnica y Tecnologia Fre:

Negador: Dispositivo que al ser activado desconecta
todo aparato electrdnico en un radio de 5 metros. Al
apagarse, la electricidad vuelve y todo se queda como
estaba. Precio: 1000 PI.

Pastillas Energéticas: Nauseabundas pastillas prote-
inicas. Quitan el hambre pero no satisfacen y produ-
cen unas f!alulenmas enormes. Sirven para sobrevivir.

0:10x1P

Kit Médico: Compuesto por jeringuillas, bisturis, lase-
res y varias drogas. Tiras Cerebro+Primeros Auxilios.
La Mejora que saques por 2 son los Puntos de Vida
que recupera el paciente. Si te lo haces a ti mismo, la
dificultad aumenta en un +20. 5 usos por kit, luego hay
que recargarlo. Si pifias, el paciente pierde 1D6 adi-
cional. Precio: 300 PI. / 30 PI, por recarga

Parches Inhibidores: Sirven para ignorar el modifica-
dor negativo a las tiradas cuando tus puntos de vida
son inferiores a 0. Pueden llegar a provocar adiceion.
Tira Resistencia+Sangre Fria, aumentando la dificul-
tad en 10. En caso de provocar adiccion, el VJ decide
los efectos. Precio: 150 PI. por parche

Mochila Reductora: Contiene un potente campo re-
ductor en su interior, de manera que puede caber todo
tipo de artilugios de un tamano maximo de 1m3, es
decir, caben armas pequenas y medianas, pero no
grandes, ni armaduras electrdnicas. Si se estropea por
cualquier razén (como por ejemplo por culpa de un
Negador), lo que haya dentro vuelve a su tamafo nor-
mal al instante. Precio: 150 PL

Frag 20: Un explosivo de tamano reducide ideal para
saboteadores. Lleva un temporizador programable.
Para usarlo debes tirar Cerebro+Electrénica. El Frag
20 hace 5D10 de Dano en un area de cinco metros y,
obwamente sdlo puede ser utilizado una vez. Frecio:

SillyPlast™: Este material de venta exclusiva en tien-
das especializadas es una capsula de un palmo de lar-
go con una sustancia reparadora instantanea, ideal
para arreglar armaduras en momentos de tension. He—
para instantaneamente 108 por cépsula. Pr 200




NAVES ESPACIALES

Las naves espaciales se han convertido en el tinico medio de transporte fiable entre planetas (decidieron dejar
de lado los teletransportadores cuando una horda de hombres-mosca asolé una ciudad Fantreides).

Por ahora sélo especificaremos tres tipos de naves de manufactura Yuland-Weytani. En un futuro préximo, se '
describiran las naves espaciales de cada raza y demas artilugios de transporte. P

Corbeta Ligera

La Corbeta Ligera es la nave predilecta de los exploradores, tiene poca capacidad de carga pero es rapida, agil
y muy maniobrable. Estd armada con una torreta que incorpora un cafidn ldser mediano.

Blindaje: 1000
Escudos: 3D10x10
Armas: Cafion Laser Mediano (dafic 6D6x10) (sélo puede disparar al frente)
Torreta con Cafidn Laser Pequeio (dafo 4D6x10) ( angulo de disparo: 360°)
Sistemas: Soporte Vital, Escéner Simple, 1 Capsula de Escape, Carga 10 toneladas

Ordenador de Navegacion: x1
Modificador de Maniobra: ~ +5
Precio: 15.000 PI.

Fragata Estandar

La Fragata Estandar es la nave bésica para los ejércitos de cada planeta y es la mas usada por los mercade-
res. Tiene una excelente capacidad de carga para mercancias y/o tropas. Es poco maniobrable pero incluye un
motor de navegacion mejorado. Esta bien protegida pero carece de mucha potencia de fuego. Més preparada
para la defensa de su carga que para el ataque.

Blindaje: 2500

Escudos: 5D10x10

Armas: 2 Torretas con Cafién Mediano (dafio 6D6x10) (dngulo de disparo: 360°)

Sistemas: Soporte Vital, Robot de Carga, Control de Aterrizaje, 3 Cépsulas de Escape,
Carga 50 toneladas.

Ordenador de Navegacion. X2
Modificador de Maniobra: ~ -15
Preci:
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Galeén Estandar

El Galedn Estandar es la nave de guerra por excelencia. Se usa tanto en batallas estelares como en misiones
de bloqueo o vigilancias fronterizas. Esta fuertemente armada y blindada, y no suele usarse como transporte de
carga.

Blindaje: 4000
Escudos: 2D10x100
Armas: Candn Laser Pesado (dano 8D6x10) (solo puede disparar al frente)

2 Torretas con Cafdn Laser Mediano (dafo 6D6x10) (angulo de disparo: 360°)
Cargador de 6 Torpedos (dano 4D8x10)

Sistemas: Soporte Vital, Escaner Simple, Control de Aterrizaje, 2 Capsulas de Escape.
Carga 5 toneladas.

Ordenador de Navegacion:  x1
Modificador de Maniobra:  -10
Precio: 50,000 PI.

T <
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Glosario de Naves

Blindaje: Puntos de Vida de la Nave, cuando llegan a
0 la nave explota.

Escudos: Funcionan igual que las Armaduras, pero
no tienen durabilidad, incluso después de varics
impactos siguen absorbiendo igual.

Armas: Cualquier arma situada en una torreta necesi-
ta de un artillero para funcionar. los torpedos pueden
ser disparados tanto por el piloto como por cualquier
miembro de la tripulacion usando Cerebro+Sistemas.

Sistemas de la Nave

- Soporte Vital: Incluye el control de gravedad, condi-
ciones atmosféricas ajustables, oxigeno, etc. Es OBLI-
GATORIO.

- Escaner Simple: Permite reconocer y recopilar infor-
macién tanto de superficies planetarias como de
naves y condiciones que se den en el espacio. Se re-
quiere una tirada de Cerebro+Sistemas para que fun-
cione correctamente.

- Robot de Carga: Es simplemente un enorme brazo
mecanico para cargar y descargar contenedores de
mercancias.

- Control de Aterrizaje: Este pequeno programa in-
formatico ayuda mediante senales acusticas y visua-
les al piloto. Otorga un +40 a todas las tiradas de
Destreza+Pilotar (Espacial) para aterrizar en espacio-
puertos.

- Capsulas de Escape: Sirven para abandonar la na-
ve en caso de peligro, tienen capacidad para 4 per-
sonas y poseen un pequerio ordenador que trazara la
ruta mas réapida al planeta habitable mas cercano.
Tiene suministros para una semana y su propic
soporte vital,

- Ordenador de Navegacion: Indica la velocidad de
transito entre planetas y sistemas. En el Mapa Estelar
se indican los dias u horas de transito con un Or-
denador de Navegacion x1. Existen diferentes tipos de
Ordenadores de Navegacion, como por ejemplo el
Ordenador de Navegacion x2, que reduce el tiempo de
transito a la mitad. Requiere una tirada de Cerebro+
Navegacion para orientarse correctamente.

- Modificador de Maniobra: Indica lo dificil que es
maniobrar esta nave. Este modificador se aplica en la
Probabilidad de Acierto (PA) de las tiradas de Des-
treza+Pilotar (Espacial).
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CAPITULO V
EL UNIVERSOD

7350, Satélite Administrativo Central de Trentor.

Cuando subia al punto més allo del edificio administrativo G-39886-AFB de la Central Administrativa de Trentor,
siempre le embargaba una sensacion de agorafobia totalmente incontrolable... Y es que los espacios abiertos
no son sitios donde un nativo de Trentor esté muy a gusto. Demasiado aire, demasiada luz y sobre todo, dema-
siado espacio desaprovechado. Pero habia sido citado por Klaus Hamruhr, el secretario del Alto Serior Jirgen,
representante de los Fankonnen y dirigente destacado del Frente Patridtico Galactico (F.P.G.) ante la Gran
Asamblea Galéctica. Y no era juicioso contradecir tan amable invitacion.

Estuvo contemplando durante unos minutos las serpientes de luz de varios miles de kilometros que surcaban la
superficie del satélite Trentor. Ya hacia unos cuantos siglos que, vagando por el espacio sideral, fue descubier-
ta esta miasma de hierro y plastico. Estudios posteriores revelaron que servia como Satélite de la Muerte de un
extinto Imperio Galéctico dirigido por un viejo Emperador. Durante el siglo pasado, se ufilizo este amasijo meta-
lico como centro de acogida de refugiados de las guerras de la Edad de los Conflictos, hasta que el nimero de
refugiados fue tal que se cerraron fronteras y se dedicaron a adecentar un poco su nueve hogar. Esta limpieza
durd unos diez afios, época que fue bautizada en Trentor como la Era Prontor, en honer a la Insigne Mujer de
la Limpieza en Jefe, Ulrika Pols Prontor, encargada de supervisar los trabajos de acondicionamiento del maltre-
cho satélite. Una vez acabada tan digna y necesaria tarea, el gobierno auténomo de Trentor, al no tener ofra
forma de ganar dinero (no hay recursos naturales, ni industria, ni nada de nada), decidi6 invitar a la recién cre-
ada G.A.G. a que estableciera su base en dicho planeta. Asi, Trentor se convirtié en el centro burocratico y admi-
nistrativo de la atin joven pero poderosa Gran Asamblea Galactica. Sin Trentor, ;como se habria propiciado y
regulado el comercio interplanetario de maquinaria sepiana o implantes ix-cosoftianos?. Los pensamientos de
Salvor Heldon fueron truncados por el pesado sonido de unas botas metalicas. Poco después le llegd un clor a
podrido tremendamente ofensivo: Klaus Hamruhr acababa de llegar.

-Buenas tardes, sefior Heldon -empez6 educado el nauseabundo Hamruhr,
-Que el Espiritu Galactico le ilumine, secretario Hamruhr -replicé Heldon.

Klaus Hamruhr era un hombre de mediana edad con la faz extremadamente blanca, unos labios caidos y una
nariz deformada debido a la presencia del tubo que emergia de uno de sus orificios y que le permitia aspirar
continuamente los repugnantes gases de su planeta natal, Heidi Prime. Solamente una parte de su fisico resul-
taba atractiva: sus profundos y grandes ojos azules, sefal inequivoca de su consumo de Barretxa Mezclange.

-Nuestra conversacion debe ser confidencial, asi que supongo que no le molestard si le escaneo con este detec-
tor de micrdfonos y microcdmaras -aseveré Hamruhr mostrandole un diminuto aparato ix-cosoftiano y, sin espe-
rar respuesta, pasandolo cerca de Heldon.

Nada hizo saltar la alarma, por lo que el Fankonnen intentd esbozar una sonrisa aprobatoria para mostrar su
safisfaccion, pero lo Ginico que consiguid fue dejar a relucir sus malolientes y verduzcos dientes. Heldon le devol-
vi6 el saludo inexpresivamente.

-Querra saber por qué le he hecho llamar -dijo Hamruhr.
Heldon asintic.

-Quiero hablar con usted acerca de la nueva ley sobre la Libre Circulacion de Seres que ha propuesto la Union
Galactica. |No quiero ver como los colectivistas Berim intentan convencer a mis esclavos de que existe un mundo
mejor donde todos los seres nacen iguales! -arengd el Fankonnen con los ojos saliéndosele de las drbitas-. No, los
Fankonnen no queremos esta ley y haremos lo que sea para que no se apruebe. Y aqui es donde entra usted.
Heldon le mird con suspicacia y le pregunto:

-Qué quiere que haga un insignificante funcionario como yo.

-Muy facil- dijo Hamruhr con los ojos iluminados con un brillo sobrenatural, recuperando la frialdad y la capaci-
dad analitica de alguien de su rango -acérquese...
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n este apartado se presenta, en primer lugar,
E informacion sobre la G.A.G., destacando sobre
todo los partidos politicos més representativos
y las corporaciones supranacionales. A continuacion,
se detalla la historia mas reciente del universo Outfan.

Encontraras un estudio sobre los planetas de las razas
jugadoras. Después, se muestra un mapa del univer-
s0 con todos los planetas conocidos representados en
él. Finalmente, se explican los limites de la galaxia y
las amenazas exteriores, y se detallan algunos anta-
gonistas para que veais lo que se os hecha encima.

LA GRAN ASAMBLEA
GALACTICA

La G.A.G. es, para entendernos, las Naciones Unidas
del universo Outfan. Consiste en un organisme creado
por Fantaurianas, Alphan y Sepianos (después de la
Guerra contra el Ojo del Tedio) que intenta aglutinar &
todas las razas conocidas para formar un frente co-
mun contra las amenazas exteriores y para pacificar la
galaxia, ademas de ser una buena herramienta para
aprender a vivir juntos.

Seguin expertos en protocolo Alphan, "la mejor mane-
ra de tener una galaxia en paz es conviviendo (siem-
pre que sea en habitaciones separadas y esteriliza-
das) pudiendo asf discutir y enriquecerse mentalmen-
te, sin pausas y sin barreras espaclales’. Siguiendo
este consejo, la G.A.G. alquild por 50 anos (con un
contrato renovable) un antiguo Satélite de la Muerte
llamadec Trentor para su utilizacion como "centro admi-
nistrativo para fomentar el didlogo y el buen entendi-
miento de todas las criaturas inteligentes de la galaxia
y de fuera de la G.A.G."

Al crearse poco después de la Guerra del Tedio, resul-
to ser una iniciativa muy bien acogida por la gran
mayoria de las razas de la galaxia. Algunas se unieron
por el sentimiento de comunion reinante ante la adver-
sidad, algunas por miedo, otras por obligacién moral.
Tantas razas y tantas razones han convertido una
beneficiosa y necesaria institucién en un nido de intri-
gas e intereses politicos y econdmicos totalmente par-
fidistas y aparentemente alejados de las nobles inten-
ciones expresadas en su carta de fundacion.

En la actualidad, al menos aparentemente, las deci-
siones de la G.A.G. se toman democraticamente en su
érgano mas definitorio, la Asamblea. Muchas veces
los pactos no duran mas de unas pocas votaciones,
siempre condicionados por los intereses momentane-
0s del partido. En la Asamblea, son representadas
todas las razas miembro, agrupadas en distintos par-
tidos politicos:

U.G. (Unidad Galactica)
Creada por los Sepianos, los Alphan y las Fantauria-
nas durante el conflicto corporativo. Gracias al resur-
gir de la G.A.G,, el partido ha tomado forma legal a
0jos de las demas razas. Muchos mundos estan pen-
dientes de ingresar en la Unidad. Defienden la idea de
un universo democratico, justo, libre e igual para todas
las razas.

C.U.C. (Comité Unionista-Capitalista)

Formado por los Xencs, los Ix-Cosoftianos y la Yu-
land-Weytani, defienden un sistema capitalista univer-
sal en el que las empresas tengan un poder real fren-
te a la sociedad. El Gremio quedd fuera de este parti-
do por decision propia.

F.P.G. (Frente Patridtico Galdctico)

Los poderes Fankonnen e Iti sostienen ideas totalita-
rias y pseudo-nacionalistas, intentando unir a todos
los planetas bajo sus personales puntos de vista. El
Gremio apoya a este grupo de una forma velada.

J.C.P. (Junta Césmica Proletaria)

S6lo los Fanordos y los Berim forman este partido que
promueve los derechos del trabajador y pretende unir
la galaxia bajo el poder de los que trabajan la fierra y
los asteroides.

G.N.I. (Grupo Neutro Insulso)

Los planetas restantes forman parte de esta organiza-
cion. Se frata de un grupo marginal que, por decisién
propia o forzosamente, ha sido relegado a convertirse
en un partido sin peso especifico en la politica galactica.
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\l[gunos partidos politicos estan subordinados a
negacorporaciones econémicas que detentan un
oder cada vez mayor dentro de la Gran Asamblea
jaldctica. Estos poderes econdmicos deben ser teni-
i0s en cuenta para entender un poco la enmaranada
rastienda de la G.A.G. A continuacion, os damos los
letalles mas importantes de cada uno de ellos:

fuland-Weytani

Ina de las mayores corporaciones de la galaxia. Durante
nuchos afios se trataba simplemente de una pequeria
nién minera que se dedicaba a las explotaciones de bajo
ivel y alcance local. Pero gracias al descubrimiento de un
nineral bésico para la creacion del Meta-Acero, las accio-
es de la empresa subieron como la espuma. El fundador
e la empresa minera Marcus Yuland y el cientifico Wigg
Veytani, un Sepiano disefador de naves que descubrié la
ombinacion para crear el Meta-Acero, fundaron la corpo-
acion Yuland-Weytani, un nuevo peso pesado que abar-
aba temas tan diversos como la mineria, el desarrollo de
\aves, la investigacion cientifica con fines militares y aero-
avales, la produccion de armas convencionales, efc.
\unque sigue en competencia directa con las demas cor-
oraciones, se mantiene en bastante buena salud, domi-
12 algunos territorios y ha llegado a acuerdos comercia-
25 con varios gobiemos planetarios.

| Gremio

.0s miembros del Gremio no se censideran una corpora-
ion comercial sino que prefieren considerarse una espe-
ie de iglesia de navegantes y exploradores espaciales.
.0s miembros del Gremio se han hecho famosos por ser
isuarios empedernidos de la Barretxa Mezclange. El gas
Jue se extrae de esta especia permite a los Gremiales
aner poderes mas alld de lo normal, se cree que desa-
rollan unos sentidos muy agudos y una percepcion sin
imites. Gracias a esta percepcion, son capaces de ver los
Ortices espaciales que llevan a las naves a grandes dis-
ancias, sin tener que ir como los demas, de sistema en
istema. Este hecho les da una ventaja muy importante
:n temas comerciales pero los supedita a la extraccion de
a preciada substancia del planeta Fanrakis.

_0s Transportistas Galacticos

Nas comunmente llamados Space Truckers, esta pan-
a de bestias ciberimplantadas son los camioneros de
a galaxia. Con sus descomunales aerocamiones es-
aciales, estos locos del volante llevan las mercanci-
15 entre sistemas. Los Camioneros van equipados
on potentes ciberimplantes que les mantiene unidos
nentalmente a la maguina, éste no solo permite que
yermanezcan despiertos las 24 horas del dia, sino que
es aumenta los sentidos, la percepcion y el control
sobre sus kilométricas naves. Los Transportistas Ga-
acticos han creado un sindicato propio que mantiene
N jaque a muchos gobiernos planetarios.

Ix-Cosoft
Esta megaempresa mas que una corporacion es un
monopolio totalitarista, controlado por el temido El-
Gozzer y su rebelde sombra Gozzer-El. Ix-Cosoft ges-
tiona todos los recursos informaticos de la galaxia,
desde los pequefios pads de analisis hasta las super-
computadoras de las naves sepianas, todo es propie-
dad de Ix-Cosoft. Los Ix-Cosoftianos han desarrollado
una manera muy eficaz de mantener el control sobre
sus clientes, preparando modificaciones y reversiones
de sus programas, sistemas de datos, meta-chips, efc.
Este hecho y la manera que tienen de controlar el te-
ma no los hacen muy populares entre la poblacion ga-
lactica media, que ve como sin poder evitarlo se cue-
lan en sus vidas y las controlan desde dentro.

XenolLand
La corporacion XenolLand no puede competir con los
grandes monstruos de la industria armamentistica o
aeronautica, pero si que gracias a sus alianzas, pac-
tos y negocios han conseguido posicionarse bastante
bien en la élite de las super-empresas. Sus parques
de atracciones son conocidos en toda la galaxia y son
el suefio de todo nifo.

Ahora, con unos anos a sus espaldas, la G.A.G. ha
superado un primer estadio en el que se limitaba a pro-
mover encuentros interraciales y a aconsejar sobre las
decisiones politicas globales (como por ejemplo, la
ecologia, la tecnologia, etc.). La Gran Asamblea Ga-
lactica no sélo tiene la mision de pacificar y difundir el
entendimiento entre todas las razas conocidas, sing
que también se ha convertido en un drgano soberano
con capacidad para dictar leyes unitarias de caracter
general que implican y afectan a todos los mundos
conocidos. Debido a estas nuevas funciones, la G.A.G.
ha tenido que dotarse de un brazo ejecutor: la Agencia
Galactica.



LA AGENCIA
GALACTICA

Para hacer cumplir sus leyes y decisiones, la Gran Asam-
blea Galactica cred la Agencia Galactica. Se trata del
drgano encargado de hacer cumplir las resoluciones de
la G.A.G. Es una organizacion de cardcter policial cuya
mision es velar por la aplicacion de las leyes votadas en
la Asamblea. Ademas, los miembros de la Agencia Ga-
l4ctica son enviados en misiones de reconacimiento, ex-
ploracién, proteccion, etc. relacionadas con los intereses
de la G.A.G. o de los partidos que la forman.

Su funcionamiento interno estd regido por una cadena
de mando inquebrantable, siendo el escalafon mas alto
el reservado al Director de la Agencia (actualmente es
una Alphan conocida como Leti N). Mucha gente pien-
sa que el poder real dentro de la Agencia Galactica lo
ostentan otras personas, ya que el control de estas
fuerzas de choque conlleva un poder muy envidiado
por los diferentes intereses, tanto politicos como eco-
némicos presentes en la Gran Asamblea Galactica.

Actualmente, la Agencia Galactica tiene cerca de 5.000
miembros disponibles para llevar a cabo misiones en
todos los rincones de la galaxia. Para convertirse en
Agentes, los reclutas deben pasar unas pruebas fisicas
y mentales para después ser enviados a una Academia
de Agentes de entre las muchas repartidas por toda la
galaxia. Alli reciben la instruccion basica (defensa per-
sonal, derecho, conocimiento alienigena, etc.) para
convertirse en Agentes en toda regla.

Una vez graduados, la Agencia Galactica les encomien-
da misiones menores y les otorga un Camet Blanco de
Agente. Cuando tienen mas experiencia, se les conce-
den Carnets superiores. EI Camet de Agente es una
acreditacion oficial que determina el nivel del Agente
dentro de la A.G.:

- Blanco: sélo pueden realizar misiones encomenda-
das dentro de los Mundos Libres.

- Bronce: pueden hacer las misiones que deseen den-
tro de los Mundos Libres.

- Plata: como el Camet Bronce pero ademés pueden lle-
var a cabo misiones oficiales fuera de los Mundos Libres
(antiguas colonias y demas).

- Oro: pueden realizar las misiones que quieran dentro y
fuera de los Mundos Libres.

- Platino: igual que el Camet Oro pero también se les
puede encomendar misiones oficiales fuera de la Galaxia
(mas alla del Ojo del Tedio, de la Zona Muerta, etc.)
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HISTORIA

-| universo conocido ha pasado muchas vicisitudes
lesde que los viajes espaciales permitieron el conoci-
niento de sus mltiples razas y la interactuacion entre
llas. A continuacién, encontraréis una serie de datos
listoricos que determinaron (y en la mayoria de los ca-
508 aun determinan) las relaciones existentes entre mu-
has de las razas de la galaxia. Si quieres saber por
jué los Fankonnen y los Alphan se odian o cuéndo ocu-
rio la Guerra contra el Ojo del Tedio, sigue leyendo:

7225: La Epoca de la Luz

Jurante las primeras épocas de la exploracion espacial,
0s planetas con capacidad para realizar viejes interpla-
ietarios llegaron a una alianza conocida como la Pax
salactica. Fue una época prospera para la investiga-
ion y la exploracion espacial. Se descubrieron los pri-
neros vortices estandar y se cartografiaron los siste-
nas conocidos. Las corporaciones adn no tenian mu-
ho peso en la politica galactica y trabajaban de acuer-
0 a las leyes establecidas por la Pax Galactica. Aun-
e las diferentes casas y planetas libres mantenian
ina tensa alianza, la paz se mantenia estable.

7257: El Edad de los Conflictos
>on el descubrimiento de la Barretxa Mezclange todo
] gezé a torcerse, el potencial de la substancia volvio
remio demasiado ambicioso y, tras pedir ayuda a
in grupo de mercenarios Fankonnen, realizaron el pri-
ner ataque a una estacion minera rival. Este triste
vento paso a la posteridad como "La Masacre de Kith
Ohmarg" y supuso la ruptura de la Pax Galactica entre
as facciones Fankonnen y Alphan. El Gremio prosi-
Juid sus extracciones y los Viajantes descubrieron la
nanera de dislocar la realidad espacio-temporal, cre-
ando sus propios vortices. Consiguieron en muy poco
iempo acuerdos comerciales con los grandes plane-
as y aumentaron su poder y riqueza, se convirtieron
n las manos que movian los hilos politicos de mu-
hos planetas y su férreo control se extendié por la
jalaxia.
-| conflicto armado entre los Alphan y los Fankonnen al-
anzé cotas muy peligrosas con el bombardeo masivo
on fa Luna de Shub-Hadir, una colonia de extraccion
-ankonnen. Gracias a |a intervencion de los pequefios
Jrupos neutrales no hubo represalias.

7289: El Tiempo del Metal

Cuando parecia que todo desembocaria en una gue-
Ta a gran escala, con el omnipotente Gremio obser-
yando desde la barrera, una pequena explotacion mi-
\era en la periferia del sistema Ursus descubrié el me-
al que revolucionaria el mundo de la aerondutica es-
acial. Se trataba del Meta-Acero, un elemento casi
ndestructible, muy ligero y con un grado de fusion
nuy elevado. El secreto de este metal quedd escondi-

do en los archivos de la joven Yuland-Weytani. El po-
der del Gremio empez¢ a decaer gracias a la llegada
de esta empresa que desarrollaba naves econdmicas,
bien equipadas y protegidas por el nuevo Meta-Acero.
Los piratas de las rutas espaciales vieron como era
inutil atacar a esas naves pero si que seguia siendo ¢
rentable asaltar los transportes creados por los Gre-
miales.

7291: La Primera Guerra Corporativa
El Maestro del Gremio Sufus Anaut promulgé la Di-
rectriz Roja, un edicto del Gremio que ordenaba el ata-
que de todas las naves Yuland-Weytani que se divisa-
ran. La primera guerra entre corporaciones habia em-
pezado. El Gremio pidi¢ ayuda a un nuevo grupo in-
dustrial especializado en el desarrollo de armamento
informatico de alta tecnologia llamado Ix-Cosoft. Estos
desarrollaron armas capaces de atravesar el blindaje
de Meta-Acero dandoles una ventaja tactica al Gre-
mio. El empleo de mercenarios Fankonnen y Galiens
empezd a mermar las tropas de la Yuland-Weytani y la
joven corporacion decidio empezar a defenderse cre-
ando un ejército especialmente creado para ello, los
ahora famosos Marines Coloniales, sacados de los
estratos mas bajos de las colonias y centros de mine-
ria de los sistemas exteriores. Por toda la galaxia se
extendio la guerra corporativa entre los mercenarios y
los marines, y muchos mundos-fueron devastados por
el horrible conflicto.



7294: La Segunda Epoca de la Luz

Poco falté para la destruccion del universo conocido.
Afortunadamente, las negociaciones llevadas a cabo
por los Alphan, las Fantaurianas y los Sepianos con las
dos corporaciones condujeron a la Paz de Prandor.
Poco a poco la calma volvid tanto a los planetas como
a las facciones que apoyaban a uno y otro bando. Las
dos corporaciones volvieron a trabajar unidas, inter-
cambiando datos y disefios y la exploracion espacial
vivid su segunda epoca dorada. Se descubrieron mu-
chos sistemas nuevos, y se llegd a los limites fisicos de
la galaxia: el Rift de Cypher, la Zona Muerta, la Gran
Malla T'Sheenah y el Ojo del Tedio.

7304: La Amenaza Exterior

Cuando las primeras naves de exploracién cruzaron el
Ojo del Tedio, se encontraron con un espectaculo ho-
rrible. En fodos los sistemas por los que pasaron, los
planetas mostraban la misma terible imagen, una
enorme red los cubria totalmente, devorando cual-
quier forma de vida existente. Incluso los soles esta-
ban cubiertos por una pelicula de sensores y captado-
res de energia. Al entrar en el sistema algo se desper-
16 en el universo, una especie de mente colectiva que
activé todas las naves que se lanzaron en tromba con-
tra los invasores. Los exploradores huyeron regresan-
do a su galaxia pero los oscuros alienigenas les persi-
quieron sembrando el caos y la destruccion por
doquier..

7306: La época del Terror

La amenaza extraterrestre pudo mas que las rencillas
y los pueblos y corporaciones se unieron en un frente
comun creando la Armada Estelar, un ejércite com-
puesto por miembros de todas las razas y planetas
luchando por expulsar a los alienigenas conguistado-
res. La Guerra contra el Ojo del Tedio duré mucha
tiempo hasta que poco a poco la amenaza fue desa-
pareciendo misteriosamente. La paz habia vuelto a la
mermada galaxia.

7333: Nuestros Tiempos

La amenaza extraterrestre ha dejado secuelas evi-
dentes en la galaxia: la comunicacién con los plane-
tas exteriores se ha cortado, las rencillas por el poder
han vuelto y residuos oscuros han quedado ocultos
en el mismo seno del universo conocido. Los plane-
tas se han unido en grandes grupos politicos y se
discuten los temas de mayor importancia en la
G.A.G. La guerra por la Barreixa sigue de manera
encubierta en Fanrakis y el miedo a una segunda
oleada de los oscuros extraterrestres amenaza la
libertad de las razas del universo. La reciente crea-
cién de la Agencia Gal4ctica ha permitido conseguir
una estabilidad que ha propiciado una nueva era de
exploracion espacial.

———EL UNIVERSO - HISTOEIA

FICHAS PLANETARIAS
Leyenda
Poder de la G.A.G.
Mivel A: Libre acceso a todas las instituciones guber-

namentales del planeta, disponibilidad de material y
equipo de la Gran Asamblea Galactica.

Nivel B: Acceso restringido a algunas de las institu-
ciones del planeta, pero pueden conseguir material y
equipo de la G.A.G.

Nivel C: Prohibido el acceso a todas las instituciones
del planeta, no pueden conseguir material ni equipo de
la G.A.G.

Nivel D: Prohibido el acceso a todas las instituciones
del planeta y no pueden conseguir material ni equipo
de la G.A.G. Ademas, los Agentes Galacticos estan
mal vistos por los habitantes de este planeta.

Comercio

Nivel A: Alto nivel comercial. Se puede conseguir todo
tipo equipo y armas (disponibilidad C, I, R y MR), ade-
mas de las Armas Exdticas del planeta.

Nivel B: Nivel comercial medio. Se puede conseguir
equipo y armas de disponibilidad C, I, y R, ademas de
las Armas Exdticas del planeta.

Nivel C: Nivel comercial bajo. Sdlo se puede conse-
guir equipo y armas de disponibilidad C, ademas de
las Armas Exdticas del planeta.

Nivel del hampa

Nivel A: Alto nivel del hampa. Puedes disponer de
todos los recursos humanos y materiales que tus plds-
ticos puedan permititte. Tienes un bonificador de +10
ala PA de Universografia relacionada con el hampa de
este planeta.

Nivel B: Nivel medio del hampa. Puedes conseguir
informacion no oficial y, en el mercado negro, puedes
adquirir todo tipo de equipo, incluso Armas Exdticas de
otros planetas.

Nivel C: Nivel bajo del hampa. Puedes conseguir
informacion no oficial.

Nivel D: No hay hampa, ni mercado negro. No se
puede conseguir ni equipo ni informacion de manera
ilegal.

q
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PLANETA:

AMAZONIA

|| Estructura planetaria: En Amazonia estan
. representados ca todos los tipos de
terrenos habitables, desde la selva trnpical'_
hasta las tundras nevadas. 85% tierra y

. 15% mar.

.| Situacion actual: Las distintas razas per
tenecen a grupos distintos: Berim [Jl.nru-
Cosmica Proletarial, Iti [Frente Patrio
Galactico] y Wikoo [Grupo Neutro Insulso]

Gobierno: Cada raza tiene su propio tipo
de gobierno: Berim [Proletarismo comu
inal],, Iti [Dictadura genética)] y Wikoo [Con-
sejo de ancianos] .

Ciudades Importantes:
- Salembroo [Capital Berim].
- lti-witi-ik=ik-uiiiit [abreviado como
Wuik] [Capital Iti].
- Maxilla [Capital Wikoo]. '

POTENCIAL Licao

Las tres ;-a-za_s_pos=er: ejércitos imﬁ;-
tantes apostados en las fronteras.
Cabe destacar:

-Los Monjes BGuardianes -La RatzenKrieg, el mas
Wikoo, gque siguen los famoso destacamentos
escritos de Lao-Gro. de tangques miniatura del
Basan su fuerza en la planeta.

-Los Cabreros de Acero;
la mas poderosa division
armada de infanteria pe-
sada Berim.

serenidad, el honor y la
comunion mente-cuerpo.

ECONOMIA —

Desde hace poco, Amazonia ha empe-
zado a comercializar sus productos al
exterior: armas, productos agricolas,
semillas, maqguinas reforestadoras vy
ma-terias primeras son su mayor baza
en el mercado intergalactico.

ST a———

Medio Ambiente:
Atmosfera estandar.

Ecosistemas animales:

Gran cantidad cde razas animales
indigenas; el aqnslatema permane-
ce en buen estacdo.

Ecn5t5temas végétalas' I
Mucha variedad de plantaB. |agurn-
bres y arbulea. !

Ecosistama marino:

El ecosistema marino es un poco
reducido, por culpa scbre todo de
la escasa masa acuatica del plane-

ta.

DETALLES PARA EL VJ

1. Zona Berim 2. Zona Iti
Poder de la G.A.G.: O
Comercio: B8
Nivel del hampa: c

Poder de la G.AG.: ©
Comercio: B
Nivel del hampa: =]

Comercio:
Nivel del hampa:
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Medio Ambiente:
Armaonfara estandar muy humeda.
El clima as brumoso on las franjas
rempladas v frias del planeta y
asfixiasntemente bnchnrnoan an las
tropicalas. 1

Egosistamas animales; .

La biodiversidad animal se encuen-
tra on buen estady, se mantiene el
equiibrio ariginal del planota,

La mayoria da animalas san anfi-
bios, aves y reptiles,

Ecosiateman vegetales:
Compuesto casl an su  totalidad
par algas tanto acuaticas como de
litoral, peqgquenos arbustos y langui-
dos  arboles llamados Uszalas de
mas de 20 metros, muy parescidos
a sauces lorones.

Ecosistama marino:
Extremadamente rico y variado.
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PLANETA: \

ALFA

FANTAUF!I

.F’oblaclen. QOQB millones de habitantes.

Estructura planetaria: 55% mares y ocea-
nos, 40% tierra y 5% hielo.

!Eituu:ian actusl: Miembros de la Unidad
+ Galactica.

| Gobierno: Democracin .matrmrcal, .
| Cludades Importantes:

- Fantauria [capital] . »
- Alfaville 2

. POTENCIAL BELICO

Posee bastantes destacamentos de in-
fanterin, tropas blindadas, etc.

Tambien tiene una peguena flota de ca-
zas y bombarderos espaciales. Sus tro-
pas mas conocidas son el 99 Regimiento
de Amazonas de Alfa Fantauri. Volup-
tuosas mujeres ataviadas con armadu-
ra y casco que luchan con Arcos Cons-
trictor y armas Cuerpo a Cuerpo

! e —————— 3
. ECONOMIA

Las Fantaurianas son muy buenas con-
sejeras, cientificas, psicologas y espias.
Sus servicios son contratados por toda
la galaxia.

A parte de eso, el planeta exporta pro-
ductos de Delicatessen, comao el Caviar
Fantaurio, las Barbas de Grumpi al
Licor o las Ostras de Alfaville.

N i T A |
DETALLES PARA EL VJ

Alfa Fantauri

Poder de la G.A.G: A
Comercio: B
Nivel del hampo: c
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¥ PLANETA:

CALAFAN

Estructura planetaria: 60% mares y océ-
anos, 30% tierra, 10% hielo.

Situacion actual: Hogar de los Alphan.
Gobiernc: Miembro de la Unidad Galactica.
Ciuclades Importantes:

- Letapaolis [capital]
- Aidajo

b 5L
Mecdio Ambiente:

Atmosfera estandar pero con llu-
= vias casi perpetuas.

i 1|as anir

E
' Diversas especies de |
pequeno tamano.

i
La vegetacion e

Calafan, plane
et tema vegetal
B o LT o Lo = e ——— . L

Ecosistema marino: T
Existe una inmensa fauna marina,
desde peguenos pecec ~hasta

ol Al b b £
tie inaltera-

Gran cantidad de infanteria ligera.

enormes monstruos marinos.

Varios regimientos de tropas y vehicu-
los pesados y las nuevas unidades dota-
das con dispositivos "Rarodelaleche".

EcConamiAa e ——— .

La economia Alphan se basa en el
comercio y en la relacion con las gran-
des corporaciones. Exportan Barretxa
Mezclange a guién puede pagar los de-
sarbitantes precios. \ 'y
Gran parte de su riqueza proviene de
sus sueldos como intermediarios’ _en
grandes tratos comerciales.

| tiiihe Ca [ ASa [

DETALLES PARA EL VJ %

\_\-/

Calafan

Poder de la G.A.G.: A
Comercio: A
Nivel del hampa: =]
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Medio Ambiente:
Atmosfera estandar.

Ecosistemas animales:

Pocas razas pueden sobrevivir en
los helados paramos de Fanconis;
solo podemos encontrar razas de
aves y peguefos cazadores pisci-
varos. 5

Eddsinthrmab e amaeet
Sdlo las algas submarinas sobrevi-
ven en Fanconis.

Ecosistema marino:

El potencial de los mares fanconia-
nos es descomunal,

Hay razas de peces de todos los
tipos imaginables, desde pequefas
sardinillas hasta enormes leviata-
nes.

HERRRARN
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PLANETA:

FANCONIS

|
)
B e
Poblacion: 1.5

Estructura planetaria: Fanconis es un
agreste mundec helado. Tan sdlo en la region
tropical el océano aparece junto a los hielos
eternos. ol
=
Situscién actual: Hogar de los Fanordos.
Forma parte de la Junta Cosmica Proletaria,

Gobierno: Dligarqguia ofidia.
Ciudades Importantes:

- Fanconia [capital]
- Magquiavelis 101 [

\
t
2

POTENCIAL BELICO

Muchas unidades de élite equipadas con
las mejores armas del mercado. Disponen
de maquinaria de guerra pesacda de ulti-
ma generacion.

Los miembros de la Hermandad Serpiente
son los mas temidos y odiados espias y

inos que 1.

B —

. e ECONOMIA

Fanconis exporta gran cantidad de con-
servas, ultramarinos y congelados de
gran calidad provenientes de sus mares.
Pero en realidad las prir 1l fuentes
cde ingresos provienen de sus activida-
cdes como usureros y espias.

—_—_—

—— : DETALLES PARA EL VJ

Fanconis

Poder de la G.A.G.: ©
Comercia: L=
Nivel del hampa: A

omin




B e SO el te e e .

-

- - { ..
Q PLANETA:

FANRAKIS

| =
POTENCIAL BELICO

]
DETALLES PARA EL VJd

Estructura planetaria:
todo el planeta. 100% tierra desértica.

Situacion actual: En constante litigio.

| Gobierno: Tribal.

Ciudades Importantes:
- Sib llinus, capital Tasken.
- Fanraken, propiedad de los Alphan.

El desierto cubre

- Tesh lblis, propiedad de los Fankonnen.
- Sib Tued, propiedad de los Fanordos.
- Mos Fansley, el puerto estelar mas

conocido de Fanrakis.

Las tropas Tasken no son muy podero-
sas, pero son valientes guerreros que
defienden sus territorios con coraje y
arrojo.

Los mas poderosos entre sus combatien-
tes se llaman Fandaykin y son una espe-
cie de templarios del desierto.

Fre—-—sc——-

La Barretxa Mezclange es el unico pro-
ducto que se puede exportar desde
Fanrakis. Importan el resto de elemen-
tos de primera necesidad para su pro-
pio consumo. .

EcCoNOmMiA —

Fanrakis

Poder de la G.AG.: &
Comenrcio: A
Nivel del hampa: =]

Medio Ambiente:
Atmosfera estandar ::argada de
Barretxa Mezclange.

Ecosistemas animales: I
Hay pequenas mqﬁnifarne rneg{or‘aa
e inse:t—.us, parﬁ as criaturas mas

enormes Gusar
T

Ecosist 5 .
Ninguno aparentemente

Ecosistema marino:
No existen mares.
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. pLAN‘ET;A:{"“'
HEIDI PRIME

Estructura planetaria: 50% tierra hahita-
da, 20% tierras yermas y 30% mares con- |
taminados. ae

Situacion actuali Fundadores del
Patridtico Galactico

Gobierno: Baronia des;:n':ti!:a. -

Ciuclades Importantes: : ”
- Hotehmeyernpﬁlls [Cletal] 2
- FoagVille

Medio Ambiente:
Atmosfera asquerosa.

Ecosiastemas animales:

Casi todas las formas de vida han
sido eliminadas o se han extinguido;
salo permanecen ntm:l:ae las espe-

nl almen:o.

duhm aclas

e POTENCIAL BELICO

Toda clase de criaturas mutantes y
bichas de mal ver qua habitan en las

Los Fankonnen disponen de una enorme
cantidad de guerreros de entre los que

fosas, los ca vy los subterrane-
os inundados (del planm-.a.

destacan:

-Caballeria de Asalto
Niebla: Caballeria ligera
montada en lo que parecen
enormes San Bernardos
mutados y convertidos en
descomunales bestias de
guerra.

-Intoxicadores: Son Los
mejores soldados de linea.
Los mas reverenciados y
brutos de las tropas Fan-
konnen.

e ——

ECONOMIA

Su economia se basa en el alquiler y
venta de Mercenarios al resto de pla-
netas. Ademas exportan macguinaria be-

lica pesada.

—
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DETALLES PARA EL VJ

{

Heidi Prime

Poder de la G.A.G: ©
Comercio: A
Nivel del hampa: =]
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SEPIA PRIME

o
GATHERING INFORMATION...

* : Estructura planetaria: 70% de aguas oce-
- anicas, 30% de arrecifes y pequenas islas

|
‘|| Situacién actual: Hogar de los Sepianos
: - Miembro de la Unidad Galactica.

Gobierno: Democracia tecnocratica.

Ciudades Importantes:
- Afeirapolis [capital]
- Calamarrom

Medio Ambiente:
Atmosfera estandar.

Ecosistemas animales:
Algunas razas de aves marinas y
algun que otro mamifero marino.

Una raza de pequeias focas conogi-
da como Eunrnhh ] i~
cadas y se han con a-
les de namp#ﬁ(a s, |
r"'_"_"'—"‘“"‘_“‘"—' Ecoelatemas ve
TRy e e —— el d‘u 1
POTENCIAL BELICO . S ”"""’;" S “9:5

Ecosistema marino!
Sepia Prime posee un riquisimo eco-
sistema marino.

Los astilleros no paran de crear tanto
canoneras como destructores. Algunos
destacamentos se mantienen vigilantes
en la arbita planetaria.

e e
ECONOMIA e .

Comercian con material tecnolagico,
naves y armamento pesacdao.

P

DE‘I“ALLEE PARA EL VJ
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Sepia Prime

Poder de la G.A.G.: &
Comercio: A
Nivel del hampa: c
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EL INFINITO ESTA
MAS ALLA

El universo es mucho mas amplio de lo que piensas,
mas alld de los limites de los sistemas centrales se
exiiende un vasto mundo antes civilizado y prospero y
ahora olvidado debido a la amenaza proveniente del
Ojo del Tedio. Un cosmos lieno de amenazas y criafu-
ras desconocidas que acechan en los rincones mas
apartados y tétricos.

Mas alla
de los Mundos Libres

Aunque desconocidos por los habitantes de los Mun-
dos Libres, existen gran cantidad de vestigios de anti-
guas civilizaciones anteriores al primer ataque de las
fuerzas del Tedio. Entre ellos hay que hablar de:

Antiguas Colonias

Antes del ataque desde el Ojo del Tedio, muchos pla-
netas tenian colonias y puestos avanzados en toda la
galaxia. Con el avance de la guerra, los sistemas fue-
ron incomunicandose y durante afos permanecieron
en la oscuridad del olvido, Ahera, poco a poco, los
arriesgados viajeros vuelven a surcar el espacio en-
contrando colonias intactas, otras totalmente arrasa-
das, o incluso algunas en las que los habitantes pa-
recen haber desaparecido (o volatilizado) como por
arte de magia.

Piratas

Algunos colonos sobreviven gracias a la pirateria, rea-
lizando razzias desde sus bases secretas. Los mas
conocidos entre los piratas son los temidos Comandos
G.E., un grupo que defiende con valor y coraje la exis-
tencia de un sector de universo gay y que venera a su
jefe Kenik como a una entidad casi divina. Se les
puede ver a los mandos de sus cazas arco iris. Son de
conducta noble y sélo atacan a aquellos gue tienen
demasiado dinero y que no lo comparten.

Mutantes

En algunas colonias exteriores, las condiciones de
hacinamiento y el instinto de supervivencia han con-
vertido a los colonos en seres deformes y peligrosos.
Sus mentes y cuerpos se quebraron por el aislamien-
to, el miedo y la consaguineidad. Ahora algunos mun-
dos estan poblados por seres grotescos, por criaturas
antafio humanas que s6lo desean vengarse de los que
los abandonaron.
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Fronteras fisicas

cde la galaxia conocida

La galaxia es muy extensa y en ella hay numerosos
sistemas. Para hacer posibles y mas faciles los viajes
estelares, los miembros del Gremio han impuesto el
centro en el punto de union de tres sistemas. Es el lla-
mado Punto 0.0.0, marcado con una eterboya que
emite sefal constantemente y que se ha convertido en
un lugar turistico muy importante. Los limites externos
de la galaxia son:

El Rift de Cypher

Una descomunal cinta de energia negativa totalmente
infranqueable para cualquier ser vivo o maquina. Los
rumores dicen que cuando atraviesas el Rift encuen-
tras el negativo del universo, es decir, un lugar donde
los Itis son gente de bien, los Wikoos son destructores
de vida, etc.

La Zona Muerta

Un cementerio galdctico de dimensiones colosales
(algunos estudiosos han dictaminado que su tamano
es dos mil veces mas grande que el de la galaxia
conocida), donde misteriosamente, van a parar todos
los desperdicios del universo (restos de planetas des-
truidos, naves varadas, asteroides, etc.) que no han
sido atraldos por la gravedad de algun planeta. Hay
informes que apuntan que en esta zona habitan unos
piratas estelares que no envejecen y que comandados
por Ajasbero se dedican a atemorizar los incautos que
se atreven a viajar cerca de su territorio.

La Gran Malla T'Sheena

Nada se sabe de esta grandiosa construccion de millo-
nes de kildmetros de largo y ancho. La Gran Malla
esta hecha de un material desconocido que irradia tal
energia que no deja acercarse a nadie, por lo que atin
no se ha podido tomar ninguna muestra. Unos extra-
fos e inquietantes pictogramas y unos bajorelieves
con formas octépodas parecen advertir al viajero de
que no debe cruzar esta frontera. Ademas, hace un
olor a pescado impresionante por lo que poca gente se
acerca, salvo los Sepianos que lo han elegido como
lugar de peregrinacion.

El Ojo del Tedio

Se frata de una nebulosa de ciclépeas dimensiones
que alberga en su centro un remolino en constante
movimiento que permite acceder al universc vecing, el
Universo del Tedio. Cualquier intento de cruzar dicha
nebulosa por ofro punto es indtil porque las maguinas

Frente al agujero, hay una monumental estacion espa-
cial aparentemente abandonada que parecia albergar
la primera linea de defensa ante los horrores prove-
nientes de mas alla del Ojo del Tedio.

Mas alla del Ojo del Tedio

El Ojo del Tedio es la representacion fisica del aburri-
miento, el olvido y el mal rollo en general. Las fuerzas
oscuras provenientes de €l ya han intentado erradicar la
vida en el universo pero fueron detenidos en el tltimo
momento. Se cree que los poderes que acechan como
buitres mas alla del Ojo del Tedio estan reagrupandose
para dar el golpe final, mientras que los oscuros amos
que les dirigen pugnan por hacerse con el trofeo:

Hermandad de Wazzabi,
el de los Ojos Cerrados

El sefor del Suefio y las Pesadillas. Es uno de los dio-
ses que desea hincar los dientes en los mundos vivos.
Gracias a su Hermandad de Asesinos Ciegos preten-
de hundir a las razas libres en una perpetua pesadilla
en vida.

Hijos de Shau,
el Pozo del Olvido

Quizés el mas temido de los dioses tediosos, es el que
trae el olvido, la nada, la oscuridad. Mediante sus
Paladines Oscuros destruira el universo... algun dia.

Seguidoras de Silinia,
Ia Reina del Miedo

Entidad negativa que quiere congelar de miedo a toda
la galaxia. No hay nada que deseen mas las seguido-
ras de Silinia, las horribles Damas del Miedo que ver
los corazones helados de sus victimas en sus manos.
Escondidas tras sus oscuras mascaras sonrientes,
estas terribles senoras del panico pretenden clavar
sus tacones en las sienes de sus adversarios.

Sacerdotes de Miwa,
el Seror de la Locura

Pretende sumir al universo en la locura mas absoluta,
propagdndose como la peste entre las mentes de las
debiles razas humanoides. Sus Enloquecedores ya se
han infiltrado en muchos mundos y han empezado a
minar los cerebros de algunos cargos importantes.

Otro peligro que acecha en silencio es el de la Oscura
Mente Global, una consciencia colectiva que convierte
convulsivamente a todo ser vivo que encuentra en una
criatura carente de valores, de deseos o de iniciativa.
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VILLANOS Y DEMAS
GENTE DE MAL VIVIR

¢ Qué seria un juego de ral sin una galeria de malos
que dediquen fodo su tiempo a incordiar la paz de
nuestros héroes? A continuacion, vamos a presentaros
una serie de antagonistas como muestra del tipo de
elementos que puedes encontrarte en este universo:

Slobodan Fankonnen,
el Ensartador

Raza: Fankennen.

Descripcion fisica: Tipico Fankonnen de gran corpu-
lencia, aspecto repulsivo y voz atronadora. Tuerto de-
bido a un duelo con su hermano mayor al que mato
para hacerse con las riendas de su familia, sustituye
esta carencia con un implante mecanico. Viste los anti-
guos colores de la casa, el gris y el marrén, en una tani-
ca holgada, pero ha cambiado el emblema familiar por
el de un cochinillo ensartado, lo que le ha valido el ape-
lativo de Slobodan, el Ensartador. Posee una inmensa
riqueza robada a su propia familia que le ha permitido
organizar un ejércitc personal considerable. Este he-
cho junto a su cardcter irascible y paranoico le convier-
te en un enemigo a tener en cuenta.

Motivacion: Devolver la antigua gloria a los Fankonnen.
Para ello piensa destruirla G.A.G. a la que cree responsa-
ble del progresivo debilitamiento de sus conciudadanos.

Recursos: Practicamente inagotables, ademés de las
riquezas familiares, dispone de varias lineas de con-
trabando y de grupos de mercenarios a sueldo.

Potencial: Dispone de un ejército de mas de ires mil
hombres y de una pequefa flota de naves. Se rumo-
rea gue ha conseguido robar prototipos bélicos.

Historia: Al final de la guerra contra el Ojo del Tedio,
el maximo representante militar Fankennen premi6 a
Slobodan con las mas altas condecoraciones. Al vol-
ver a la vida civil, descubrio los intentos de su familia
por entrar a formar parte de la G.A.G., por lo que retd
y matd a su hermano mayor para hacerse con el con-
trol de la familia y asi poder optar al trono. Para llegar
al poder, contrato a mercenarios del Ojo del Tedio para
eliminar a su tio, el Baron. Su traicion fue descubierta,
pero consiguid huir antes de ser ejecutado, llevandose
consigo gran parte de la fortuna familiar. Ahora, desde
una base oculta, lleva a cabo operaciones de limpieza
étnica contra cualquier raza perteneciente a la G.A.G.
(menos |a suya propia claro), a las que acusa de su
exilio.
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Belfet Lelebet,
el Ridiculo

Raza: Iti.

Descripeidn fisica: De tamafio pequefio, incluso para
ser Iti, este enclenque ser tiene el pelaje oscuro con un
mechon gris que cruza su lomo. Tiene una voz desa-
gradablemente estridente y chillona que pone de los
nervios a cualquier persona o ente que tenga la des-
gracia de oirle. Gracias a sus contactos, ha consegui-
do una exoarmadura de aspecto simiesco de casi tres
metros de altura con un modulador de voz que con-
vierte sus chillidos en un aterrador sonido gutural, ade-
mas de multiples dispositivos que le convierten en una
maquina de matar. Tiene un gran complejo de inferiori-
dad que suple infligiendo dolor a los demas. Es cruel y
despotico y no alberga ningdn buen sentimiento hacia
el resto de los seres vivientes.

Motivacion: Lo Unico que le mueve es su afan por
mantener y expandir su red intergalactica de tréfico de
esclavos (jpara poder seguir causando dolor!).

Recursos: Provenientes del trafico de esclavos, no
solo posee grandes riquezas materiales sino que tiene
a su disposicion gran cantidad de carne de canén para
emplear en sus oscuras maguinaciones.

Potencial: A su cargo tiene un nutrido grupo de sol-
dados de élite y esclavistas, dominados por el miedo,
que a su vez controlan a las masas de esclavos arma-
dos que le sirven de ejército. Ademds, mantiene bue-
nas relaciones con el hampa intergalactica de la que
es un miembro destacado.

Historia: Tras una execrable vida como bufén del
maestro esclavista Tosher, Belfet asesind a su amo
envenenande su comida. Nadie creyd que él fuera el
responsable, por lo que continud con su patética exis-
tencia. Cuando mato a su quinto sefior, nadie quiso
ocupar tan peligroso cargo, por lo que cuando Belfet
se presentd nadie se le opuso. Poco después, al ver
gue no era asesinado, se montd un complot para
derrocarlo pero Belfet se adelantd (nadie entiende
como) consiguiendo la exoarmadura, empezando asi
su régimen de terror.




Butgil v Terenspenser,
los Hermanos Calatrabot

Raza: Androides.

Descripcion fisica: Estos dos seres son un tipo de
androides que quedaron desfasados hace ya unos
cuantos afios. Estan hechos de Meta-Acero y poseen
un ordenador central mejorado con piezas sueltas que
han ido encontrando por la galaxia. La inclusion de
material tecnologico de distintas fuentes les ha provo-
cado graves transtornos psicoldgicos en su patrén de
comportamiento. Ademas, no saben cémo utilizar mu-
chas de los recambios modernos que han ido incorpo-
rando a su cuerpo. Butgil es un robot bajito, con barba
y con aparentes problemas de obesidad, es decir, que
tiene una carcasa redonda donde ha ido incorporando
los nuevos componentes que ha ido encontrando, lo
que le da una apariencia rechoncha. En cambio, Te-
renspenser es alto, con ojos azules de nedn y delga-
do, sdlo incorpora pequefios componentes que no
alteren su (para él) perfecta imagen, ya que es un nar-
cisista acabada.

Motivacién: Son cazarecompensas intergalacticos
que cobran su salario en especias, es decir, aparatos
que puedan incorporar a sus cuerpos. El problema es
que sus anticuados procesaderes internos no les per-
miten saber si los objetos que reciben como pago son
realmente mortiferos o una simple cafetera. Este he-
cho no es dbice para que sean considerados inofensi-
vos, ya gue intentando mejorar sus propios compo-
nentes consiguen transformar inocentes electrodo-
mesticos en armas de destruccion masiva.

Recursos: Solamente poseen una nave que les per-
mite encontrar a sus objetivos a los que capturan o
matan para recibir una recompensa. Ellos mismos son
su propio capital (nunca mejor dicho), por lo que
deben continuar actualizandose para ne quedar obso-
letos.

Potencial: Aleatorio, ya que estan constantemente
remodelandose para mejorar sus componentes. De un
dia para otro, pasan de ser brutales adversarios a tos-
tadoras con piemnas.

Historia: No se sabe nada de su origen ya que han
cambiado tanto que no se puede identificar su manu-
factura. Lo Gnico que se sabe es que fueron creados
mucho antes de la Guerra del Ojo del Tedio y que lle-
van mas de 500 afios con conciencia propia. La Gnica
manera de contactar con ellos es a través de su web
personal: www.lellamabantrinidad.rb. No consultan los
mails con demasiada frecuencia pero si se persevera
se puede contratar sus servicios.
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Mandrax.
el Cerebrito

Raza: Desconocida.

Descripcion fisica: Un cerebro del tamano de una pelota
de fltbol con dos cjos saltones de un color rojo brillante,
comprimido en un tarro de vidrio conectado a un aparato
que transforma sus impulsos cerebrales en palabras.

Motivacién: Conquista del universo (como todo buen
supenvillano que se precie) gracias a su ejército de
simios superinteligentes.

Recursos: Muy elevados. Provenientes de robos de
obras de arte a lo largo de toda la galaxia, realizados
por sus monos, que luego vende en el mercado negro.

Potencial: Ser superinteligente que ha desarrollado
poderes relacionados con el cerebro (telequinesis, te-
lepatia, control mental. etc.) por lo que es tremenda-
mente peligroso. Ademas, su ejército simiesce le pro-
porciona la fuerza fisica cuando es necesaria. Gran
conocedor del mundo cientifico, ha desarrollado peli-
grosas armas mentales.

Historia: No se sabe nada seguro de este cerebro vi-
viente. Viejos informes le relacionan con un genio
cientifico de raza desconocida que intentd desarrollar
una superarma de control mental a nivel planetario.
Cuando Ix-Cosoft y los Sepianos se unieron para ha-
cerle frente y enviaron un contingente a su laboratorio
orbital para acabar con €l, s6lo encontraron el cadaver
decapitado del cientifico y todos los informes destrui-
dos. El caso fue cerrado, pero décadas mas tarde ocu-
rrieron una serie de sucesos aparentemente relacio-
nados con los estudios del cientifico. Ni Ix-Cosoft, ni
los Sepianos quieren hacer declaraciones sobre el
caso para no mostrar su ineptitud ante la G.A.G, pero
hay demasiadas coincidencias...
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CAPIiTULO VI
AVENTURA INTRODUCTORIA

7360, Edificio Y-18023-DBA del Satélite Central Administrativo de Trentor.

A i

Pam Loury tecleaba frenéticamente la consola de su ordenador. El tiempo pasaba y de un momento & otro se '
iba a dar la sefial. Todo debia de estar preparado y arreglado antes de que sonara la bocina. Las computade- ¢
ras se alineaban como si formaran una caravana cruzando el desierto. Sus respectivos conductores las trata-
ban con destreza y carifio, aunque de vez en cuando se les escapaba un ahogado exabrupto al ver que no Jes
hacian caso. Los ordenadores contestaban con indescifrables pitidos y demas sonidos cripticos.

Los ojos rojos de los miembros de la casta de funcionarios lloraban por las largas horas pasadas ante estas incan-
sables méquinas infernales. Ningun otro signo de cansancio asomaba en sus concentradas faces. Los dedos galo-
paban raudos por el campo de letras y creaban un interminable torrente de informacion que aparecia en la pantalla.

La senorita Loury llevaba dos dias sin dormir. El trabajo se le habia acumulado y debia acabarlo. La ausencia
de su compariero de planta Jarri Batel habia obligado al resto a hacer horas extra. No se sabian las causas de
su ausentismo laboral pero todos pagaban por ello. La planta debia realizar una serie de tareas a la semana
independientemente del nimero de trabajadores, esa era la ley y por tanto habia de cumplirse.

Ser miembro de la casta de funcionarios de Trentor conllevaba una serie de obligaciones: obedecer al superior
con diligencia y sin rechistar, cumplir los planes econémicos aprobados por la Alcaldia, casarse con un miem-
bro de su estrato social, no tener animales domésticos, etc. Una existencia totalmente reglada desde ¢l naci-
miento que permitia vivir con relativa estabilidad deniro del cada vez mds convulso universo que les habia toca-
do. Y es que desde que se habian puesto al servicio de la Gran Asamblea Galactica no habian parado de mover-
se, siempre de un sitio a otro para ayudar a los desvalidos... Pero nadie se preocupaba por ellos. Nadie decia:
“Pobres funcionarios, llevan cinco semanas transcribiendo las enmiendas a la aplicacion de la Ley de Defensa
de los Phuzztiks de la Luna de Engus " o “Tendriames que hacerles un monumento, gracias a la eficiencia e
imparcialidad de los funcionarios de Trentor a la hora de redactar las leyes de la G.A.G. cada vez hay menos
malentendidos y la paz ya no es una utopia”. Y es que ser miembro de la casta de funcionarios conllevaba una
serie de obligaciones, pero también una satisfaccion personal por el trabajo bien hecho que ahuyentaba el fan-
tasma de la Renuncia, la Unica manera de abandonar la casta.

El concepto de Renuncia resultaba casi incomprensible para los no nativos de Trentor. El oficio de un Trentoriano
es hereditario sin posibilidad de cambio. Seguin estudios de genetigenealogia encargados por el Alcalde, los
genes determinan la funcién social del individuo: si tu padre es funcionario de Recogida de Materiales Inservi-
bles y Viejos, i debes continuar la tradicion por ley. En el caso de que un hijo decida no seguir el libro vital mar-
cado por sus genes, puede ulilizar la Renuncia. Este derecho de toedo Trentoriano implica la no aceptacion del
oficio legado por sangre. Este hecho conlleva la degradacion a un nivel inferior dentro de la escala social de él
y toda su familia, por lo que pocas veces se produce ya que la presion de los demas miembros de su clan lo
hace imposible. Destacar también que la Unica manera de subir en el escalafén social es cumpliendo perfecta-
mente con las funciones que tienen encomendadas y cayendo en gracia ante el Alcalde, tinica persona con esta
competencia. Realmente, la migracion (sea ascendente o descendente) dentro del escalafon social imperante
es casi inexistente en Trentor.

Pam Loury estaba cada vez mds nerviosa. Sélo le faltaba imprimir pero la méquina se negaba a realizar su tra-
bajo. Cuando no era un problema mecanico, el papel se quedaba atascado y sino el ordenador daba error. “No hay
tiempo, no hay tiempo”, repetia, en voz baja, como un mantra la responsable de la planta 19 del Edificio Y-18023-
DBA del Satélite Central Administrativo de Trentor, mientras intentaba hacer funcionar la diabélica impresora.
Repentinamente, una idea le vino a la cabeza: reiniciar la maquina. Entonces, pudo finalmente sacar las copias.

El sonido de una gran bocina rompid la frenética actividad. Los funcionarios dejaron sus menesteres y se enca-
minaron hacia la salida rapidamente pero en orden. Ya habia pasado otra jornada mas, una de tantas otras. Pam
Loury no sabia cuando tiempo podria aguantar la presién a la que estaba sometida. De lo tinico que estaba
segura era de que si no volvia pronto Jarri Batel le iria a buscar aunque eso fuera trabajo de los Muchachos del
Alcalde, la policia municipal de Trentor. Palabra de funcionaria.
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qui encontraréis una primera aventura para AJs y VJs noveles. Te servird para familiarizarte con las

reglas y para empezar a cohesionar el grupo de jugadores. Como podras comprebar no es muy dificil

pero ya plantea algunas de las constantes del universo Outfan. Puedes modificar, afiadir u omitir 1a infor-
macién que fe damos para personalizar la historia a tu gusto. Nada mas, disfruta de la aventura,

Leyenda

Los textos escritos en negrita son informacion destinada al VJ que los AJs en principio desconocen: informa-
cién adicional, posibles acciones que pueden realizar los AJs, paridas varias, etc.

Los textos escritos en cursiva son datos que puede leer el VJ a los AJs directamente, sirven para introducirlos
en la historia y dar detalles de ambientacion.

Los demas textos son informacidn sobre el desarrollo de la partida y las diferentes acciones que se suceden.

7338: RESCATE EN ENGUS

Esta historia sitia a los AJs en medio de la densa selva de Engus en una misién de rescate para buscar
al diplomatico Jivo Tariu. Este Alphan tenia que negociar con el Gremio para conseguir un trato priori-
tario en el comercio de Gremio-Cola. Segtin informé el Gremio, nunca llegé a la cita. Su nave fue abor-
dada por Mercenarios Fankonnen que simularon un accidente e hicieron bajar la nave hasta Engus. Una
vez eliminadas las principales pistas, llevaron al Alphan a un pequefio binker desde donde seria trasla-
dado a Heidi Prime para su interrogatorio. Esta misién encubierta fue organizada por un representante
Fankonnen de la G.A.G. que se mantiene en la sombra.

Trentor

Los Ads empiezan la aventura en uno de los bares de la Agencia aprovechando el permiso de fin de semana.

“Os encontrais tomando carvezas Wineken y comiendo deliciosos platos de la gastronomia de Sepia Frime. El
bar tiene dos plantas: la de abajo destinada a Agentes y miembros de las castas administrativas de Trentor y la
superior; repleta de altos cargos y mandos de la Agencia. £l ambiente es relajado y tranquilo porque mucha
gente ha ido a su planeta natal aprovechando el permiso”.

Desde los altavoces repartidos por todo el bar, se convoca a todos los Agentes de nivel 1 a que vayan al
Departamento 35-V del NoDo (Nédulo de Documentacién) para recibir informacion.

“Cuando os dirigis hacia la salida, tres veteranos Iti rien entre dientes y ofs un claro: Pardillos. Salis en direc-
cidn a los Turboascensores con los que llegaréis al NoDo... Se abren las puertas y os encontrdis ante un
enorme anfiteatro con algunos Agentes y miembros de la casta administrativa llevando informes de un lado
a ofro. A vuesira espalda, una enorme pantalla escupe datos continuamente y & vuestros lados dos escale-
ras permiten acceder a los departamentos numerados en los que se divide en NoDe. E| 35-V parece desier-
to.”

Cuando los AJs entren en el Departamento 35-V del NoDo, encontrardn una pequefia pantalla con una ranura
para las tarjetas de identificacion. Tras identificarse, la maguina expulsa un papelito:
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Misién: XCHFD-34568K N

Tipo: Investigacion -
Localizacion: Engus

Nivel de dificultad: Bajo

Objetivo: Encontrar los restos de la nave diploméatica

Alphan *PRisbringuer” y localizar a la tripulacian.
Datos suplementarios: Despacho del Almirante Velgar, planta 75 puerta 97-A. ¢

Los AJs deben dirigirse al Despacho del Amirante Velgar para recabar mas informacion sobre la mision,

“Salis del TurboAscensor en la planta indicada, os moveis entre innumerables despachos hasta encontrar uno
con el nombre de Almirante Velgar en la puerta. Un fétido humo sale por debajo de la puerta y desde el exte-
rior ois una atronadora voz hablando por el intercomunicador. Llaméis a la puerta y se os invita a entrar.
Cuando abris la puerta encontrdis, tras una mesa de metal oscura, un Fankonnen de casi dos metros de altu-
ra y muy corpulento. Enciende el depurador de ambiente y se coloca el respirador, mientras os invita a senta-
res.”

Si un AJ decide ser grosero y escuchar tras la puerta, pidele que haga una tirada de Atencién+Sigilo. La
conversacion que mantiene el Fankonnen parece estar poniéndole muy nervioso y no para de asentir
servilmente a su interlocutor.

“ Siéntense Agentes. Se les ha convocado para una mision rutinaria.
Deben ir a Engus e investigar las causas del accidente de la nave diplomética

| “Pisbringuer” y traer de vuelta a los posibles supervivientes. Recuerden que es
un planeta muy inhéspito y plagado de bichos que més vale no conocer, si no
encuentran a algln miembro de la tripulacién, denlo por muerto.
Un consejo: limitense a informar y no se arriesguen. En el Hangar 65- TY

 encontraran una pequefa corbeta con el equipo necesario. jAlguna pregunta?”’

Los AJs pueden preguntar lo que deseen al Almirante pero éste serd muy parco en respuestas y evitara
dar informacion privilegiada.

Los Agentes pueden darse cuenta de que se les esta ocultando algo, pero su misién debe cumplirse. Al cabo de
un corto espacio de tiempo llegaran a la zona de hangares.

“Una técnica Fantauriana estd haciendo los ultimos repasos a la corbeta, desde el exterior parece un poco vieja
y cascada, con marcas de laser y rasgones en la pintura. Con una gran sonrisa, la técnico os da un pequeno
Meta-chip en el que se encuentran los datos exactos de la dltima iocalizacicn de la “Pisbringuer” y se aleja hacia
la consola de control. Entréis en la nave. El interior no mejora mucho con respecto a la parte externa, pero pare-
ce que todo funciona correctamente. Una vez estdis preparados y tras hacer una sefial a la Fantauriana, los
enormes portones del hangar se abren, y frente a vosotros, véis la magnificencia de Trentor con sus altos ras-
cacielos y sus ctipulas de cristal bafiadas por el sol.”
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Haz que los jugadores digan qué posicién ocupan dentro de la nave, dejando claro quién pilota. Los
otros puestos posibles son: escaners y navegacion. Salir del hangar no deberia ser un problema ya que
los generadores de campo y los rayos de traccion dan un modificar de +20 a la PA en las tiradas de
Pilotar (Espacial). Una vez fuera de la drbita del planeta, los AJs deberian configurar el ordenador de
Navegacion que gracias al Meta-Chip tiene un modificador de +15 a la PA.

Viaje a Engus

El viaje se desarrolla con tranquilidad (a menos que el VJ tenga ganas de marcha y decida que un satélite de
combate se desmelene, o que deban pasar a través de una liuvia de meteoritos, etc.).

“Tras veinte horas de vigje, una enorme luz verde bafia fa cabina. Se trata de Engus, el planeta més grande de
fos Mundos Libres... Millones y miflones de kildmetros de selva virgen habitada por millones y millones de for-
mas de vida a cada cual mds rara. Los datos del ordenador de navegacion os permiten situaros en el sitio donde
estaba la “Pisbringuer” antes de caer al planeta”.

Los jugadores deberan usar los escaneres de la nave para encontrar la nave en la superficie del planeta. Una
vez localizada la “Pisbringuer”, tendrén que tomar tierra cerca de los restos de la nave Alphan.

‘Las placas delanteras de la nave soportan bien la friccion con la atmdsfera. No parece que aterrizar vaya a ser
una tarea muy diffcil...De repente, el escaner empieza a emitir un pitido agudo y molesto, mientras que en la
pantalla aparece una enorme mancha justo debajo de la nave. En menos de una fraccidn de segundo, una des-
comunal cabeza dos veces mds grande que la nave se yergue frente al casco. Se frata de una de las especies
mas caracleristicas de esta planeta: los Megasaurios”.

|




El piloto de la nave debe hacer una tirada de Destreza+Pilotar (Espacial) con un modificador de 10 a la
PA para no comerse al Megasaurio (o para no ser comido por él). Una vez esquivada la bestia, el trayec-
to continda sin problemas. En caso de fallar la tirada, haz que la nave esté en pleno funcionamiento pero
que los AJs se lleven un buen susto. Para posar la nave, el piloto debe tirar Destreza+Pilotar (Espacial)
sin modificadores. !

Engus

2

"Os posdis en un pequeiio claro con todos los drboles aplastados a unos cien metros de la nave de los Alphan.
Al llegar descubris los restos de la “Pisbringuer”, en su Inferior encontrais los cuerpos sin vida de los miembros
de fa tripufacicn, pero ni rastro del diplomatico”.

Los AJs deben investigar los restos para encontrar pistas. Si examinan la nave pueden descubrir sefiales de
lucha, impactos en el casco y de un extrafio boquete en el lateral de la nave demasiado grande para haber sido
provacado por un dispare. Dejamos a tu criterio lo que puedan encontrar en el interior (armas, Plasticos, etc.) Si
examinan los alrededores descubriran marcas de botas militares que conducen selva adentro.

Hazles tirar unas cuantas veces Atencion+Buscar para que vayan siguiendo bien las marcas de las
botas.

“Las seriales de botas se pierden en la espesura pero pueden seguirse con facilidad debido a la humedad del
suelo. En tan solo unos minutos, la selva os envuelve perdiendo el senlido de la orientacion. Si no fuera por el
rastro que dejdis seguro que seriais incapaces de enconirar el camine de vuelta, Descomunales drboles cente-
narios cubiertos de enredaderas entorpecen vuestro paso y alegran vuestra vista. Os sentis asustados y aluci-
nados a partes iguales, el ambiente en el que os encontrais os recuerda a una enorme basilica verde. Los soni-
dos lejanos de bestias desconocidas y el asfixiante aire humedo y denso hace que vuestros pasos sean pesa-
dos y lentos. Caminais durante lo que os parece una eternidad, apartando lianas y matorrales hasta que llegais
a un pequerio claro con un arbol mas pequefo de lo habitual en el centro. Contemplais una escena dantesca,
dos cuerpos despellejados y decapitados cuelgan de fas ramas del drbol por los pies, en el suelo, los restos de
sus ropas y equipo aparecen bafados de sangre.”

Los Ajs pueden registrar los restos pero solo descubriran unas ropas negras, con marcas de laser en sus pechos
y poco més. En este punto las pisadas aparecen mucho mas separadas, como si hubiesen salido corriendo.

Nota: Los restos de disparos son muy dificiles de reconocer ya que son producto del arma de un
Fanpredator que esta de caza y ha tomado como objetivo al grupo en el que se encuentra el diplomético.
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“Parece que & partir de este punio la selva se vuelve menos tupida, los drboles han dejado paso a una sabana
salpicada de plantas enclenques y pequerios matorrales. Después de media hora, encontrais frente a vosotros
una nueva pared de arboles que separa la sabana de la selva. En la distancia véis una figura vestida de negro
que corre aterrada hacia vosolros a unos doscientos metros. De repente, una Iz rojiza de [dser cruza las ramas
y le atraviesa el pecho”.

Si los personajes corren hacia ahi, veran como una especie de fantasma salta de la copa de los arboles y se
posa al lado de su victima. Cuando ve a los AJs, emite un extrafio grito y se pierde entre la maleza. Al llegar al
lado del cuerpo, descubren que se trata de un Fankonnen ya que su mascara lo delata. Desde esta posicion, se
divisa un bunker prefabricado a unos 200 metros.

Bunker de los Fankonnen

"E| bunker es una construccion cuadrada de Meta-Acero. Parece ser que solo tenga una puerta de entrada y no
parece que haya actividad en el exterior. £l rastro de pasos termina aqui'y en la pared de la entrada véis restos
de sangre. En uno de sus laterales, hay un aerodeslizador con capacidad para diez personas".

Los jugadores deben intentar entrar en el binker sin hacer mucho ruido. Este binker es el lugar donde tie-
nen retenido al diplomatico Alphan. Parece ser que el ataque del Fanpredator ha retrasado los planes de eva-
cuacion de los Mercenarios Fankonnen que se han atrincherado en el interior a la espera de la llegada de un
transporte. Dentro hay cinco Mercenarios vigilando al prisionero, uno en el centro de mando y cuatro en las
dependencias. El interior del biinker estd acondicionado (aire polucionado) para los Fankonnen.

A) Centro de Control: En el centro de esta habitacién, una cénsola semicircular controla el funcionamiento del
binker (acondicionamiento, comunicaciones, alarmas, etc.) Un Fankannen vigila los paneles.

B) Dependencias: Este pequefio cuarto con cuatro literas sirve de dormitorio y sala de reuniones. De su interior,
salen cuatro voces que parecen estar discutiendo.

C) Armerfa/Lavabo: Pequefia de habitacion que sirve tanto de armeria como de aseo (si los Fankonnen se asean
alguna vez).

D} Celda: Hay barrotes-laser que impiden la salida. Jivo Tario se encuentra en una esquina con los ojos venda-
dos y las manos atadas a la espalda. Estd situado bajo un enorme ventilador que crea una columna de aire res-
pirable.
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Los personajes deben rescatar al Alphan y llevarlo con vida hasta Trentor. Hay dos maneras de entrar
en el bunker: por la fuerza (la puerta tiene 60 Puntos de Vida) o mediante la astucia (intentando enganar
al guardia del interior usando el videocomunicador externo). Si salen con vida del bunker, deben regre-
sar hasta su nave a pie o en aerodeslizador. Recuerda que para utilizar un aerodeslizador, algtin AJ debe
tener la Habilidad Pilotar (Gravitico).

{
Si los Agentes hablan con el Alphan, éste les explicard que su nave fue abordada por los Mercenarios y que
estaban esperando la llegada de una nave con un importante dirigente que debia trasladarlo hasta Heidi Prime. ¢
El diplomatico no sabe o no quiere explicar el porqué de su secuestro.

“Justo cuando estdis a punto de alcanzar vuestra nave, un zumbide meldlico suena tras vosotros. Dos peque-
fias motos graviticas atraviesan como reldmpagos la jungla en vuestra direccidn. En cada una de ellas dos
Mercenarios 0s disparan a discrecion con sus armas. Os encontréis atrapados entre la selva y los lasers."

Los jugadores sélo pueden disparar a los pilotos, ya que es imposible destruir las motos debido a su blindaje.

Recuerda que debido a la velocidad de las motos la PA para impactarlas es de -20. Si al cabo de tres tur-
nos no se han cargado a los Fankonnen sigue leyendo, sino pasa al apartado “Regreso a Trentor”.

" De repente una de las naves salta en mil pedazos, catapultando a sus ocupantes hacia la espesura. Una extra-
fia risa sarddnica surge de ninguna parte. La otra moto intenta emprender la retirada, pero algo la detiene antes
de que pueda hacerlo. Una pequeria flecha metdlica claramente distinguible atraviesa el depdsito de combusti-
ble convirtiendo el vehiculo y a sus tripulantes en una bola de fuego. Frente a vosotros una silueta cobra forma,
un delgado ser revestido de una extrafia armadura se yergue ante vuestros ojos. Se trata de un Fanpredator,
una de las razas mds mortiferas de toda la galaxia”.

Si los AJs deciden enfrentarse al Fanpredator, veran aparecer de entre los drboles quince miembros de la
misma raza que parecian estar valorando las aptitudes del joven cazador. En resumen, haz que invoguen al
dios de los roleros al grito de "Por Patas"... que suban a la nave y emprendan el viaje de regreso a Trentor.
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Regreso a Trentor
"Abandondis la drbita de Engus y programéis el regreso automdtico”.

El VJ debe tener en cuenta que el ordenador de navegacion de cualquier nave de la Agencia siempre
tiene las coordenadas de Trentor, por lo que los caculos se hacen automaticamente y no requieren tira-
da.

Trentor

"Aterrizdis en el hangar desde el que partisteis. Alli os esperan un miembro de la casta administrativa y dos
representantes Alphan. El embajador Jivo Tariu se despide de vosotros haciendo gala de sus dotes diplomati-
cas y 0s convoca dentro de unos dias en sus dependencias privadas para premiaros. El administrativo os infor-
ma que debéis entregar el informe de mision directamente al almirante Velgar. Tras adecentaros, os presentdis
en su despacho. Os recibe con cara de pocos amigos, coge el informe y, sin mediar palabra, os invita a iros. Al
salir de su habitacion, véis al fondo del pasillo un hombre encapuchado acompaniado de cuatro miembros de la
Guardia Ducal que se dirige a ver a Velgar."

Conclusion

Parece que los AJs se han visto involucrados en una aventura que les supera. De cara a préximas par-
tidas, puedes continuar esta campana haciendo hincapié en la personalidad del encapuchado y sus
oscuros planes. A partir de ahora ti decides “por donde irén los ldsers”.

Puntos de Experiencia

a) Por devolver con vida al embajador Jivo Tariu, los Ads reciben 3.000 Plasticos a repartir entre ellos y una carta
de recomendacion de los Alphan.

b) La Agencia les permite quedarse con el equipo basico (armas, armadura, etc.; la nave no se considera equi-
po basico) que tengan, es decir el proporcionado por la Agencia y el que hayan encontrado.

c) Puntos de Experiencia recomendados:

- Por llevar a cabo la mision con éxito: 25 PX para cada AJ.

- Por usar la astucia en lugar de la fuerza fisica para entrar en el bunker: 10 PX para el que haya dado la idea.
- Recuerda que si un jugador ha interpretado bien su personaje o ha realizado acciones espectaculares, desta-
cables, etc. puedes otorgarle més puntos seglin tu criterio.
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Jivo Tariu

Raza:
Profesion:

Caracteristicas:

Habilidades:

Equipo:

Puntos de vida:

Mercenarios Fankonnen

Raza:
Profesién:

Caracteristicas:

Habilidades:

Equipo:

Armadura:

Puntos de vida:

Fichas de Personajes No Jugadores

Alphan
Diplomatico

Fuerza: 24
Destreza: 35
Resistencia: 30
Atencion: 30
Cerebro: 40
Savoir Faire: 45

Armas a Distancia: 20
Comercio: 25

Conacimiento Alienigena: 43
Diplomacia. 47

Engano: 20

Politica: 33

Sangre Fria: 17

Ropa de embajador

32 Puntos de Vida

Fankonnen
Mercenario

Fuerza: 29
Destreza: 25
Resistencia: 32
Atencion: 27
Cerebro: 20
Savoir Faire; 17

Adaptacion: 30

Armas a Distancia: 25
Armas Cuerpo a Cuerpo: 15
Conocimiento Alienigena: 43
Defensa: 17

Pelea: 21

Pilotar (Gravitico): 20
Supervivencia: 15

Ropa negra de Mercenario
Respiradores

Armas: KT-21 y daga eléctrica
(ver Equipo)

Burbuja (ver Equipo)

15 Puntos de Vida




; ﬁéupe ESTARA
BUNKER 2

¥ ESE ENCAPULHADO,
SQUE TRAMARA 2

ME DARA un)
LLO SORE

_  OH,VALE.,
N0 EMPECEMOS |

QUEDAMOS UL BAR
\ DE HORAS FOR
A AN




FICHAS PERSONALES

Si después de leerte este juego de rol, te ves asaltado por dudas del tipo, “No entiendo por qué las Fantaurianas
teniendo esa especie de tentdculo en la cabeza son la raza mas hermosa de la galaxia” o “Por qué unos des- '

cendientes de sepias marinas son los seres més manosos de Outfan” o “Por qué Outfan no ha llegado a mi fibre-
ria especializada’, no te preocupes... puedes conseguir las respuestas a fravés de tres canales: ;

- Consulta la pagina www.outfan.com en la que podras encontrar informacion y novedades sobre todo el mundo
Qutfan,

- Unete a outfan@yahoogroups.com, la lista de correo de Outfan en la que se responderédn todas las dudas
que nos querals formular. Puedes suscribirte a ella mandando un correo electrénico a outfan-subscribe @ yaho-
agroups.com, peniendo como subject (tema) y cuerpo del mensaje palabra ‘subscribe’. Para mas informacion,
consulta www.outfan.com.

- Envia un mail a Info@outfan.com y se os respondera en la medida de lo posible.

A continuacion, os pasamos a presentar a los miembros del Gabinete Prensa de la G.A.G que amablemente
contestaran a todas vuestras preguntas;

Nombre: Sky Bone

Raza: Fanrom

Profesion: Corresponsal de guerra, ex-instructor

Frase: "Yo s/ oigo las explosiones en el espacio; la imparcialioad es un mito”,

Nombre: Mer'Kad Al

Raza: Tasken

Profesion: Jefe de prensa
Frase: ‘Esa cronica era para ayer,
pedazo vago”.

Nombre: Urumav

Raza: Berim

Profesion: Hombre del tiempo
Frase: "A qué huelen las nubes de
Amazonia...zum, zum: a pélvora”,

Nombre: G

Raza: Iti

Profesién: Redactor

Frase: “Tranguilo amigo eres
especial, a tf nunca te traiciona-
rig..."”

Nombre: R* 374

Raza: Ix-Cosoft

Profesion: Informativos

Frase: “Si no eres capaz de mejo-
rar mi silencio, calla”.

Nombre: Lilith

Raza: Fantauriana

Profesién: Script

Frase: “Todos pertenecemos a la
G.AG, pero algunas mds que
otros”,

Nombre: Glop

Raza: Sepiano

Profesién: Operador de cdmara
Frase: ‘Dioooos... creo que debe-
ria haberle desenchufado antes”.
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GLOSARIO

Absorcion: Capacidad de las armaduras y escudos de las naves para absorber el dafio hecho por un arma.
(pagina 53).

Agencia Galactica (A.G.): Departamento de la G.A.G. que vela por la seguridad y la paz en la galaxia (pagina 62).
Agente Jugador (AJ): Nombre que se da a todos los jugadores de Qutfan (pagina 12).

Alcance (ALC): Alcance méximo del arma, normalmente se indica en metros (pagina 46).

Caracteristicas: Porcentajes que marcan las aptitudes fisicas, mentales y sociales basicas del AJ (pagina 25).
Critico: Accion extraordinariamente bien hecha (pagina 35).

Dafio: Cantidad de Dafio expresado en dados que puede hacer un arma (pégina 36).

Defensa: Accion que realiza en AJ en combate para minimizar los efectos de un ataque, parande o esquivando (pagina 36).
Disponibilidad (DISP): Facilidad para encontrar un arma en los distintos mercados planetarios (pagina 46).
Experiencia: Valor que indica la progresién de un AJ. (pégina 40).

Gran Asamblea Galactica (G.A.G.): Conjunto de razas y corporaciones unidas para formar un frente comtn
contra las amenazas exieriores y para pacificar la galaxia (pagina 60).

Habilidades: Porcentajes que indican las aptitudes aprendidas o innatas del AJ (pagina 25).

Impacto (IMP): Modificador a la PA de ataque que oforga un arma. Puede ser negativo o positivo (pagina 46).
Iniciativa: Indica la secuencia en que los AJs y PNJs acttan durante un combate (pagina 35).

Mejora: Indica lo bien que se ha realizado una accion. Permite al VJ calificar el grado de éxito de una accion (pagina 34).
Modificadores: Situaciones especiales o variables diversas que pueden alterar la PA de alguna firada (pagina 38).
Personajes No Jugadores (PNJs): Nombre que se daa los personajes controlados per el Vi (ejemplo pagina 76).
Pifia: Desastroso resultado de una accion (pagina 35).

Plasticos (PL.): Moneda oficial de los Mundos Libres creada por la G.A.G. (pagina 12).

Probabilidad de Acierto (PA): Porcentaje que indica las posibilidades de realizar bien una accion (pagina 27).
Punto Critico: Mdximo Dafio acumulado que puede absorber una armadura antes de romperse (pagina 53).
Puntos de Vida: Total de vida de un personaje (pagina 12).

Sistemas: Conjunto de material eléctrico y mecénico que se puede encontrar en una nave(pagina 27).

Turno de combate: Espacio de tiempo durante el que los AJs y los PNJs luchan (pagina 35).

Ventajas: Modificaciones permanentes que el AJ puede adquirir con experiencia. Son aptitudes tnicas o mejo-
ras fisicas, mentales o sociales (pagina 41).

Vigilante del Juego (VJ): Nombre que recibe el Master en Outfan (pagina 12).
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OUTFAN EPRPILOGO

Adoro a John Belushi (;quién no recuerda su parodia de Star Trek en Salurday
Night Live?). Me gustan algunas ocurrencias de Mel Brooks (aunque nunca lo
reconoceré en publico, porque hay que tener agallas para aguantar el resto del
metraje y sus numeritos musicales). Soy un auténtico fan de las “peliculas juve-
niles guarrindongas” de los afios achenta, tipo Animal House o Porky's. Otro
ejemplo de humor predilecto: las peliculas de Kevin Smith, a su vez gran fan de
los films “teen” de los ochenta y actual méximo exponente de los film-freak, en
los que mezcla guarradas de mal gusto, metafisica fumeta y referencias subcul-
turales a partes iguales, elementos que se alternan a lo bestia en peliculas como
Clerks, Mallrats, Persiguiendo a Amy, Dogma y Jay y Silent Bob Contraatacan.
Kevin Smith ha heredado ese senfimiento de cine gamberro ochentero, erdtico-
festivo, psicotropico y hasta escatolégico que marcd época. Y ese es el humor
que, subliminalmente, se esconde debajo de OUTFAN, pero que no se degusta-
ré de forma explicita. ;Serd posible fundir a Belushi, Brooks, Smith, a John
Hughes, jja los Hermanos Zucker!! y a un siglc de Ci-Fi con e! filtro épico-deca-
dente y que el resultado tenga entidad propia?

Estamos en ello... Yosotros juzgaréis.

Hacia tiempo que amigos, familiares y editores me retaban a que creara una
nueva obra, un nuevo universo. Una de las iniciativas al respeto culmind en Fan-
piro, co-editado con La Factorfa de Ideas, y que se convirtio en el primer crosso-
ver —Vampiro/ Fanhunfer- entre marcas de juegos de rol que se editara en Espana
(y, creo, en el mundo).

Hacia ya tiempo que pensaba en ambientar aventuras en el espacio. Una parte
de Fanhunter transcurria en otros mundos, pero no se lanzaba abiertamente a la
conquista de oftros planetas... Me di cuenta de un terrible handicap: odio dibujar
naves. Me explico: me encanta dibujar naves, disefiarlas, pero cuando tengo que
repetirlas varias veces y en distintas posiciones, la cosa se me pone cuesta arri-
ba. Ocurre lo mismo con perros, barcos y coches ;Y qué es una serie de Ciencia-
Ficcion sin naves?

Pero como dice Indiana Jones, “Sin riesgo no hay emocion”; y como aconseja el
maestro Yoda, “Hazlo o no lo hagas, pero no lo intentes”... y comenzé la creacién ¢
de mundos, la busqueda de un background I6gico, el desarrollo de personajes
principales que protagonizarian el comic, razas, politica, comunicacién y navega- L
cion interplanetaria, el disefio de naves...

Asi pues, sélo faitaba encontrar el equipe apropiado para llevarlo a cabo, y ahi
surgieron las mentes maestras de Raul Mercadal y Joan Pol Romeu, cuyo disco
duro cerebral estd tan repleto de subcultura como el mio. Una vez contactado el
comando de apoyo (Héctor Lorda, Marta Torrus y Pablo Martin), comenzamos a
pasarlo en grande configurando un mundo, luego otro, y otro mas, hasta que tuvi-
mos tantas ideas que necesitdbamos varios sistemas estelares para colocarlas.

RAFAEL MARIN



| Ahi fuera hay todo un Universo por explorar, Un Universo gue sera todo lo gran-
/ de que vosotros querdis.

Y el factor FAN tiene mucho que ver en OUTFAN.

Supongo que la culpa la tiene Algjo Cuervo, uno de los més grandes divulgado-
res de la Ciencia-Ficcion, tanto & nivel pericdistico a través de revistas de infor-
macién, como a nivel de mostrador: cuando era un renacuajo, entré en su tienda
- en busca de Lovecraft (sdlo Lovecraft, inicamente Lovecraft, exclusivamente Lo-
- vecraft) y sall interesado por Robert Silverberg, A. E. Van Vogt, Thomas M. Disch,
~ Philip K. Dick y ofros muchos autores mas. Me convirtio, me hizo ver la luz, je, je,
je.

De momentos asi surge la aficién, surge el vicio, y buscando en tu interior te das
cuenta de lo mucho que te han emocicnado series, peliculas y libros de Ciencia-
Ficcidn, lo mucho que te han divertido y dejado clavado en el asiento, esos libros
de los que te han hablado, los flashes que vienen a tu cabeza de episodios tele-
visivos, peliculas o cémics que pasaron ante tus ojos y se quedaron clavados en
tu retina, en el cerebro, y que poco a poco, navegando por Internet o visitando las
librerias, identificamos como U.F.O., Espacio 1999, Ulises 31, Fahrenheit 451,
Micronautas, Heavy Metal, Clarke y Kubrick, Den, Galdctica, Star Trek, El Incal,
Thunderbirds, Rom, El Planeta de los Simios, Godzilla, La Guerra de las
Galaxias, Flash Gordon, Buck Rogers, Los Invasores, Red Dwarf y un etcétera
que llenaria las 96 paginas de este libro.

Homenajear, mantener el respeto por el original y refrse a la vez sin caer en el
plagio y en la intrusidn en los derechos de autor ajenos no es nada facil. Seremos
cuidadosos al respecto. Ese es el limite. Los objetivos a partir de aqui seran muy
Fi P ] ambiciosos: introducir a nuestros lectores y jugadores en el mundillo de la
' ; Ciencia-Ficcion en clave de humor (y, esperemos, tentar a los jugadores para que

i » busquen los referentes originales, creando habito de lectura); divertiry entretener;
y, sobre todo, reflejar en el Universoc OUTFAN algunas de las temdticas més
incongruentes de nuestro mundo, de la Tierra, intentando que la gente reflexione
sobre ellas: ecologia, emigracidn, intolerancia, totalitarismo...

Esperemos que pacificar y poner orden en el Universo OUTFAN sea mas facil que
en este mundo de locos en el que nos ha tocado vivir (y que, sin ir mas lejos,
aporta una cantidad ingente de material para argumentos de Ciencia-Ficcion, la
mayoria de ellos bastante apocalipticos, por desgracia).

Que el espiritu de John Belushi os acompaiie, y recordad aquella maxima inter-
gal4ctica que define a la perfeccion las intenciones de OUTFAN:

“;No hay Torre? (Comandante Buck Murdock, Alpha Beta Base).

Cels Piiol
Instructor Fanrom, R.S.S. (Regimiento Saturados de Subcultura
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