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AYUDAS DE COMBATE
EL NUEVO MILENIO EMPIEZA AQUI

ienes en tus manos un suplemento lleno de nuevos elementos para

poder profundizar atin mds en el universo de Semmper Fidelis.

Te ofrecemos una pequefia extensién de las reglas, con indicacio-

nes para ayudarte a usar una escala que da mucho de si, [a 1:87 o

también llamada HO por sus usuarios mds comunes, los aficiona-
dos a los trenes eléctricos. Es una escala que te permite usar gran cantidad
de medios (tanques, robots,...) utilizando el mismo espacio de mesa. Nuevas
Habilidades Especiales para los Personajes que logren superar la dura barrera
del conocimiento superior que supone alcanzar el 100% de una Habilidad y
llegar a convertirse en una Leyenda viva. Un tipo de arma muy moderna, las
armas guiadas por medios electrénicos (o mdgicos), que aumentan tremen-
damente su posibilidad de acierto exacto. Pero sobre todo, en una linea de
suplementos que pretende ser eminentemente prictica, encontrards paginas
vy paginas con aventuras que puedes adaptar rdpidamente a tus juegos de rol
preferidos, juntamente con escenarios de batallas con que curtir a tus sufri-
das tropas. Entre los escenarios hallards ademds descripciones de nuevas
armas con que equipar a tus Unidades de Combate de diferentes épocas. Y
como postre final, el marco definitivo para tus ambientaciones, la mezcla total
de perfodos histéricos en la ambientacién Guardianes del Portal, donde te
damos indicaciones para que puedas enfrentar ejércitos de cualquier origen y
época en las secretas batallas de las que ningtin historiador se atrevi6 a hablar
en sus croénicas. En definitiva, un suplemento eminentemente prictico, sin
faltar apartados descriptivos que te ayuden a encauzar tus historias.

En este suplemento y en los que vendrin, encontrards algunas excepciones
muy puntuales a las reglas base. En estos casos, debes seguir la descripcién
citada en el suplemento, que prevalece sobre las reglas base en lo que se
refiere a esa excepcion.

LOS CONSEJOS TACTICOS DEL SARGENTO VALLES

La niebla lo cubria todo. Sabfamos que estaban alli, detrds de aquellos arre-
molinados drboles, esperando el momento oportuno. Intentando hacernos
creer que se habian ido tras nuestra operacién de castigo. Pero que la Patru-
lla no regresara, s6lo podia significar una cosa. Finalmente, se decidieron.
Empezé como un lejano murmullo, uego como el sordo crujir de las ramas
y la hojarasca del bosque. Al poco, se oia ya el entrechocar de sus repugnan-
tes armaduras personales. La niebla dejaba ver finalmente sus sombras, que
comenzamos a ver dispersas aqui y all4, entre la marronosa neblina. En ese
momento, sentimos una tremenda alegria al observar que habfan sobrevivido
muy pocos, y que estaban realizando un ataque suicida. Pero a la alegria sigui6
un momento de petrificacién absoluta, al descubrir que las pocas figaras que
vefamos eran las monstruosas encarnaciones del mal, de tamafio diabélica-
mente inhumano, que dirigian a sus huestes, y cuyos retorcidos cuerpos sobre-
salian sobre una turba tan numerosa y sedienta de sed que ni siquiera dejaba
pasar la tenue luz de una lejana una. En pocos segundos, se desato el infierno,
y luego la nada. Desperté a la mafiana siguiente, vomitando barro negruzco, tal
vez por la sangre. Consegui excavar hacia arriba entre los restos de mis compa-
feros, que aprisionaban mi cuerpo, cuya piel mostraba alguna que otra blan-
cuzca mancha libre de color liliceo. La neblina seguia alli, impertérrita, y el
campamento habia quedado arrasado. Conseguf ser detectado por una patrulla
amiga, antes de desvanecerme, y dicen que me salvaron de ahogarme en mi
propia sangre. Nunca olvidé mi bautismo de fuego, ni la proporcién de super-
vivientes. De entre toda mi Centiiria, sélo quedé yo. Con el tiempo fui ascen-
dido v degradado varias veces, algo normal hoy en dia. Mi nombre es Valles,
el Sargento Martin Valles por ahora, con sélo poco mds de treinta afios y mds
nieves en lo que queda de sien que las agrestes montaiias en invierno.

Desde el principio de los tiempos

La existencia de los ejércitos es algo muy antiguo, pero cominmente asociado
a la historia misma de las civilizaciones. Es cierto que desde que son huma-
nos, e incluso puede que antes, los hombres se agrupan y luchan entre ellos

por la posesion de territorios, bienes, o simplemente por crear la posibilidad
que sus propios genes puedan reaparecer en la siguiente generacién. Pero
la estructuracién militar reorganiza a los contendientes, y mediante el entre-
namiento en técnicas y en disciplina hacia su lider mds inmediato, el trabajo
realizado conjuntamente mejora los resultados comparados con una des-
bandada desorganizada. Los ejércitos tetrestres son la forma mds antigua de
organizacién militar. Y atin hoy en dfa, a pesar de los adelantos tecnolégicos,
son imprescindibles si realmente se quiere fomar posesién de un territorio
conquistado. Pueden ir a pie, a caballo, en vehiculo blindado o en un gigan-
tesco robot tripulado, pero siguen siendo el ejército de tierra.

Los niveles de operaciones

Las operaciones militares se dividen tradicionalmente en tres grandes niveles:
el tictico, el operacional, y el estratégico. El nivel téctico es el nivel de nnos
pocos “elementos”, como el soldado a pie: cuando corre, salta, se lanza al
suelo, dispara, se esconde, etc., aunque para un Unico tanque o avién seria
qué maniobra llevar a cabo, o cudndo y qué disparar. Cuando estamos tra-
tando con a lo sumo unas decenas de soldados por bando, nos encontramos
en un nivel tictico. El nivel operacional implica a mayores cantidades de con-
tingentes y vehiculos, y cobra importancia la maniobrabilidad y movilidad de
las agrupaciones, asi como el terreno 2 mayor escala. Cuando trabajamos a
nivel estratégico, esto incumbe muchos mds aspectos, desde las operaciones
militares a gran escala hasta la logistica y la planificacién de la guerra a muy
largo plazo, meses o afios: qué fabricaremos, qué zonas de recursos estratégi-
cos (hierro, petréleo) intentaremos conquistar, tanto para nuestro bien como
para poner las cosas dificiles al oponente, etc.

Imaginaos un zoom que fuera de la vision mds ampliada, viendo los pequefios
detalles, a la mds panordmica, viendo sélo lo mds general. En el nivel tictico
encontraremos que cada figura posee una cierta independencia de las demds,
y puede agacharse, lanzarse cuerpo a tierra, mirar en una direccidn concreta,
etc. En un nivel operacional todo eso se pierde en el grosor de la unidad, e
importa mds lo que ésta hace en conjunto: maniobrar, avanzar, atrincherarse,
etc. En un marco estratégico s6lo nos importa si nuestras divisiones han ocu-
pado o no una poblacién o un territorio, si mantienen intactas sus lineas de
suministros, y si en los préximos meses vamos a destinar nuestros recursos a
fabricar tanques o aviones. En cuanto a cantidad de efectivos, el juego tictico
suele usar figuras individuales, escuadras y pelotones. El operacional seccio-
nes, compaiifas y batallones, y el estratégico regimientos, brigadas y divisio-
nes. Esta clasificacién variard seglin autores y segiin pafses, pero resulta bas-
tante aproximada. Con miniaturas de plomo, los reglamentos ticticos suelen
darse a escala “1a 17, cada figura representa a un hombre, mientras que con
los operacionales cada figura o peana suele representar a varios, y de hecho
suelen verse peanas con varias figuritas en ella en el caso de estos tiltimos.

Tactica antigna

Las cosas han cambiado mucho con los tiempos, o mejor dicho, con la tecno-
logfa aplicada a las armas que ha aportado el paso de los siglos. Si te encuen-
tras en una batalla en la cual lo que priman son arcos, flechas y espadas, no
Io dudes: usa grandes cantidades de infanteria pesada, armada con espadas y
corazas, y arremete contra tu enemigo a toda velocidad. Los Romanos funda-
ron un Imperio gracias a su infanteria pesada (entre otras cosas). La caba-
lleria es de gran ayuda en un momento dado, pero déjala como una reserva
de emergencia. Los arcos y flechas estdn bien, pero son aparatosos, lentos y
caros. Nunca estdn de mds, claro, mientras tu infanterfa pesada avanza.

Por supuesto, ni se te ocurra perder el tiempo lanzando a tus Personajes
Cuerpo a Tierra cuando te disparen. Sale mds a cuenta avanzar lo mds rdpida-
mente posible, y si no consigues alcanzar al enemigo, pero quedas lo bastante
cerca para que él i te alcance a ti en un ataque Cuerpo a Cuerpo, serd mejor
que gastes tu tiltima accién en un estado de Guardia, que te evitard sorpresas
desagradables. Lo mismo para algunos tiradores auxiliares (arqueros o hon-
deros) enla retaguardia de tu linea de ataque, déjalos en Guardia para cubrir
a la infanterfa. El alcance efectivo y la potencia de las armas de proyectil es
tan pequefio, que una buena carga de infanterfa pesada puede demolerlos en
un santiamén.




Tactica moderna

Dado que el juego que habéis elegido es de tipo “tictico”, le hemos pedido a
nuestro instructor, el Sargento Martin Valles, que escriba unos cuantos con-
SEjOS para vosotros.

Cuando estds combatiendo en zonas de reducida visibilidad, como entre
las casas de una cindad, siempre puedes encontrarte al torcer una esquina
con alguien preparado para dispararte. Es necesario buscar siempre una
cobertura, y no quedarse nunca sin un minimo resguardo. Si es necesario,
porque te encuentras en medio de un llano, puedes echarte Cuerpo a Tietra y
avanzar asi, a no ser que consideres que moviéndote de pie puedas conseguir
llegar en poce tempo hasta un lugar a cubierto. Cuando te toque disparar,
hazlo ofreciendo el minimo blanco posible, v si te resulta posible, vuelve a
esconderte después de disparar. El mejor sistema es quedar a cubierto tras
un elemento lo suficientemente alto, gastar una accién para salir de él, gastar
dos acciones para disparar (un par de veces si te lo permite tn arma, o una
si es de potencia negativa), y gastar la cuarta accidn para volverse a esconder.
Tomar una casa enemiga es uno de los momentos més dificiles para un equipo
de asalto. Lejos de entrar por puertas o ventanas convencionales, procura
abrir una “ratonera” con granadas de mano en alguna de sus paredes, si
son lo suficientemente vulnerables como para no soportar el impacto de tus
explosivos. Por otra parte, procura lanzar mds granadas en el interior de la
casa antes de entrar, y asi “limpiar” la entrada. Si entras por el boquete recién
abierto de una pared trasera, tienes mds posibilidades que tus Personajes no
caigan bajo el fuego de los enemigos que estuvieran en estado de Guardia
orientados hacia la entrada.

LA ESCALA HO

No hay duda que las figuras mds preferidas por los jugadores son las de
(aproximadamente) 36 mm, ya que ofrecen el equilibrio exacto entre la fasci-
nacion de ver en combate las figuras que has pintado a tu propio estilo, con el
tamafio lo bastante reducido para tener una buena perspectiva de la batalla. El
reglamento de Semper Fidelis viene preparado para ser usado con las figuras
de plomo habituales en fantasfa y ciencia ficcin, de unos 28 a 36 mm de alto.
Por otro lado, resulta algo dificultoso, en el espacio habitual de un domicilio,
poder afiadir elementos como tanques a la escala de las figuras de 36 mm, y
es por esto por lo que la escala HO puede ser una alternativa muy sugerente.
Dado que esta escala es una de las mds interesantes, por la existencia de gran-
des cantidades de figuras de plomo de todas las épocas y complementos (a un
precio mds econémico), vamos a hablar un poco més a fondo de ella.

Sin duda, la HO es una de las escalas mds apreciadas en el mundo entero,
ya que permite llegar al limite de la definicién de las figuras de plomo que
representan a seres de tamafio humano (de 15 mm de alto), al tiempo que
se amplian las posibilidades de juego, ya que pueden incluirse elementos que
de otro modo ocuparian demasiado espacio, como grandes tanques, o.robots
futuristas triputados. La escala HO equivale a 1:87, y es una de las mds usadas
por los aficionados al hobby de los trenes. Esto hace que exista un sinniimero
de complementos, en especial para la escenografia, pero también gran can-
tidad de reproducciones militaces. Cuando lo que nos gustarfa ver sobre la
mesa, mds que las figuras de los soldados, es una batalla de tanques, pero por
supuesto también acompafiados por infanterfa, esta es la escala que deberfa
elegirse. Existen también tanques 4 la medida de las figuras de 36 mm (tanto
de fantasia como histéricos), pero suelen resultar caros, y poner mds de uno
por bando en una mesa convencional es un problema tanto estético como de
coherencia con el reglamento o con lo que serfa una situacién de combate
minimamente realista. Por el contrario, existe una gran cantidad de fabri-
cantes que ofrecen tanques en escala HO, vy en diferentes grados de calidad,
adaptables a todos los bolsillos (desde tanques de pldstico de 2 hasta tanques
de metal pulcramente detallados a 20 ). En el apartado sobre el Tercer Mile-
nio, disponéis de un escenario especificamente disefiado para usar tanques e
infanterfa de escala HO.

Como usar la escala HO en Semper Fidelis

Aqui te ofreceremos las directrices necesarias para jugar a esta escala. Los
cambios van a ser muy pocos, principalmente para seguir siendo fieles a la
filosofia del Semper Fidelis: mixima jugabilidad con minima memorizacion,
dado que un juego fantasioso ofrece mayor diversién.

Lo poco que cambia

En primer lugar, cambia la altura que los elementos de la escenograffa deben
tener para “tapar” la visién de un Personaje:

B> Personajes de tamafio estdndar: 2 cm.

B> Personajes Montados: 2,5 cm.

B> Vehiculos: la Altura de los vehiculos queda a 1a tercera parte de lo especifi-
cado en sus plantillas, como minimo 3 cm.

El Salto Vertical queda reducido a la mitad de lo especificado para cada caso.
Dado que generalmente usamos seres de tamafio estindar (humanoides) en
los que el Salto Vertical era de 5 ¢m, ahora nos queda en 2,5 ¢m.

El resto queda igual
El resto queda completamente igual: alcances de las armas, movimiento, did-
metro de la zona afectada por las armas de Area de Efecto, etc.

Las peanas

La peana que puedes encontrar con mayor facilidad para cada uno de tus
Personajes a la escala de 15 mm es la cuadrada de 2 cm de lado. Aunque nos
consta que algunos jugadores usan directamente como peana monedas de
bajo valor, que suelen salir incluso mds baratas que las peanas auténticas. La
opcién de usar monedas es algo que debe quedar de comin acuerdo entre
los jugadores, para asegurarse que se usan los mismos didmetros. La ventaja
es que con la legada del Euro, es posible ponerse de acuerdo incluso con
jugadores del resto de paises miembros.

Un poco de bricolaje

En algunos de los escenarios que aparecen en este suplemento, se comenta al
describir Ia escenografia la necesidad de usar una “casa” o similar, a colocar
segtin lo indicado en el mapa del respectivo escenario, y a cuyo interior podrin
acceder las figuras de los Personajes. Deberd contar con una ventana en cada
lateral, mds una puerta a colocar en cualquier lateral. Si no disponemos de
la maqueta adecuada, o de los elementos para construirla, como solucién de
emergencia podria usarse una caja de zapatos. Pintando las paredes de gris,
el suelo interior simulando tablones de madera, y algiin que otro elemento
decorativo, sélo faltard recortar una puerta de 3 cm de ancho, y las cuatro
ventanas, de unos 3 cm de ancho y una altura respecto al suelo de por lo
menos 2,5 cm, pudiendo ser la ventana todo lo alta que sea necesario, mejor si
llega hasta arriba de todo, para luego facilitar el uso del centfmetro plegable en
el momento de medir distancias y comprobar si un Personaje es visible o no.

LAS ARMAS MODERNAS
Tras las dos guerras mundiales, y con la obligada carrera armamentistica que
supuso la Guerra Fria, la tecnologfa de todo tipo recibi6 en el Siglo XX un
apoyo nunca antes visto. La propia carrera espacial se explica como parte de
esta competitividad, y sin duda los avances en cohetes iban a ser de gran utili-
dad en los misiles nucleares intercontinentales.

Diferencias de fabricante

Conforme mds avanza la tecnologia y la complejidad de la manufacturacion,
se encuentran mayores diferencias entre los resultados que pueden ofrecer
productos en principio similares pero provenientes de fabricantes distintos.
De este modo, la diferencia entre una espada bastarda hecha en un lugar u
otro de Occidente es a efectos pricticos mds de estética que de resultados.
En cambio un subfusil creado por una nacién u otra, o incluso por Ia misma
naci6n en épocas distintas, mostrard variaciones mucho mds perceptibles en
los efectos que provoca al ser usada. Por otra parte, es necesario tener en
cuenta que los efectos de una misma arma dependen del contexto en que
esté siendo usada. Es decir, una misma arma nos dard resultados distintos
en cuanto a eficacia conseguida si el objetivo es usarla en Tiro Olimpico o
en una situacién de combate real. Las estadisticas de las armas descritas en
Semper Fidelis son en primer lugar pocas, ya que se trata de una perspec-
tiva forzadamente amplia dado que hemos de usar muchos Personajes por
bando. En segundo lugar, estdn descritas en funcién de un uso rdpido y en
una situacién tan tensa como lo es el combate. También es curioso obser-
var la evolucién de las armas a lo largo de las épocas. Las armas de cuerpo
a cuerpo van desapareciendo en pos de las armas de fuego. De entre éstas,




las personales van mejorando progresivamente, egando el fusil a alcanzar
un lugar predominante, hasta que llega un momento en que las fanciones del
fusil van siendo sustituidas por otras armas (ametralladoras, fragmentacion),
y se pasa al subfusil. Pero también el subfusil pierde su momento de gloria en
cuanto a uso militar en favor del fusil de asalto. En los combates modernos, se
habla de alcances efectivos de 300 metros en cuanto al trabajo de la infanteria
se refiere, dejando alcances mds largos para otros elementos. Recordémoslo
una vez mds: por muy avanzada que sea la tecnologfa, en un combate rdpido
lo que prima es Ia simple vista humana, y no las miras telescépicas. Hoy en
dia, armas que han alcanzado un sofisticado grado de perfeccién, como
rev6lveres y subfusiles, han quedado relegados a un uso secundario en manos
de cuerpos de seguridad.

Reglas para Armas Guiadas

Las armas guiadas son principalmente potentes armas convencionales que
afiaden elementos electrénicos los cuales mejoran su capacidad para impac-
tar en un blanco, como guias ldser, cables superfinos y kilométricos, etc. En
las reglas de juego, esto se consigue merced a una caracteristica a la que
Hlamamos Factor de Guia. El Factor de Guia aparece en forma de un modifi-
cador negativo, del tipo —10%, -20%, etc. Cuando calculdbamos una Tirada
de Disparo, y afiadfamos diversos modificadores, como Cobertura o Apun-
tar, finalmente obteniamos el resultado necesario para lograr la tirada. Esta
probabilidad quedaba reducida a la mitad si nuestro objetivo quedaba mds
alla del Alcance Base del arma, pero dentro del doble de ese Alcance Base.
Finalmente tirdbamos los dados para saber si conseguiamos impactar. Es en
este momento en el que se aplica el modificador del Factor de Guia. Sobre
el resultado obtenido con los dados, le podemos restar el valor indicado en
la casilla Factor de Guia de la descripcién del arma. Por mucho que reste el
Factor de Guia, el resultado final nunca bajard de 01.

Ejemplo: Jorge Gdlvez, Sargento de infanteria en la Guerra de las
Malvinas, con un CAP de 50%, dispone de un arma anticarro guiada
por cable de Potencia +20%, Alcance Base 100 cm, y con un Factor
de Guia de —10%, y de un solo proyectil. A unos 160 cm divisa, tras
un muro lo bastante alto para ofrecer Cobertura a un Vebiculo, a un
tanque enemigo. Gdlvez anuncia que va a disparar el arma, apun-
tando primero, de manera que coloca la Diana sobre el propio tanque
enemigo. La Tirada de Disparo contra el tanque con Cobertura serd
50+20+10-10=70%, pero como necesita doblar su Alcance Base dada
la distancia a que se encuentra el enemigo, la probabilidad queda
reducida a la mitad, un 35%. Esto significa que con un resultado entre
01 y 05, serd un impacto exacto, que con un resultado entre 06 y 35 el
disparo se desviard (con suerte no mucho) y que con un resultado de
36 o mayor finalmente no disparard, ni perderd la municion, pero si
babrd perdido las acciones invertidas. Lanza los dados y consigue un
14. Normalmente esto indicaria que ba disparado, pero el misil se ba
desviado. Pero como es en este momento cuando se aplica el modifi-
cador del Factor de Guia, tenemos que 14-10=04. Entra en el margen
de 01 a 05, de manera que ba conseguido un impacto exacto. Se anota
dos Marcas en su CAP en lugar de una. Si al lanzar los dados hubiera
obtenido un 03, al restar 10 puntos quedaria en un 01. Y si bubiera
lanzado un 44, hubiera quedado en 34, con lo que habria disparado,
pero con desviacion.

Por supuesto, las armas guiadas no son feudo exclusivo de las deslumbran-
tes tecnologfas modernas y futuras. Mediante el uso de la magia, los grandes
sabios de los reinos fantdsticos son capaces de afiadir aptitudes increibles
en objetos aparentemente normales. Las armas guiadas magicamente son un
tesoro muy preciado.

La tecnologia militar

Desde que los primitivos ancestros del ser humano empezaron a desarro-
lfar su inteligencia tecnoldgica, esta especie de tipo generalista, que hasta
entonces habia malvivide sobreviviendo a otras especies de tipo especialista
que nacian dotadas de otros recursos de tipo fisico (garras, dientes, etc.),
empez6 a alzarse poco a poco. La creacién de instrumentos empez6 por lo
mis necesario, conseguir alimentos y aumentar las probabilidades de supervi-
vencia. Pronto, esto comportd también el aumento de los enfrentamientos con

otros grupos similares, con lo que empezarian las primeras guerras armadas.
Nuestros parientes vivos mds cercanos, los chimpancés, a pesar de no usar
elementos en funcién de “armas”, si presentan la conducta de asociarse en
grupos para perseguir y matar (sin ningfin tipo de piedad) a chimpancés de
otros grupos, de manera que parece ser que esta conducta es, ademds de muy
primitiva, anterior a la creacién de armas.

La tecnologia era en todos sus aspectos un avance de cara a la calidad de vida.
Fl grupo con mayor calidad de vida, podia sobrevivir mejor, y en consecuen-
cia, acababa reproduciéndose en mayor cantidad que otros grupos. De esta
forma, se iniciaba una escalada a favor de los poseedores de esta “inteligen-
cia tecnolégica”. Evolucionaron los instrumentos de uso diario, tanto para
la construccién de viviendas, como para la manufactura y almacenamiento
de alimentos, y todo tipo de facilidades. Y, por supuesto, evolucionaron las
armas. El gran salto para Ia creacién de armamento vendria con el descubri-
miento del trabajo de los metales como el bronce v el hierro.

Las armas cuerpo a cuerpo y las armaduras mostraron un gran avance al
aplicarles la tecnologia del hierro. Con esta tecnologfa, progresivamente
depurada, se avanzé hasta bien avanzada la Edad Media, momento en que
aparecié otro gran descubrimiento, la pélvora. La rdpida combustion de este
elemento producia tal cantidad de gases en tan poco tiempo que se provo-
caba una expansion lo suficientemente grande como para expeler proyecti-
les a largas distancias. Se siguié un largo camino hasta llegar a la precisién
de nuestros dias, y los comienzos fueron muy dificiles. Los arcabuces de los
conquistadores espafioles, puestos con facilidad como explicacién teérica de
sus ripidas conquistas, eran unos instrumentos sumamente imprecisos y cos-
tosos de manejar que hacfan ruido mds que nada. Tal vez fueran qtiles en la
guerra a campo abierto en Europa, acompafiados de los piqueros, pero no lo
eran tanto en las himedas selvas sudamericanas, y recalcamos lo de himedas
porque funcionaban con una mecha que tenia que estar encendida para que
el invento funcionara.

La evoluci6n del arma de fuego personal

A continuacién, os relatamos los progresivos avances tecnolégicos en armas
personales que se realizaron en la pequefia Furopa desde el conocimiento de
la pélvora, y por los que pasé el arma de fuego antes de Ilegar a los sistemas
actuales. Bdsicamente, el primer sistema fue el de avancarga, en que los
diferentes componentes (pélvora y proyectil) se introducfan por la boca del
caidn del arma. Ademds de estos sistemas mecdnicos, se realizaron diversos
avances quimicos para mejorar la pélvora y el nivel de granulacién de la misma.
Hacia 1450, después de muchos disefios y experimentos, el arma personal
de fuego ya mostraba una cierta forma familiar, con un cafién alargado
y de didmetro interior relativamente pequefio, montada en madera y con
una especie de culata para apoyar en el hombro. Las armas basadas en el
uso de mechas fueron el primer paso. El disparador (comiéinmente gatillo)
del arma accionaba el soporte de la mecha encendida, que caia sobre un
pequefio contenedor con pélvora, a su vez comunicada con la pélvora del
interior del cafién, expulsando finalmente el proyectil (y creando una cierta
humareda). Este invento permitfa apuntar y disparar en el momento escogido.
El siguiente avance lo constituirfan las armas que usarian el sistema de chispa.
Evidentemente, una muy antigua forma de hacer fuego, mediante chispas, era
el uso de la piedra de pedernal, y aplicarlo a los fusiles fue un 16gico paso. Es
probable que el primer disefio apareciera en la zona de Alemania alrededor
de 1525, si bien es dificil de saber con certeza. Como antes, el disparador
accionaba un soporte que actuaba sobre un pequefio orificio lleno de pélvora
que llegaba hasta la carga principal, pero esta vez soportaba piedra de pedernal
que al impactar producia las chispas requeridas para encender 1a carga.

En la buisqueda de nuevos productos quimicos cada vez mds potentes, se llegé
a redescubrir un tipo de explosivo que superaba con creces a la pélvora. Era
conocido desde mucho antes, si bien en circulos muy cerrados, pero hasta
ahora no se habfa pensado en su uso armamentistico. El problema era que
superaba tanto a la pélvora, que era imposible utilizarlo como sustituto,
va que las armas, simplemente, al sufrir tanta presién interna, explotaban.
De hecho fue una época de experimentacién muy sufrida, en la que los
laboratorios y todos sus ocupantes solfan, literalmente, saltar por los aires.
Las cargas de la tradicional y segura pélvora, encendidas por fulminantes,
parecian ser la solucién final,




Asi naceria el sistema de percusion; que darfa mucho de §1’, y que ha sido
12 base de los desarrollos que han Ilegado hasta nuestros dias. Alrededor de
1827, era de uso habitual, tras muchos experimentos, el fulminante. De fqzma
parecida a los pequefios fulminantes de pOlijffJl de las pistolas para minos,
se colocaba en un diminuto contenedor metal.lco una carga Qe fulminante,
que al recibir la percusién (por parte del martillo a su vez acc1onado. por el
disparador) creaba la chispa necesaria para encender la carga, como siempre
4 través del orificio que comunicaba el lugar de la chispa con la carga en sf.
Siguieron otros avances fundamentales. Uno fue el usar proyectiles alargados,
en lugar de esféricos, conjuntamente al rayado helicoidal del interior del cafién
o “4nima”. Esto hacfa que el proyectil girara sobre su propio eje, alcanzando
una estabilidad nunca vista hasta entonces, que mejoraba tremendamente la
trayectoria. Otro gran avance fue el desarrollo de la aguja percutora. Este
sistema de aguja venfa parejo a otro gran invento, el cartucho. En una misma
pieza, se inclufa la carga de pélvora, el percutor y el proyectil, todo unido por
una vaina v en este mismo orden. Dentro del fusil, al accionar el disparador,
una aguja metdlica atravesaba la carga de pélvora, llegaba hasta el fulminante
colocado en la parte trasera del proyectil, y asi este salfa expulsado. La vaina
era generalmente de papel comprimido, que se quemaba con la explosién
interna. Ademds, la carga del cartucho se realizaba por la parte delantera
del arma, ya no era necesario el complicado ritual de avancarga por la boca
del cafidn. Esta seria toda una revolucion, si bien por supuesto no era un
arma perfecta. La aguja de por si era un elemento delicado, y con tendencia
a corromperse con las sucesivas explosiones. Ademds, en general era de
menores prestaciones que los de avancarga con fulminante. Fue principalmente
usado por la caballerfa, para quien en la practica era imposible usar fusiles de
avancarga. Pero el invento mejorarfa, y el concepto de aguja percutora se
irfa perfeccionando. El cartucho, también mds perfeccionado, se haria muy
similar a los actuales cartuchos de escopeta, y se extraia después de ser usado.
El siguiente paso, seria el uso de cartuchos metilicos, que ofrecian mejores
prestaciones, ademds de no ser traspasados por el agua como los de papel
o carton. El sistema fue perfecciondndose, y aparecian a finales del siglo XIX
nombres como Mauser y Springfield, entre otros. A continuacién se disefiaron
los mecanismos necesarios para poder almacenar varios cartuchos metilicos,
consiguiendo que al accionar una palanca, apareciera un nuevo cartucho y
fuera expulsada la vaina metdlica del anterior. Otro cambio fue pasar al uso de
polvoras que no producian casi humo, lo que ayudaba a no perder de vista al
objetivo tras la humareda, y a esconder la ubicacién del tirador.

Asi aparecian los primeros rifles de repeticién como el famoso Winchester,
y los fusiles militares de repeticién como el Lebel o el Lee-Enfield. Tras esto,
se disefiaria el sistema de recuperacion de los gases de la explosién de un
cartucho, cuya fuerza se aprovechaba para expulsar la vaina vacfa y permitir
que automdticamente se cargara un nuevo cartucho, con lo que serfan los
primeros fosiles autométicos. Subfusiles y Fusiles de Asalto serfan el inmediato
salto evolutivo, hasta llegar a nuestros dias.

NUEVAS HABILIDADES ESPECIALES

En el reglamento base de Semper Fidelis dispones de las reglas a aplicar
cuando un Personaje llega a cambiar la numeraci6n de las centenas de uno o
mas de los valores de sus Habilidades bisicas. En estos casos, los Personajes
ganan un premio especial, consistente en Habilidades Especiales que anotards
en sus caracteristicas. Se trata de Personajes curtidos en la batalla, que tras
un profundo grado de realizacién personal, se encuentran muy por encima de
la media. Aqui te ofrecemos nuevas Habilidades Especiales que aplicar a tus
personajes cada vez que logren superar el valor de sus centenas. Puedes esco-
ger aplicarles el premio que td mismo prefieras, si bien, las de tipo Experto
s6lo son aplicables una vez. Es decir, aunque asignes dos veces a un Perso-
naje la capacidad de Experto en Jungla, sélo contard una de ellas, de modo
que serd un desperdicio (en estos casos consta como efecto no acumulativo),
y serd mejor aplicarle el +20% de Armadura Natural, u otra caracteristica,
como Experto Escalador.

Cada vez que se logre aumentar el valor de centenas de €CC, puedes esco-
ger aplicar una de las siguientes habilidades:

P> El desarrollo muscular o la constitucién de este Personaje queda fuera de
lo normal, y le sirve como Armadura Natural. El Personaje gana una Arma-
dura Natural +20%. Si no poseia Armadura Natural (como un humano),
ahora si. Si ya posefa un valor, éste se le suma. El Coste del Personaje aumenta

en +2 cada vez que se sume este valor de Armadura Natural. Es Acumulativo,
puedes aplicar este efecto varias veces.

B> El Personaje gana un +10% de Armadura Natural, y la capacidad de
Experto en Jungla, gracias a la cual su movimiento en espacios de densa vege-
tacién nunca sufre penalizacién. El Coste del Personaje aumenta en +5. No es
un efecto acumulativo.

B> El Personaje gana un +10% de Armadura Natural, y la capacidad de
Experto en Escalada, gracias a la cual su capacidad para Ascender o Des-
cender anmenta en 2 Niveles mds por cada accion. El Coste del Personaje
aumenta en +6. No es un efecto acumulativo.

Cada vez que se logre aumentar el valor de centenas de CAP, puedes esco-
ger aplicar una de las siguientes habilidades:

B> El Personaje gana un Bonus especial que podrd aplicar cuando use armas
de Tipo CAP, y que consiste en poder anmentar el Alcance Base en 10 ¢cm por
cada nuevo nivel de centenas que supere en su Habilidad. Cada vez que haga
esto, el personaje aumenta su Coste en 10 puntos. El Bonus es intrinseco al
petsonaje, no al arma. Es Acumulativo, puedes aplicar este efecto varias veces.
B> El Personaje gana la Habilidad Especial Experto Cargador. Cuando use
armas de Tipo CAP con una Potencia inferior al 0%, que requieren dos accio-
nes para ser disparadas, este Personaje se las arregla para disparar gastando
s6lo una accién cada vez, de manera que puede disparar hasta cuatro veces
en un turno sus armas personales de Potencia menor al 0%. Aumenta el Coste
del Personaje en 6 puntos. No es un efecto acumulativo.

Cada vez que se logre aumentar el valor de centenas de MNT, puedes
escoger aplicar una de las siguientes habilidades:

B> El Personaje posee unz mente tan rfpida que es capaz de realizar mds cosas
que el resto de congéneres, a los que considera que se mueven a cimara lenta. Bl
Personaje gana una accidn extra. Si antes podia realizar cuatro acciones, ahora
puede realizar cinco. El Coste aumenta en 10 puntos por cada accién extra
ganada de este modo. Es Acumulativo, puedes aplicar este efecto varias veces.

B El Personaje es un Lider excepcional. Gana la Habilidad Especial de
Experto en Mando, que proporciona un medificador de +20% a sus propias
tiradas de Chequeo de Moral, y a la tirada de Iniciativa del principio de la
Ronda, si usas el valor de MNT de este Personaje. Este valor no se suma a la
MNT, sino que es un Bonus aparte s6lo aplicable en estos casos descritos. El
Coste del Personaje aumenta en +2. No es un efecto acumulativo.

P> El Personaje es especialmente diestro y sigiloso. Gana la Habilidad Especial
Experto en Infiltracion. Puedes desplegarlo 20 cm mds adentro de lo que serfa
la zona de despliegue habitual para su bando (por defecto, 20 cm en las reglas
base). El Coste del Personaje aumenta en +2. No es un efecto acumulativo,

AUMENTAR LAS CARACTERISTICAS DE LOS PERSONAJES
Existen tres formas principales para conseguir aumentar las caracteristicas de
tus Personajes. Una es el Aprendizaje, que ya describiamos en el libro base.
Las otras dos, se refieren a premios que pueden ser atribuidos al vencedor de
un escenario (y también algin premio de consolacién para el perdedor), de
la forma habitual con que premidzbamos con equipo raro.

En cualquiera de los casos, cuando desees realizar los aumentos de valores de
las Habilidades de los Persenajes, deberfa ser algo que hicierais los jugado-
res conjuntamente, reunidos en la misma mesa. Si lo deseas, puedes incluso
escenificarlo, poniendo a las figuras que representan a los Personajes en una

especie de podium, o en algiin tipo de circulo mdgico, como si estuvieran a
punto de recibir una alta condecoracién o un gran rito de iniciacién. Hacerlo
a solas y aparte, es poco divertido, resulta mds emocionante compartir el
momento con los compaiieros de juego. En todos los casos, se trata de reglas
a aplicar fuera de la batalla, no en medio de ella.

Las formas posibles de aumentar las Habilidades son mediante:
P> Aprendizaje '

B>Conjuros

B> Artefactos

El Aprendizaje es el mecanismo mds comiin, progresivo, y también lento.
Es el descrito en el libro de reglas, y se da tras conseguir usar con éxito
sus Habilidades durante la batalla. Representa la capacidad de automejora
que poseen tus tropas. Los Conjuros son premios que se otorgan a los




contendientes, en escenificaciones que incluyan el uso de la Magia. Su
preparacién incluye largos rituales, por ello se aplican tras la batalla, no en
medio de ella (a diferencia de los Hechizos).

Los Artefactos son otro tipo de premios que aparecen en ambientaciones,
Pueden ser de tipo mdgico, como pécimas, o también de tipo tecnolégico muy
avanzado, como mdquinas alienigenas de reorganizacion molecular, o sueros
sintéticos de disefio. Sus efectos tardan en aparecer, por ello su uso se realiza
también fuera de la batalla.

Conjuros y Artefactos son objetos “raros” que puedes guardar en tu Stock,
junto a armas y armaduras poco frecuentes que consiguieras obtener.
Simplemente, aplica los efectos que se describan en ellos, y bérralos de tu
lista de Stock una vez utilizados (algunos permiten ser usados un determinado
nfimero de veces, simplemente debes ir contabilizando cuantas te quedan).
Los efectos suelen hablar de un aumento en dados. Esto se explica debido
a que el efecto de un mismo suero en diferentes Personajes puede variar, o
incluso en un mismo Personaje en diferentes momentos o circunstancias.

Ejemplo: Gustavo ha obtenido un Suero psicotrépico PS-1, de un solo
uso, y que aumenta en 3d6 el valor de MNT de un Personaje. Gustavo
¥ sus amigos, contendientes habituales, se han reunido ese dia para
lanzar las tiradas de Aprendizaje v similares, y Gustavo decide gastar
su suero en Wallace, un Personaje con CCC 68%, GAP 103% y MNT 97%.
Resulta muy dificil romper la barrera que supone superar una centena,
pero usando el suero, va a resultar cosery cantar. Coloca la figura que
representa a Wallace en una especie de escenificacion de un labora-
torio, y gasta el suero (deberd borrarlo de su Stock). Lanza los 346,
y obtiene un 12. La MNT de Wallace es abora de 109%. Recuerda que
como ha superado una “centena” eso ademds supone una ganancia de
Habilidades Especiales, pudiendo escoger de entre la lista disponible en
este mismo suplemento. Ademds, abora el Coste de este Personaje bha
aumentado también en un punio.

Conjuros

P> Conjuro de Resurreccién

Disponibilidad: poco comiin

Descripcién: mediante los rituales descritos en este pergamino encantado,
un Personaje que haya fallecido, puede ser devuelto a la vida. Sin embargo,
es posible que no reaparezca recuperado totalmente. Al usar el Pergamino
de Resurreccidn, el Personaje escogido vuelve a la vida, pero debes lanzar
1d10 para cada una de las Habilidades CCC, CAP y MNT. El resuliado obtenido
en cada dado se sustrae de la correspondiente Habilidad. Si a consecuencia
de esto, alguna de sus Habilidades cae por debajo de una centena, también
pierde una Habilidad Especial correspondiente (a escoger por el jugador, si
se posee mds de una).

Artefactos de tipo magico

B>Pocién de Sangre de Dragén Rojo

Disponibilidad: poco comtin

Descripcién: lanza 1d6. El valor obtenido, multiplicado por 10, es el valor de
Armadura Natural que gana el Personaje (se suma al anterior, si ya lo poseia).
El valor obtenido con el dado equivale también al Coste que anmenta el Per-
sonaje.

Utilizable: 1 vez.

Artefactos de tipo tecnolégico

B>Suero psicotropo PS-I:

Disponibilidad: poco comin.

Descripcién: el valor de MNT del Personaje aumenta en 3d6 puntos.
Utilizable: 1 vez.

B>Suero fibromuscular FM-1

Disponibilidad: poco comiin.

Descripci6n: El valor de CCC del Personaje aumenta en 2d10 puntos.
Utilizable: 1 vez.

B>Suero perceptomotor PM-1

Disponibilidad: poco comiin.

Descripcién: El valor de CAP del Personaje aumenta en 1d10 + 2d6 puntos.
Utilizable: 1 vez.

REGLAS OPCIONALES

En el reglamento base de Semper Fidelis se especificaban el grueso de las
reglas, bdsicas y avanzadas, que tus Personajes necesitan usar en sus enfren-
tamientos. Atn asf, en cada suplemento te ofreceremos sugerencias y reglas
optativas que pueden usarse 4 eleccién de cada grupo de jugadores, dejando
siempre como libro maestro el reglamento base. Una de estas reglas opcio-
nales, que te ofrecemos ahora mismo, se refiere al combate cuerpo a cuerpo.
Como sabes, en la Tirada de Golpe (TG) se suman la habilidad CCC del Per-
sonaje atacante y el Bonus al CCC de su arma de Tipo CCC, afladiendo Bonus
por montura o aliados en contacto con €l enemigo, y Malus por la montura
del enemigo y sus compaiieros en contacto con la peana de nuestro Personaje
atacante. Pero si queréis que los enfrentamientos sean mds reales, de mayor
duracién, y teniendo en cuenta la Habilidad CCC del contendiente, la f6rmula
es muy simple: a la TG debéis restarle la Habilidad CCC de la victima, y restar
también el porcentaje del mejor arma tipo CCC de ese enemigo. Si el total
disminuye de 0%, queda en 0%, de manera que con un Acierto Critico (entre
01y 05%) siempre obtendremos un éxito. Sin embargo, esta regla opcional,
como desventaja nos obliga a complicar algo mds el cdlculo aritmético en
medio de la partida, de modo que tratindose de una gran batalla de fantasia
entre sefiores de la guerra, tal vez sea preferible el método “brutal” del regla-
mento base, pero tratindose de un combate entre espadachines y arcabuce-
ros, o la incursién de unos aventureros elfos a unas grutas con la aparicién
escalonada de pequefios grupos de enemigos, puede que si 0s sea mds grato.

Con esta opcidn, la Tirada de Golpe queda en:

TG = [CCC (atacante) + Potencia arma CCC (atacante) + Bonus Montura
(atacante) + Bonus Aliados extras] — [CCC (defensor) + Potencia arma
CCC (defensor) + Malus montura (defensor) + Malus enemigos extras].
Lo mds prictico para agilizar el proceso, es que el jugador atacante sume los
valores de su Personaje agresor, el jugador defensor sume los valores de su
Personaje atacado, y finalmente se realice la resta.

Ejemplo: Un Personaje espadachin, Ifiigo, con CCC 54% y una Espada
de +10%, se encuentra en contacto con la peana de su enemigo Pedro,
de CCC 48% y Hacha de +20%. Iitigo gasta una accion en un ataque, y su
TG equivale a 54+10-48-20= -4%, que queda en 0%, Esto significa que el
combate va a ser largo y dificil, ya que las probabilidades disminuyen.

LOS MUNDOS
Las guerras son una plaga que acompafia a la humanidad desde que existe,
incluso puede que antes de existir como tal, a juzgar por los datos cientificos
sobre matanzas filmadas en las selvas africanas entre grupos de chimpancés,
los parientes vivos mds préximos de la humanidad, o por lo menos los que [a
humanidad ha permitido seguir con vida. Parece que la codificacién genética
es algo mis fuerte de lo que muchos quieren reconocer, asi que tenedla muy
en cuenta, por ejemplo conociendo a fondo cuales son los inaceptables resul-
tados de una guerra real para los participantes, es algo que no debemos olvi-
dar nunca, a pesar que la mayoria no la hayamos conecido de primera mano.
Dejando estos pensamientos tan profundos, os introducimos ahora en diversas
aventuras y escenarios para que poddis recrear desde las fantdsticas epope-
yas de la antigiiedad, luchando contra seres mitolégicos y esqueletos armados
hasta los dientes, hasta una cruzada en un oscuro mafiana contra los Necro-
zombies invocados por setes procedentes de un maligno universo paralelo.
En algunas de las ambientaciones, os hemos incluido nuevo equipo para
armar a vuestros Personajes hasta los dientes. En los casos en que el equipo
pertenezca a ambientaciones con facciones claramente enfrentadas, como la
Segunda Guerra Mundial o Dark Echelons, tendréis que tener en cuenta que
s6lo podéis asignar equipo de una faccién a los soldados de esa faccién, el
resto se considera equipo “raro”, y si bien puede ser capturado al enemigo
y guardarse en el Stock, no son objetos que abunden para la faccién con-
traria. Por ejemplo, debes equipar a los soldados alemanes con las armas
que les son propias, pero pueden haber capturado un tanque ruso enemigo
y guardarlo en su Stock. Con cada suplemento de esta serie, te ofreceremos
nuevos conocimientos sobre Ia historia y costumbres militares de cada una de
las épocas principales del juego, acompaiiadas por supuesto de nuevos esce-
narios. En adicién, en el futuro dispondris de suplementos especificamente
disefiados para cada una de esas épocas.
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LOS REINOS

1 mundo es joven, y las criaturas que lo pueblan son tan diversas y

dispares como las flores que pueden llegar a cubrir un sole campo.

Cada especie tiene, aparte de un aspecto fisico, unas caracteristicas

culturales que la hacen muy diferente a las demds, pero incluso,

dentro de una misma especie, podemos encontrar culturas tan
diversas que lleguen a ser opuestas, v, por supuesto, personas de todo tipo
entre ellas, humildes o presuntuosas, atrevidas o huidizas, apacibles o iras-
cibles. Forma parte de la propia naturaleza el que existan seres tan diversos,
4 pesar que en ocasiones algunos de éstos se obcequen en tener la exclusiva
s6lo para ellos. Las guerras por territorios, recursos naturales, tesoros u otras
posesiones, no son algo fuera de lo comin. Grandes imperios y un sinfin de
reinos pueden ser mencionados por los mds sabios, v afin asi, desconocen la
existencia de otros tantos, més alld de los territorios conocidos por los hom-
bres. En ocasiones, cuando llega a oidos de un sabio la existencia de un Impe-
rio, gracias a la llegada de viajeros o aventureros que han recorrido durante
meses o afios extensos territorios, es posible que ese imperio ya se haya des-
moronado y fragmentado en un enorme nimero de reinos, de manera que el
vigjero desprevenido que viaja hasta alli confiando en las sabias escrituras,
encuentra algo muy diferente de lo que esperaba.

BARBAROS Y BRIBONES

Cada uno hace lo que puede por sobrevivir en un mundo tan revuelto en el
que de un dia para otro un tetritorio puede haber cambiado de duefio con la
facilidad que el viento cambia de direccién. Sin lugar a dudas, los mis fuer-
tes, pero también los mds astutos y despiertos, tienen un lugar en este abso-
luto desorden. Una de las muchas tierras legendarias entre los cazadores de
tesoros se encuentra en el Valle del Silencio. Aquellas tierras estin plagadas
de olvidadas ciudades que cayeron en desgracia, como la fastuosa ciudad per-
dida de Etendard, y también de tesoros perdidos de los que nunca se supo su
paradero final, como el Tesoro de los Enanos Oscuros, y de cuevas subterri-
neas que esconden sus propias y tinicas criaturas, que nunca han visto ni la
Iuz del sol ni los extrafios seres de la superficie, como las Grutas de Nathalla,
cuya sola mencién hace temblar a los nifios mds rebeldes.

LA DIFICIL VIDA COTIDIANA

Sefiores y vasallos

Como en todos los lugares del mundo, la mayor parte de la gente tiene
que dedicarse a lo mds bdsico: cultivar, cazar y fabricar instrumentos que
permitan sobrevivir un poco mejor, la vida es muy dura. Cada sefior de las
tierras puede disponer de un cierto nlimero de hombres para defender sus
bienes y sus gentes, pero suelen ser un grupo minoritario, que se sustenta
al fin y al cabo en el trabajo de Ia gente del pueblo. Si quieres recrear un
asalto a un poblado, no estardn de mds unos cuantos campesinos armados
con armas de fortuna, y campesinas junto a sus hijos. Tal vez la guardia
llegue a socorrer a los aldeanos, pero con algo de tardanza, o en el peor
de los casos, puede que sea la propia guardia la que asalte a los campesi-
nos. La unificacién de varios reinos para formar imperios de diversa exten-
sién, suele dar, ademds de mayor proteccién, unas mejores condiciones
para los aldeanos, que ya no dependen exclusivamente del aleatorio albe-
drio de un tinico y mediocre sefior. Pueden recurrir a instancias superio-
res, y esperar justas decisiones.

Nombre cCcC CAP MNT Movimiento | Coste
Nifo 10% 20% 20% 5cm 5
Campesino | 30% 30% 30% 5cm 9
Herrero 50% 30% 30% 5cm 11
Soldado 50% 40% 50% 5cm 14
Tirador 40% 60% 50% 5cm 15
Caballero 70% 40% 70% 5cm 18

| Mistico 20% 20% 80% 5cm 12

Todos son de tipo estdndar, y presentan las siguientes caracteristicas:

B> Usan la peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
2,5 cm Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 ¢m.

Las Hordas de las Tinieblas

Por supuesto, no tbamos 2 dejarte en un suplemento como este sin algo tan
jugoso como las tropas de los infiernos para que puedas perseguir y sojuzgar
a todos esos aldeanos tan temerosos s6lo de su Dios. ;Como se les ocurre olvi-
dar que el auténtico horror se encuentra bajo sus pies esperando el momento
oportuno para divertirse un poco? Crea un portal dimensional y ataca con las
huestes infernales los ociosos poblados humanos.

_ TROPA: (EREf MALDITOS

Tipo CCC |CAP |MNT | Movimiento Coste
Esqueleto 30% |20% |20% 5cm 7
Muerto Viviente | 30% |30% |40% 5cm 10
Goul 70% |10% |[70% 5cm 15

Todos son de tipo estindar, y presentan las siguientes caracteristicas:

B> Usan la peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
2,5 cm Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

[) . [ » ] ] ’ . B
Tipo CCC |CAP |MNT |Movimiento Coste
Satiro 40% |30% 60% 5¢cm 13
Demonio menor | 60% | 50% 50% 5cm 16

Todos son de tipo estindar, y presentan las siguientes caracteristicas:

B> Usan la peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
2,5 cm Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (horizontal de 2,5 c¢m).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

OPA: ALTOJS FERES INFERNAIES

Tipo CCC | CAP | MNT | Movimiento | Armadura | Coste
Natural

Gargola 90% |30% |80% 10 cm 120 34

Demonio mayor | 70% |50% |60% 10 cm 100 30

Gran Demonio | 90% |80% |[70% 10 cm 160 42

Poseen Armadura Natural, la piel superdura de su propio cuerpo. Puedes
aparte aplicarles otra Armadura artificial.

Todos son de gran tamafio, y presentan las signientes caracteristicas:

B> Usan una peana de mayor tamatio.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 10 cm (5 cm en Cuerpo a Tierra,
5 cm Ascender o Descender).

B Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 10 cm (horizontal de 5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 10 cm.

B> Para no ser visibles deben estar tras un obsticulo de 5 cm de alto o mis.

Indumentaria

Ten en cuenta que las Armaduras sélo son reutilizables entre Personajes del
mismo tamafio. Puedes orientarte por el tamafio de la peana, por ejemplo una
armadura de un esqueleto servird para un humano, pero no puedes intercam-
biar las armaduras de un esqueleto y de un Gran Demonio, por ejemplo.
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Tipo | Potencia |Alcance Municion
Base

Honda CAP 1 [-40% 20 cm Inagotable | -2
Arco CAP -30% 30 cm 20 2
Arco Largo CAP |-20% 30 cm 20 3
Ballesta CAP -10% 40 cm 30 6
Lanza ® |CAP/ |-20%/ 10cm/- | 1/- 1

CCC |+10%
Espada Bastarda CCC | +20% n/a n/a 2
Mandoble CCC | +30% n/a n/a 3
Hacha de Guerra CCC | +30% n/a n/a 3
Martillo de CCC [ +30% n/a n/a 3
Guerra

®Utilizable como arma de Cuerpo a Cuerpo, dando una potencia de +10% al
Cuerpo a Cuerpo, mientras no se lance en su modo de proyectil tipo CAP, en
cuyo caso se pierde.

Los arcos usan flechas, y la Ballesta saetas (no son municiones intercambia-
bles).

Armas de Artilleria

La Bombarda, que funciona con pélvora, deberfas colocarla sélo en casos
raros como una extrafia y muy avanzada tecnologia en desarrollo. Para todos,
el lngar de impacto equivale a la propia “diana” (una circunferencia de 2,5
cm de didmetro).

RMAJ DE ARTI

significar tanto que ha muerto como que ha resultado herido y no puede
seguir luchando. Por ello, asumiremos que para los PJ y los PNJ importantes
(tanto aliados como enemigos) en caso de caer en combate s6lo han resultado
gravemente heridos: son recogidos por sus compaiieros en caso de victoria, o
capturados en caso de derrota. La curacién, o incluso la muerte posterior, si
se da el caso, se deberdn desarrollar dentro de Ia partida de rol, y no dentro
del reglamento de Semper Fidelis.

Tesoros y recompensas

A continuacién te ofrecemos una suculenta lista de premios que podéis
designar para el ganador de vuestras contiendas. Pueden estar escondidos
en negras catacumbas, asquerosas cuevas u olvidados castitlos. En cual-
quier caso, deberfais establecer un premio para el vencedor y algin ele-
mento de consolacién (de aproximadamente la mitad de valor en “Coste”)
para el perdedor. ‘

, ~ ARMADURAS EfPECIALES ,
Tipo Resistencia | Especial Coste
Cota de Malla De Zardoria +40% (a) 16
Armadura de Placas de Dragén +60% (a) 36
Coraza Sacra +70% (b) 14
Coraza Encantada +100% (b) 20

(a)Nunca baja a causa de un impacto, se mantiene en su valor original.

(b)Al activar al Personaje que la lleve, lanza 1d10. Con un resultado de 1, si
la Armadura Artificial estaba dafiada, aumenta un +10% (pero nunca supera
su valor original).

Nombre ’ Tipo | Potencia | Alcance | Municién | Tiradas | Coste Nombre Tipo |Potencia |Alcance |Municién |Danho |Coste
Victima Base
Catapulta [ © |CAP |-20% 40 cm 20 x2 8 Ballesta HT CAP |-10% 60 cm 20 saetas (X1 5
Balista @ |CAP |-10% 30 cm 10 X2 6 Espada Bastarda |CCC [+40% - - X1 4
Bombarda | @ |CAP |-10% 50 cm 30 X2 14 Hechizada
Espada CCC |+50% - - X2 10
@ No usa plantilla, sélo afecta un drea de 2,5 cm equivalente a la propia  |Bendita

Diana.

Catapulta y Bombarda usan municién de piedra, la Balista una saeta gigante.

Tipo Resistencia | Coste
Cuero 20% 2
Cota de malla 30% 3
Placas 40% 4
Coraza 50% 5
Completa de Piezas | 60% 6

Las Monturas suelen ser algo caro de conseguir, no asequible al bolsillo de
cualquiera. De todos modos aqui tienes las mds indispensables.

Oie ipo |Nombre|Movimiento |Bono |Resistencia |Fecha|Coste

habitual cCC

Humano |Animal {Caballo |10 cm +10% |10% -4000 | 6
Salto V:
3cm

Humano |Animal [Asno 10 cm 0% 10% -4500 | 4
Salto V: 0

El duro campo de batalla

Habrés observado lo ficil que es perecer en un campo de batalla. Esto no es
sino real, pero si quieres combinar tus batallas con un juego de rol, le quitaria
gracia que tus personajes jugadores murieran con tanta facilidad. Recuerda
que en Semper Fidelis (el juego de batallas) un personaje retirado puede

Magia: nuevos hechizos de Combate

Ampliamos la lista de hechizos del libro de reglas bisico Semper Fidelis. Ten
en cuenta que esta magia es especifica de Semper Fidelis, adecuada para el
fragor del combate entre tantos guerreros, en el que se despiertan unas ener-
gias especiales que fluyen por el campo de batalla, por lo que también estas
energfas no suelen ser muy duraderas, ni disefiadas para ser trasladadas de
Semper Fidelis a juegos de rol, si bien la eleccién siempre queda en vuestras
manos. Te ofrecemos hechizos de Magia Negra con que equipar las Hordas
infernales de los escenarios que te hemos proporcionado en este suplemento.
No dejéis de echarle el ojo (malo o bueno).

B> Nombre: Mal de Gjo Instantineo (Magia Negra)

Potencia, Alcance Base y Objetivo: +30%, 20 cm, 1Personaje

Efecto: el afectado tiene un malus de —20% a su CAP para el resto de la bata-
lIa. EI CAP de ese personaje nunca descenders por debajo de 0%. El efecto es
acumulativo (puedes lanzar varios mal de ojo al mismo Personaje).

Usable: 4 veces.

Tiradas del Afectado: ninguna.

Coste: 28.

Usable como Poder Psi6nico: si, a Coste 56.

B> Nombre: Escupitajo Maldito (Magia Negra)

Potencia, Alcance Base y Objetivo: -10%, 10 cm, 1 Personaje

Efecto: 1a Armadura del afectado (aunque sea Natural) disminuye en un 10%.
Usable: 6 veces.

Tiradas del Afectado: ninguna.

Coste: 6.

Usable como Poder Psiénico: no.




P> Nombre: Invocar Demonio Menor (Magia Negra)

Potencia, Alcance Base: +20%, 10 cm.

Efecto: aparece, 2 como mucho 10 cm del mago que le ha invocado, colocando
previamente la plantilla de desviacién para saber en qué direccién, un Demo-
nio Menor, de caracteristicas CCC 60%, CAP 50% y MNT 50%. No importa si
lo haces aparecer tras un muro o una puerta cerrada, sélo importa que como
muchos sea a 10 cm de distancia. Aparece desarmado y sin armadura. Consti-
tuye una UC por si solo. Hay un 60% de probabilidades que pase al bando del
mago que le ha invocado, vy un 40% que pase al bando contrario.

Usable: 1 vez.

Tiradas del Afectado: ninguna.

Coste: 21.

Usable como Poder Psidnico: no.

LAS TIERRAS DEL VALLE DE ARGRAN

La Gran Desgracia

Muy lejos, en el lejano Norte en el que se encuentran los grandes imperios
humanos, se encuentran las tierras del Valle de Argran, hoy en dia conocido
como el Valle del Silencio. Para llegar hasta ellos, deben atravesarse gigantes-
cas montafas nevadas, y tras estas, descender por empinadas laderas usando
alguno de los miltiples caminos que descienden hasta un descomunal valle.
El valle fue antafio, gracias a su configuracién geogrfica, la sede de un anti-
guo Imperio, que se regia por normas severas pero justas. La sede del Impe-
tio se encontraba en la gran ciudad de Valhain, al pie del castillo del empe-
rador. Sin embargo, el valle, que habia rechazado los ataques e invasiones de
orcos, hombres reptil, y de otros reinos humanos, sucumbi6 finalmente ante
un fenémeno meteorolégico inesperado. Los limites al Norte del valle daban
aun gélido mar, el Infierno Azul, tan gélido que sélo increfbles criaturas eran
capaces de sobrevivir en él, y en el que con la sola introduccién de la mano
en el agua, ésta quedaba totalmente inerte y cristalina, fragmentdndose con el
mds minimo roce. Caer en este agua (de hecho no era agua) era una muerte
segura, y s6lo navios especialmente equipados, con quillas recubiertas de sus-
tancias especiales, y con algiin que otro conjuro mégico de proteccién, podian
surcar estos mares. El cataclismo llegé cuando un extrafio y lejano fenémeno
que sucedi6 en el Mar Gélido, provocé un enorme Tsunami que arrasé el valle
en su casi totalidad. Una gigantesca ola arribé hasta las costas, y sus efectos
llegaron muy al interior del reino. Los habitantes quedaron literalmente petri-
ficados por el agua gélida del Infierno Azul. Pocos sobrevivieron, ya que ni las
cuevas fueron lugar de salvacién, al ser inundadas la mayoria por esta terri-
ble agua. Atin hoy en dia puede encontrarse, en el fondo de muchas cuevas,
pequefios estanques formadas por el agua maldita. Sélo sobrevivieron aque-
Hos que en aquellos momentos se encontraban en lugares que podian consi-
derarse refugios a toda prueba, como los sétanos del castillo del emperador,
algunas cuevas especialmente profundas y de sinuosos corredores, o Iugares
protegidos por la magia de bondadosos hechiceros. La devastacién fue total,
va que no sélo la prictica totalidad de los habitantes del valle sucumbid, sino
también sus plantas, sus cosechas, sus animales, y todas sus construcciones.
Todo quedd enterrado bajo un pétreo lodo, y el agua maldita tardé bastante
tiempo en ser absorbida por la tierra. Durante un gran perfodo de tiempo, la
zona se transformé en un valle desierto e inhéspito, de un silencio aterrador.
Los viajeros que llegaron después del desastre, tras ver con sus propios ojos
los resultados, renombraron a estas tierras, antafio un lugar casi paradisiaco,
como el Valle del Silencio. El subsuelo todavia guarda grandes cantidades del
Agua Maldita, que segtin los expertos impide el crecimiento de drboles y plan-
tas. S6lo algunos 4speros arbustos o viejos y ennegrecidos drboles subsisten
aqui y alld, asf como criaturas de sospechosos hdbitos alimenticios.

El Valle del Silencio

Con el tiempo, el Valle del Silencio fue paulatinamente repoblado por todo
tipo de criaturas, annque en general seres malévolos y corruptos. Muchos
buscadores de fortuna creyeron, al hacerse eco del desastre, que era una
gran oportunidad para saquear los tesoros que antafio habia resguardado el
antiguo Imperio de Argran. En efecto, las riquezas de este imperio eran for-
midables, guardadas en los diferentes castillos de las perdidas ciudades. Sin

embargo, la mayoria de estos oportunistas nunca volvieron de sus expedicio-
nes, y es dudoso creer que decidieran instalarse en el inhéspito valle. Atrave-
sar las tierras del valle implica el llevar consigo las suficientes provisiones, ya
que no debe esperarse encontrar ningiin elemento nutritivo por el camino.
Por el contrario, es mds ficil acabar siendo uno mismo el elemento nutritivo
de alguno de los actuales habitantes del valle.

La ciudad perdida de Etendard

Esta fue antafio una de las mds importantes ciudades del Imperio de Argran.
Situada en el centro geogrifico del valle, y muy bien comunicada con el resto
de ciudades v poblaciones, eraun gran centro comercial al que acudian mer-
caderes de todas partes. En su gigantesco y céntrico mercado y en las tiendas
que se encontraban a su alrededor, podia hallarse cualquier tipo de mercan-
cfa, por rara que fuera. Diamantes y joyas llegadas de lejanos y exéticos Iuga-
res, armaduras y armas de especial resistencia, o incluso mdgicas, conjuros y
brebajes para sanar cualquier tipo de enfermedad, telas y vestidos que serfan
la admiracién de la nobleza mds exquisita, y todo aquello que pudiera pagarse
con dinero. Evidentemente, este lugar, que quedo totalmente deshabitado con
la descomunal ola del cataclismo, ha sido siempre uno de los lugares mds
deseados por los avariciosos aventureros y buscadores de riquezas, cuyas
osamentas, en su mayoria, han pasado a formar parte de la decoracién de la
ciudad. Extrafias alimafias colonizaron los restos de la ciudad tras el desastre,
y suelen alimentarse de los desprevenidos viajeros.

Las Grutas de Nalhalla

Estas grutas fueron hace muchos siglos unas instalaciones mineras de extrac-
ci6n de diversos tipos de metales. No obstante, llegé un momento en que su
rendimiento era tan infimo que dejé de proporcionar resultados que amor-
tizaran el esfuerzo. Sin embargo, se habfan creado en los niveles superiores
de las minas viviendas y servicios de todo tipo, constituyendo una auténtica
cindad subterrdnea. Sus habitantes, acostumbrados a vivir de aquella manera,
decidieron quedarse en su interior. En el exterior se cultivaban cosechas de
todo tipo, v en el interior las gentes estaban resguardadas de la lluvia y el frio.
Un enorme criter en el techo permitia la entrada de la luz del dfa y el reci-
clado del aire. Durante el gran desastre el agua del Infierno Azul cayé por el
criter hasta las profundidades de la mina, causando también destrozos en
las instalaciones, pero la mayoria de sus habitantes sobrevivieron. No asi las
cosechas y plantaciones del exterior, que eran su sustento. Con el tiempo, la
mayor parte de los supervivientes abandonaron sus casas para marchar hacia
otras tierras fuera del desolado valle. Otros se quedaron, los mds rudos. Entre
las casas habfan improvisado pequefios campos de cultivo y crfas de algu-
nos animales. Sin embargo, con el tiempo fueron llegando nuevos e indesea-
bles inquilinos, desde humanos poco escrupulosos hasta orcos y otros seres,
que provocaron mds de una batalla en la propia ciudad. En la actualidad, la
ciudad de las grutas ha quedado dividida en diferentes barrios, separados por
casas abandonadas que se consideran como tierra de nadie. Cada barrio estd
dominado por una especie diferente, con el suficiente poder para defender
su territorio, pero insuficiente para conquistar el de otro. Algunos bandos
son aliados, si bien las fronteras siguen siendo sagradas, y los bienes escasos.
Encontramos entre otros el barrio de los enanos, el de los humanos, el de los
orcos, €l de los goblins, e incluso de los halfbits. Cada uno ha creado sus pro-
pios caminos de acceso a la superficie, protegidos por trincheras y con guar-
dianes de dia y noche. Desde el exterior, parece un hormiguero con diferentes
entradas, protegidas por estos centinelas. Los viajeros suelen ser bienvenidos
si aportan algin regalo a la comunidad, pero deben cuidar de no usar una
entrada de una especie que les sea hostil.

El Tesoro de los Enanos Oscuros .
Dice la Leyenda que hace muche tiempo, un ejército de Enanos Oscuros deci-
di6 invadir el Valle de Argrar. Llegaron a miles desde lejanas tierras por el
gélido mar, cruzando el Infierno Azul con sus poderosos navios de guerra, y
desembarcaron en las costas arrasindolo todo a su paso. Fueron momentos
muy diffciles, en los que el Imperio tembl6 hasta sus cimientos. Los caballeros
del valle, y las tropas reclutadas de entre la poblacion, obtuvieron modestas
victorias que no compensaban las tremendas derrotas que estaban sufriendo.
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Los Enanos Oscuros amasaban una tremenda fortuna conforme recogfan cada
moneda y cada pequefia joya de cada pueblo arrasado, y lo enviaban todo en
grandes carromatos hasta el campamento base de su jefe, Brardorg el Sangui-
nario, Gran Comandante de los Enanos Oscuros. El Emperador decidié que
usat la avaricia de Brardorg seria su mejor oportunidad, y ordend almacenar
Ia mitad de las arcas del fabuloso tesoro imperial en una poblacion lejana a
su castillo, en un supuesto escondite cuya ubicacion se encargé que llegara a
oidos de Brardorg gracias a espias que el Enano Oscuro tenfa en la corte del
Emperador, v de los que el Emperador conocfa perfectamente la existencia.
Tras encarcelar a los espias una vez habian revelado, segiin los planes del
Emperador, la situacién del tesoro escondido, permiti6 que el grueso de las
tropas de Brardorg profundizara hasta el escondite. De hecho, el escondite
era una pequefia fortaleza en el interior de una gigantesca cueva de una dnica
sala, llamada la Caverna del Diablo. Brardorg entré personalmente en la
colosal cueva acompafiado de sus mejores regimientos, y de sus carromatos
repletos de tesoros capturados (tan enfermizamente codicioso era que nunca
los abandonaba) dejando en el exterior al resto de sus tropas para cubrirle
las espaldas en caso de problemas. Cuando llegaron al final de la descomu-
nal caverna, enconiraron efectivamente el tesoro en el palacio central, pero
4 ningdn habitante. Brardorg sospechd por un instante, pero su prepotencia
le hizo llegar a la conclusién que todos habian huido ante su llegada. Pronto
comprendi6 su error, cuando vio como un descomunal derrumbe cubria
la entrada de la cueva, sepultando a Ia mayor parte de las tropas que habfa
dejado en el exterior. Brardorg y sus fuerzas de élite quedaron encerrados en
el interior, a oscuras. Sus tropas supervivientes en el exterior fueron arrasa-
das por las tropas del Emperador, que por fin vefan una posibilidad de éxito.
El resto de tropas enanas diseminadas por el imperio, quedaron desorgani-
zadas y confusas, y comenzaron a retirarse ante la noticia de la muerte de
su Comandante que habfan hecho correr las tropas del Emperador. Muchos
fueron rodeados y ajusticiados por las tropas de Argran, otros lograron esca-
par de vuelta con sus negros navios. Brardorg quedd en el interior de la
cueva, con un fabuloso tesoro. El derrumbe que provocaron los magos del
emperador era tan colosal, que nunca nadie podrfa ni salir ni entrar de aquel
lugar, le aseguraron. Pero no hay que olvidar que los enanos son especialis-
tas en mineria y en supervivencia en grutas. Parece ser que, 4 pesar que la
mayorfa muri6, los enanos encerrados consiguieron excavar un complicado
tlinel entre las durfsimas formaciones rocosas del subsuelo de la zona. Lle-
naron el tinel de maquiavélicas trampas. Brardorg v s6lo una docena de sus
hombres consiguieron alcanzar la superficie, lograron llegar, desplazdndose
por la noche, hasta las costas, donde capturaron un bajel con el que huir.
Cerraron la entrada a su tlinel secreto con suma cautela, esperando el dia
en que regresarian para recuperar estas riquezas. La leyenda negra de Brar-
dorg, y los rumores sobre su posible supervivencia y huida, nunca dejaron de
relatarse de generacién en generacién. De hecho, muchos creen que fue Ia
maléfica magia de sus brujos la que originé el fenémeno del Tsunami, como
terrible venganza a Ia humillante derrota que sufri6 en la Caverna del Diablo,
donde se vio obligado a abandonar aquello que méds deseaba en el mundo,
sus carromatos llenos de tesoros y el botin de la fortaleza.

Los nuevos pobladores

La gran ola de agua gélida lo arrasé todo. Campos y cultivos, bosques y llanu-
ras, poblados enteros, con todos sus habitantes. Ni siquiera los Caballeros de
Argran sobrevivieron al cataclismo, ya que el agua gélida del mar del Infierno
Azul petrificaba con el mero contacto todo ser vivo que fuera impregnado
por ésta. Los antiguos y preciosos lagos de Argran, quedaron llenos de esta
maliciosa agua, y toda vida en ellos se extinguié. La gran ola trajo consigo
a sus propias criaturas, criaturas tan horrendas que eran las inicas capa-
ces de sobrevivir en el agua gélida, y que son ahora los nuevos habitantes de
aquellos perdidos lagos. Son seres capaces de sobrevivir en letargo durante
mucho tiempo, cubiertos de una piel pétrea que les da una proteccién espe-
cial al agua gélida. Se dice que los Enanos Oscuros son capaces de capturar
a estos monstruos, y fabrican los cascarones de sus poderosas naves con su
piel a prueba de todo. Como todos los pueblos enanos, ya de por s mafiosos
en la ingenierfa y la manufacturacién, fabrican incluso armaduras personales
a partir de las pieles de estos seres. Que se sepa, sélo los Enanos Oscuros de
mds al Norte del Infierno Azul son capaces de realizar estas proezas.

Tras la devastacién total, todo quedd completamente desierto. Algunos, mila-
grosamente, consiguieron sobrevivir, debido a que se encontraban en lugares
especialmente protegidos, como cuevas cuyos tineles zigzagueaban arriba y
abajo, de manera que el agua-gélida no consiguié lienar todos los habitd-
culos, castillos especialmente bien construidos para resistir el ataque mds
feroz, y lugares protegidos por magos o druidas con un especial poder para
protegerse a s{ mismos y a quienes les rodeaban. Sin embargo, de entre los
que sobrevivieron a la gran ola, la mayoria perecerfan a causa de los efectos
que ésta produjo sobre todo su entorno. La falta de todo tipo de alimento, y
el hecho que el suelo estaba tan envenenado que nunca mds creceria en él la
mds minima brizna de hierba, acabé a los pocos meses con la vida de quie-
nes habfan vivido lo suficiente para envidiar a los que murieron el primer dia.
Unos pocos decidieron marcharse, y consiguieron atravesar el moribundo
valle y conseguir ascender hasta las gélidas montafias que les separaban del
mundo exterior. Muchos mds perecieron, famélicos, entre las nieves de las
montafias, en improvisadas tumbas vacias que decoran ahora el camino desde
el exterior hasta el interior del valle. Vacias, porque las desgracias para el valle
no habian terminado aqui. Muchos seres detestables, a quienes hasta enton-
ces las 6rdenes y los caballeros de Argran habfan mantenido alejados, deci-
dieron que era el momento ideal para, una vez mds, entrar en el valle. Encon-
traron en las tumbas, y en los que huian por los estrechos pasos y desfiladeros
entre las montafias, un manjar delicioso para sus poco exigentes paladares.
De esta manera, acudieron al valle distintas oleadas de indeseables tribus de
todo tipo y condicién. Grupos de orcos, que habian sido expulsados por otras
tribus rivales, encontraron su paraiso en el valle. Les siguieron varios grupos
de goblins, a sabiendas que los orcos se habfan instalado con éxito en este
nuevo lugar. Trolls y ogros, conociendo que como minimo encontrarfan carne
de orco y de goblin, se decidieron a probar fortuna. Y lo mismo muchas otras
especies inteligentes, pero no bondadosas. En algunos recénditos lugares,
era posible atfin encontrar algunas agrestes plantas, y el moho, por lo menos
abundante, siempre era un buen ingrediente para preparar el plato orco de
emergencia, sopa verde con bichos. En los limites del interior del valle, en las
zonas mds agrestes, era el tinico lugar donde terribles criaturas, como arafias
gigantes y otras, se habfan retirado tras ser aniquiladas en las zonas pobladas
del valle por los caballeros v paladines del Emperador. Ahora, habia llegado
su momento, y habian reconquistado y colonizado todo el valle.

En el valle, hoy en dia s6lo pueden encontrarse dos especies civilizadas habi-
tandolo: pequefios reductos de humanos y de enanos, descendientes de aque-
llos que sobrevivieron al cataclismo. Siguen teniendo apego a sus tierras, y
se han acostumbrado 2 su ruda forma de vida. Llegan visitantes del exterior,
pequefios grupos movidos s6lo por la codicia y por el deseo de saquear los
restos de los antepasados de los supervivientes, motivo por el cual, en el
fondo, no son muy bien venidos. De todas formas, aportan riqueza y noticias a
los habitantes de la zona, y dado que forzosamente acaban enfrentdndose a las
criaturas malignas que habitan el valle, se les considera beneficiosos, y no se
les causa excesivos problemas.

Otros muchos habitantes han poblado los restos del valle, en general tan fero-
ces y agrestes como el valle mismo. Serd francamente raro que los osados via-
jeros que se aventuren en €l encuentren hadas o ciervos, si bien no es impo-
sible que en algtin recéndito lugar, algin anciano mago creara un pequefio
reducto protegido por conjuros. El Valle del Silencio queda abierto a los aven-
tureros, y a la imaginacién del drbitro.

AVENTURAS Y ESCENARIOS
Esta sabrosa ambientacién que te hemos descrito, te servird para ambientar alguna
de las aventuras que te presentamos en este suplemento, y puedes ficilmente
anexarla a tu juego de rol de fantasia medieval preferido, colocando el Valle del
Silencio en algiin lejano lugar al Norte de todo sitio conocido. A continuacién te
ofrecemos escenarios en los que puedas recrear tus terribles batallas. No encon-
trards sdlo batallas, sino también auténticos enfrentamientos contra el mal en su
estado mds puro: evita que las hordas demoniacas asalten el monasterio, o que
los principes de las tinieblas arrasen la comarca. Consulta ademds las reglas que
aparecen dentro de los escenarios para que puedan ser aprendidas al tiempo que
Ias pones en prictica. No dejes de recurrir al libro de reglas de Semper Fidelis, de
donde siempre podris extraer gran cantidad de datos e ideas.




AVENTURA: LA MALDICION
DE ARAMONTE

Modulo de rol de ambientacién medieval y escenario de Semper Fidelis
entrelazados para la mayor gloria de los valerosos PJ. Sin embargo, esta bata-
lla va a ser muy dura.

Localizacién

La localizacién exacta de este escenario no es importante, puedes adaptarlo
para cualquier zona. La accién se centra en un pueblo solitario entre montes,
situado bajo otro pueblo mds antiguo del que los PJ no conocerdn la existen-
cia hasta bien entrados en la aventura.

Sélo son rumores
Ha llegado a oidos de los Pj que en un castillo cercano se ofrece una buena
remuneracion a quienes quieran aventurarse en una misién para el Sefior de
la zona. De camino hacia el Castillo de Cassona, lugar de paso en las corre-
rias de los PJ, éstos oyen rumores (a través de taberneros, comerciantes, etc.)
acerca de algunas desapariciones ocasiona-

P> Armadura: cdscara quitinosa natural, 40%.

B> Arma: aguijon.

Al final del cuarto dia de viaje, se divisa la poblacién de Aramonte. Quien
supere una tirada de Conocimiento Médgico percibird sin embargo un halo de
maldad alrededor del pueblo.

ARAMONTE

Anochece, yuna cierta neblina envuelve los alrededores. Al llegar a Aramonte,
se ofrece un especticulo desolador. No se encuentra a nadie en el lugar, y
todas las casas estdn abiertas de par en par, con el interior patas arriba y
diversos destrozos. Una de las placetas del pueblo estd decorada con cuatro
soldados del Sefior de Cassona empalados boca abajo en sangrientos mdstiles.
La noche se cierra, y es necesario buscar un lugar para descansar. Cualquier
casa servird. Las pesadillas estin aseguradas para todo el mundo. El fraile
morird esa noche, y se levantard como “muerto viviente” para atacar a los PJ
con lo que encuentre 2 mano. No serd un combate dificil, pero si premonito-
rio de lo que aguarda a los PJ.

les de aldeanos de diferentes poblaciones. La
€0sa promete.

La Misi6n
El Sefior feudal de Ia zona, Gregor de Cassona,
solicita los servicios de los PJ para resolver
cierto entuerto. Hace ya casi tres semanas, envié
" una parte de su guardia (ocho soldados concre-
tamente), junto al recaudador, a la villa de Ara-
monte, sita a unos cuatro dias de viaje a caballo
hacia el Norte de sus territorios. El motivo era
que la gente y el encargado de la recaudacién
de tal lugar habian cometido la desfachatez de
1o hacer llegar los correspondientes tributos al
castillo. Sin embargo, los eaviados no han regre-
sado, y el castillo no puede prescindir de mds
guardias, motivo por el que se ofrece a los PJ
una décima parte de la recaudacion si regresan
con ella y con noticias sobre qué ha sucedido.
Es una.poblacién autosuficiente, poco transitada
por vigjeros o comerciantes, situada al pie de las
montafias, y que no lleva a ningtin otro pueblo
ni lugar, razén por la cual es poco frecuentada.
Acompaiiard a los PJ, a falta de recaudador, un

monje, Bernard, quien dari fe de todo lo que los
PJ hagan o digan.

El Viaje )

De camino, no se cruzardn con nadie. El Tercer dia de viaje, encontrarin
una carreta de comicos abandonada, sin caballos, y con todos los utensilios
dentro (cachivaches de cocina, vestidos de teatro y algiin instrumento musi-
cal). Pero sin rastro alguno de los cémicos. El propio fraile buscari entre los
objetos, y mientras estd buscando, de repente emitird un grito. Chillard que le
ha picado un escorpi6n, y poco después caerd desmayado.

El escorpi6n es gigantesco, mide casi un metro de largo, y es de un color
diabélicamente rojizo. La batalla deniro de Ia carreta (de sélo 1,5 metros de
ancho en su interior) estd servida. S6lo cabe un Personaje frente al escorpitn
dentro de la carreta. Si pica y envenena a un PJ, procura que lo supere rdpida-
mente: si no poseen sus propios medios, tal vez con pécimas encontradas en
la carreta. Te proporcionamos las caracteristicas del Escorpion en el formato
Semper Fidelis, a partir de las cuales puedes adaptarlas a tu Juego de Rol si
asf lo deseas.

Escorpién del Diablo (Coste 17)

B CCC70% CAP 0% MNT 60%

B Ser de Tipo estindar(Movimiento 5 cm, Salto vertical 5 cm, peana
normal).

Cosas que hacer en Aramonte

En la era del pueblo (donde se separa la cdscara del trigo y todo eso), se
encuentran diversas herramientas de agricultura diseminadas. Superando
una tirada de Percepcién o equivalente, se percatarin que ninguna puede
servir como arma (hoces, etc.). En el lavadero donde lavaban las mujeres,
hay ropa por el suelo, sucia, alguna flotando en el agua (profundidad medio
metro, y no, no hay nada dentro del agua, pero estd muy oscura, fria y de
piso reshaladizo).

Una vez visitado el pueblo, con una tirada de Percepcién alguien podria
preguntarse después de visitar el pueblo ;y donde entierran a los muer-
tos? Tal vez se les ocurra interrogarse al respecto si quieren enterrar a los
cuatro empalados. No hay ningilin cementerio por los alrededores, ni cami-
nos que salgan del pueblo a parte del de llegada. También hay un par de
sitios habituales que visitar.

La Casa del Concejal

Existe una casa, perteneciente al Concejal de la Villa, de mayor envergadura
y lujo que las demds. Dentro hay una sala llena de pergaminos, con diversas
anotaciones. Una vez en su interior, y superando una tirada de Descubrir:
va se habfan recaudado los tributos de este afio (hace un mes), y estaban a
punto de ser levados al Castillo.
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El Templo -
Unia pequeiia iglesia con un par de habitaciones anexas {(de construccion
teciente, tirada de Artesanfa por ejemplo) sirve de Templo al pueblo. 131 inte-
rior estd especialmente destrozado: los asientos despe’dazafi.os con safia, las
patedes muestran extraiios simbolos de un color marr6n rojizo. Pero hay a.}go
(s la estatua del dios que presidia el altar se encuentra cubierta .de extrafias
sustancias verde-oscuras muy viscosas y jestd suspendido en el aire en posi-
cién invertida! Ahora no hay duda que el Mal acecha. Con una tirada de Medi-
cina: la pintura de las paredes es sangre (;humana?) y con una alguna tirada
de tipo Conocimiento Magico, los simbolos son demoniacos, de una vertiente
del lejano Oriente.

El otro pueblo

Desde Aramonte no se divisa, pero hay otro pueblo monte arriba, a unas
dos horas de camino a pie. Los arbustos y drboles son tan frondosos que
resulta impracticable a caballo hoy en dia, ademds de no poder llevar
mucho equipo (lo imprescindible, y nada de bolsas medianas o mayores,
se enredan con la maleza). Antignamente sus habitantes vivian alli, pero
tuvieron que abandonarlo y crear un nuevo pueblo mis abajo, ya que de
repente las fuentes de agua se secaron, y gran cantidad de malas hierbas y
plantas venenosas empezaron a arraigar con una asombrosa facilidad. La
Iglesia (mds antigua y grande) fue desconsagrada, v el pueblo abandonado.
Sin embargo el Cementerio, que quedaba algo fuera de esta vieja poblacién,
ha seguido usdndose. Los PJ averiguardn todo esto mientras se encuentren
en el pueblo haciendo indagaciones. Puede ser en alglin viejo manuscrito
en una de las casas, en el mosaico de la pequefia parroquia (escondido
bajo las pintadas de sangre) o de la forma que necesites improvisar, pero
cuando ya hayan descubierto todo lo anterior.

Una vez atravesada la zona de espesos arbustos y arboledas, se llega a una pla-
nicie despejada, con algo de pendiente, previa al pueblo. Sin embargo aqui hay
un efecto extrafio: sea de dia o de noche, predomina una luz azul algo oscura y
fosforescente por todas partes que no parece emanar de ninglin sitio.

Algo huele a chamusquina

Es posible que alguien se haga esta pregunta llegados a este punto (espe-
remos que antes). Esta es la explicacién para el Director de Juego: una
Baronesa Vampiro llegada del lejano Este ha escogido las catacumbas
de la cripta del cementerio préximo a la vieja poblacién como actual
residencia, tras ser expulsada de sus tierras de origen. Capturd y escla-
viz6 a algunos habitantes, hasta que en el pueblo se descubri6 la histo-
ria. Pero ya era tarde para ellos, puesto que tras meses de preparacién,
lanz6 varios conjuros con los que ha sojuzgado a los habitantes que no
ha asesinado, e invocado diversas bestias malignas. También ha creado
una zona maldita alrededor del viejo pueblo en

Los jugadores organizardn sus UC (Unidades de Combate) a su antojo, segtin
las reglas de Semper Fidelis. Despliega siempre primero el bando de los PJ.
Antes de comenzar el Asalto, cada jugador escogerd, como se explica en las
reglas, qué habilidades representardn su CCC, CAP y MNT, asi como qué arma-
duras y armas (como siempre mdximo dos armas) Ievardn consigo. Estas
habilidades serdn las mismas para las cuatro subbatallas. Participardn en
el Asalto todos los P] y aquellos PNJ que les acompafiaran (como escude-
ros). Cuando este pequefio ejército haya quedado definido, deberds sumar
los Costes Totales de todos ellos, para definir el valor del Grupo de Ataque.
Por ejemplo, en el grupo hay tres PJ de Costes Totales 26, 34 y 40, y un PNJ
de valor 23. En total suma un Grupo de Combate de 123 puntos. Guarda este
valor, ya que lo usaremos durante las diferentes subbatallas (aunque por
ejemplo muera el PNJ de 23 puntos iniciales, y aunque se reciban refuerzos).

Recuerda que al combinar Semper Fidelis con un Juego de Rol, los Perso-
najes que son eliminados en la batalla no mueren, sino que sobreviven si su
bando gané la batalla, o son capturados por el enemigo si su bando pierde la
batalla. Es un sistema similar al de algunos juegos de rol de ordenador, que
aqui aplicamos a cada subbatalla: si al final de una subbatalla los PJ la ganan,
en la siguiente subbatalla vuelven a estar disponibles.

Durante las subbatallas, aparecerdn refuerzos para los PJ. Son PNJ, y si
mueren, han muerto para siempre, no son recuperables en una batalla pos-
terior. Respecto al material, s6lo llevan “lo puesto” tanto en municién como
armadura, nada de armaduras de recambio ni peso extra, esto es una batalla y
no hay tiempo para ir y venir. Aunque las denominemos “subbatallas”, deben
entenderse como algo continuado v sin descanso. De una subbatalla a otra,
hay elementos que se “reestablecen” y otros que no, resumiendo:

B> Si se reestablece:

Los PJ “caidos” vuelven a estar disponibles, con la Moral en estado normal.
B> No se reestablecen:

Las armaduras no se recuperan. La municién tampoco.

Los PNJ caidos desaparecen definitivamente.

Por supuesto, si puedes hacer Cambios de Impedimenta y recoger municién u
otros enseres durante las subbatallas.

Para cada nueva subbatalla, puedes reagrupar las UC con los miembros de
la anterior a tu gusto. Si por ejemplo ha muerto uno de los escuderos y has
recibido un par de soldados de refuerzo en la subbatalla anterior, tal vez en la
siguiente quieras reorganizar las cosas de forma distinta. Ademds, al final de
cada subbatalla, puedes si lo deseas realizar las tiradas de Aprendizaje de la
forma descrita en Semper Fidelis.

la que no penetran la luz del sol ni de la luna.
Para tal espectacular despliegue magico necesité
bastante tiempo y energfas, y no podria repetirlo
hasta dentro de mucho, pero cuenta ahora con
un pequefio ejército para protegerse de incurso-
res. En las catacumbas subsisten, encadenados,
algunos pocos humanos (ocho), de los que se
alimenta de manera regular. Cuando no dan mis
de si, son convertidos en zombies, y la Baronesa
captura, en poblaciones relativamente cercanas,
nuevas victimas.

El Asalto a Aramonte Viejo

A partir de aqui empieza la batalla. Se compone de
cuatro partes o subbatallas: la Pendiente, el Pueblo,
el Cementerio y las Catacumbas. El arbitro dirigird las
huestes del mal. Para ello dispone de una cierta can-
tidad de puntos para cada batalla, a distribuir como
desee enire Campesinos Malditos, Escorpiones del
Diablo, Esqueletos Vivientes y Zombies (consulta la
lista que aparece a tal efecto). Los jugadores pondran
en accién sus propios Personajes.

LA PENDIENTE




En las explicaciones sobre las subbatallas que siguen, encontrards para cada
una cuatro puntos:

B> Descripcién: una descripcidn de la escenografia, a pesar que te propor-
cionamos también un pequefio croquis de la misma. En el croquis aparecen
las zonas de despliegue de los bandos. La mesa de juego de cada subbatalla
deberd ser de aproximadamente 110x60 cm, m4s 0 menos.

P> Especial: un efecto especial que sucede durante esa subbatalia.

P> Amenaza: ;recverdas el ejemplo de Grupo de Combate de 123 puntos?
Pues ahora, sobre ese valor, calculas el % de puntos para enemigos que diri-
gird el drbitro. Por ejemplo, con Amenaza de 50%, el drbitro disefiard un
grupo de malos de 62 puntos (redondeamos hacia arriba).

B> Objetivo: qué se necesita para que los PJ ganen esa subbatalla y pasen a la
siguiente, o ganen toda Ia contienda si se trata de Ia cuarta subbatalla.

La Pendiente

B> Descripcion: un altiplano escalonado o con pendiente, con algo de bosque
en el perimetro de la zona menos elevada (por donde aparecen y despliegan
los PJ).

B> Especial: en la mitad de la zona de combate aparece un Soldado de la
guardia del Sefior de Cassona, Armand. Se trata como una UG por si solo. CCC
50%, CAP 20%, MNT 60%, Lleva Cota de Malla (al 30%) y Espada (+20%). Es
un PNJ aliado para los PJ.

B> Amenaza: 75%.

B> Objetivo: derrotar al grupo enemigo por completo.

Nota: Armand, el soldado (aungue muera a causa del combate), infor-
mard a los PJ que él y dos comparieros mds han sobrevivido, y que se
habian refugiado en la Iglesia. Han averiguado, gracias a un super-
viviente moribundo, que una bruja demoniaca se ha aduesiado de la
zona. Han conseguido la llave de la cripta donde habita tal maléfico
ser; pero al atacar han sido derrotados por las huestes del mal. i se ha
arriesgado a salir para pedir ayuda mientras sus comparieros intentan
resistir en la Iglesia, donde guardan la llave. Debe atacarse de imme-
diato, para rescatar a sus comparieros, y antes que la Baronesa Irina
recupere todo su poder mdgico y se aduefie de la region entera,

El pueblo

B> Descripcién: unas pocas casas preceden una Iglesia. La Iglesia, de forma
cruciforme, tiene la puerta principal cerrada desde dentro.

B> Especial: dentro se encuentran dos Soldados equivalentes al anterior,
Guifré y Joan. Hasta que los PJ no destrocen la puerta, no estardn disponibles

(estaban atrincherados y pensaban que los PJ eran los “malos” que venian a
por eflos). Forman desde ese momento una UC formada por ellos dos.

P> Amenaza: 100%.

B> Objetivo PJ: los PJ deben llegar hasta la Iglesia, romper la puerta, entrar y
que una de las figuras toque con su peana el altar, donde se encuentra la Llave
(puedes usar un marcador para representarla) gastando dos acciones conse-
cutivas (en un mismo turno).
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El cementerio

B> Descripci6n: al fondo de una planicie, con alguna pequefia masa forestal,
se encuentra el cementetio. Dentro, una pequefia construccion, con cerra-
dura, abre las puertas a las catacumbas.

B> Especial: sin atributos especiales.

B> Amenaza: 150%.

B> Objetivo: la figura del PJ que transporte la llave debe llegar a tocar con la
peana la pequefia construccién que lleva a las Catacumbas, gastando ademds
dos acciones consecutivas para abrir las puertas.

Las catacumbas

P> Descripcion: aquf se desarrollard la batalla final. Excavada bajo tierra, y
con su propia luz azulada que permite ver sin problemas. Observa el croquis
para su configuracién.

P> Especial: uno de los enemigos a adquirir aqui serd obligatoriamente la
Baronesa. Su Coste se tendrd en cuenta
para el Valor de Amenaza total de 200%
de esta subbatalla.

B Amenaza: 200% (como minimo,
la Baronesa, aunque nos pasemos de
puntos).

B> Objetivo: derrotar a la Baronesa Irina.

Final infeliz

Si consiguen derrotar y eliminar 2 la Baro-
nesa, todos los encantamientos desapare-
cerdn. En el cubiculo en que habitaba (al
fondo de las catacumbas) se encuentran
la recaudacién y muchos més tesoros (a
definir por el drbitro). Sin embargo todos
los habitantes habrdn muerto, sus cuer-
pos caerdn inanimados por doquier al
morir Iz Baronesa. Ya nadie querrd nunca
mis ir a vivir 2 Aramonte ni a Aramonte
viejo, y con el tiempo los arbustos escon-
derdn ambos pueblos del recuerdo.

Si pierden alguna de las subbatallas (todos
son eliminados en combate), son capfu-
rados por las huestes de Irina, y queda a
discrecién del drbitro qué les sucede a los

PJ, pero no deberfa ser nada bueno.
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LA BARONESA IRINA (COSTE 85)

B> Habilidades Basicas: CCC 125% CAP 74% MNT 92%.

B> Movimiento: 10 cm.

B> Salto V: 10 cm

B> Armadura natural (su propia piel): 130%.

P> Armadura de Cota de Malla De Zardoria: 40%

(ver efecto especial en tablas).

B> Armas: espada (+20%).

B> Grimorio.

B> Pertenece al Clan de Ia Rosa (tarda 6 turnos en resucitar si no se le aplica
el Ataque Especial con el Equipo Antivampiros.

Equipo antivampiros

Estd constituido por estacas, agua bendita, y grandes cuchillos de carnicero
con bafio de plata. Si los personajes jugadores, en la aventura de rol, son capa-
ces de reunir estos objetos de alguna forma, pues ya tienen su equipo antivam-
piros. En Semper Fidelis, el coste de un Equipo Antivampiros es de 10.

Cuando tires por Resistencia al causar una herida a la Baronesa, tiras por
su Armadura de Cota de Malla, de la forma habitual. Recuerda que en estos
casos si fallas Ia tirada de la cota de malla (baja un —10%, etc.) entonces
deberds hacer una segunda tirada de Resistencia por su Armadura Natural
(su piel). Si su armadura de cota de malla se rompe (llega al 0%) entonces
va solo tiras contra su Armadura Natural de piel. Si esta segunda tirada falla,
entonces el Personaje muere. Con armas que hacen por ejemplo dos tiradas
de dafio, tienes que realizar todo este proceso para las Tiradas de Resistencia
que no han sido superadas. Si los P} dejan fuera de combate a la Baronesa
con sus armas convencionales, ten en cuenta que tendrdn que usar medios
especiales para eliminarla al completo, como la tradicional estaca en el cora-
z6n, u otros medios que designe tu propio juego de rol. En la ambientacién
de Tercer Milenio de este mismo suplemento, dispones algunas anotaciones
sobre los clanes de los vampiros.

Hechizos Magicos de la Baronesa

P> Regeneracion: (4 veces) gasta dos acciones consecutivas. Aumenta en un
10% la propia armadura (a escoger en este caso entre la natural y la Cota de
Malla), sin pasar nunca del valor mdximo original. Coste 4. Magia Verde.

P> Chillido Disruptor: (4 veces) gasta dos acciones consecutivas. En un radio
de 10 cm, todas las figuras no pertenecientes a su propio bando deben rea-
lizar una tirada de Chequeo de Moral, con un malus de —20%. No importa si
las figuras objetivo ya habfan tirado Moral antes por otros efectos. De 1a forma
habitual, si fallan la tirada, eniran en Pdnico, si la superan entran en Moral
Alta. Coste 16. Magia Negra.

Las Hordas de Irina

Te presentamos las tropas con los posibles participantes ya predisefiados para
facilitarte las cosas, pero por supuesto puedes escoger ofras armas para sus
miembros. Recuerda que un ser sin ningiin arma, ni siquiera natural como

Aliento de Fuego, tiene un descuento de —3. Recuerda también que las Uni-
dades de Combate (UC) de a pie pueden estar formadas por entre uno y a lo
SUmo seis seres.

Escorpién del Diablo (Coste 17)

B> CCC70% CAP 0% MNT 60%.

B> Ser de Tipo estindar (Movimiento 5 cm, Salto vertical 5 cm, peana
normal).

B> Armadura; cdscara quitinosa natural, 40%.

P> Arma: aguijon.

Nota: el aguijén no tiene efectos venenosos dentro de ln subbatalla,
pero una vez terminada esa subbatalla y antes de iniciar la siguiente,
puede establecerse algiin efecto. Asi, a efectos de SE tener una proba-
bilidad del 50% de sufiir los efectos del veneno y ver dismimuidas todas
las habilidades a la mitad en las siguientes subbatallas. A efectos del
juego de rol, una vez acabada la contienda, que el drbitro establezca las
consecuencias que considere oportunas.

Esqueleto (Coste 13)

B> CCC 30% CAP 20% MNT 20%.

B> Armadura: cota de malla (+30%).
B> Armas: guadafia (+30%).

Esqueleto Arquero (Coste 9)

B CCC30% CAP 20% MNT 20%.

» Armadura: ninguna.

B> Armas: arco (-30%,30 cm,municién 20).

Zombie (Coste 15)

B> CCC 40% CAP 20% MNT 40%.

B> Armadura; cota de malla (+30%).
B> Armas: hacha de Carnicero (+20%).

Muerto Viviente (Coste 14)
B> CCC 30% CAP 30% MNT 40%.
B> Armadura: de cuero (+20%).
P> Armas: hacha (+20%).

Campesino Maldito con Hoz o Azada (Coste 14)
B CCC 50% CAP 10% MNT 50%.

B> Armadura: cuero (+20%).

B> Armas: hoz / azada: +10%.




AVENTURA: EL VORTICE

Escenario de batalla para Semper Fidelis. Toda una guerra santa para tus sol-
dados, y una comilona para tus demonios. Puede, si lo deseas, ser la guinda
final improvisada de alguna de las aventuras de tu juego de rol preferido, o si
lo prefieres, léete la Sinopsis que sigue para establecer los hechos que prece-
den a la batalla.

Sinopsis
Como deciamos, este es s6lo un escenario de batalla, pero tal vez til quieras
previamente presentar una aventura para el juego de rol con los Personajes
de tus jugadores. Esta es la historia pues:

Las zonas de despliegue de cada bando se indican en los correspondientes
croquis.

La Torre

El bando atacante (que llamamos “santo”) estd formado por 300 puntos: una
avanzadilla enviada a derrotar al brujo en su propia torre.

El bando maligno est formado por Ignatius, el propio brujo, y su guardia perso-
nal (soldados humanos) formada por un total de 100 puntos. Deberis recrear
una pequefia torre rodeada de una muralla, sitnada en lo alto de un monte.
Despliega al bando de Ignatius dentro de las murallas de Ia Torre, y al propio
Ignatius en lo alto de Ia Torre.

Cerca de una tranquila villa, aparecié un dia un hombre de
aspecto sabio, que se instalé en una cercana y antigua torre de
vigilancia a cambio de algunos dineros. Comenz6 a contratar
aldeanos para excavar en un lugar cercano, buscando un anti-
guo objete que seglin decia, era una obra de arte del tiempo
de antiguas civilizaciones que se habia perdido, y era nece-
sario encontrar, pues contenia sagradas reliquias las cuales
prometié que regalaria al templo local. Evidentemente, todo
¢l mundo estaba contento con este benefactor caido del cielo.
Incluso ofrecié algunas pécimas que hicieron que las cosechas
mejoraran, y asi suplir la falta de mano de obra en el campo,
al contratar campesinos para los duros trabajos de excavacién.
De tierras lejanas, habia contratado también a algunos gue-
rreros que cuidaban de su nuevo aposento en la Torre. Final-
mente, los aldeanos que trabajaban en la excavacién dieron
con lo que buscaba el sabio: un enorme y pesadisimo cristal
de color muy oscuro, muy pulido, en forma de huevo gigante.
En su interior, y de forma muy difusa, parecia divisarse efecti-
vamente el resto de un brazo de alguien, sin embargo, aquel
brazo no parecia humano,... jsino una garra demonfaca! Los
aldeanos de la excavacién se alertaron, y en ese momento, a
empujones, se abrié paso la guardia personal del falso sabio y
todos marcharon hacia la Torre. Durante el dia que sigui6, las
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prosperas cosechas ennegrecieron y se pudrieron, y el dinero
con que habfan sido pagados los campesinos se convirtié en
un oscuro barro maloliente. Un grupo de aldeanos fue a asaltar la Torre del
brujo. El tinico superviviente, antes de morir al regresar al pueblo, conté que
el sabio no era sino un malvado brujo llamado Ignatius Morganus, que frente
a los aldeanos que intentaron atacarle, riéndose de ellos, ha usado su negra
hechicerfa para lograr crear un portal dimensional que lleva directamente a
las fauces del infierno. Dentro de poco tiempo surgirdn por ese mismo portal,
les ha contado el propio Ignatius, las hordas del siniestro. Ignatius ha orde-
nado a sus soldados arrojar por esa puerta del infierno a los aldeanos que le
atacaron, momento en que el superviviente pudo escapar a caballo, no sin
antes ser herido de muerte. Si esta avanzadilla no es derrotada, quién sabe
lo que aguarda a la humanidad. Los aldeanos se aprestan a avisar a las tropas
humanas de su Sefior, que se enfrentardn a las huestes demoniacas en una
épica batalla.

La Batalla

El escenario se subdivide en dos batallas (si es necesario podéis jugarlas en
dos jornadas de juego distintas). En la primera, el grupo humano debe llegar
ala torre del brujo lo antes posible, derrotando a sus defensores, y romper el
“Talismdn”, un objeto magico hecho de un cristal oscuro de gran poder y mis
de 100 Kilogramos de peso, que da la energia necesaria para la existencia
del portal. En la segunda batalla, que se da en un paramo cercano a la torre,
el bando demoniaco contard con tantas tropas como hayan podido pasar a
través del portal antes de romperse.

Ia zona de juego de ambos escenarios deberd medir aproximadamente
110x60 cm. Puedes usar los soldados del bando santo supervivientes de la
batalla en la Torre en la batalla en el Piramo, con su armamento recuperado y
sus tiradas de Aprendizaje, pero siempre contabilizando su nuevo Coste Total
dentro de los puntos de los que dispondrés.

21

El objetivo del bando santo es llegar a lo alto de la torre, de unos 15 ¢cm de
alto (hay una escalera tallada en la piedra en la parte exterior), situar una
figura con su peana tocando el “talismdn” y gastar dos acciones consecuti-
vas (para romperlo) .Cada ronda entera que el Talismin siga entero, serdn 50
puntos que tendr4 el bando demonfaco en la batalla del Piramo

Las murallas de la torre poseen un “pasillo de guardia” desde el que los sol-
dados pueden disparar a los atacantes (con arcos o ballestas). La puerta de
las murallas es un elemento Blindado, que tiene una Resistencia de 100%,
serd necesario un Ariete para hundirla. También puedes usar Escaleras para
asaltar las murallas.

Ignatius Morganus

El Brujo, de aspecto enclenque, barba puntiaguda y negruzca, se encuentra
resguardado en la Torre. Las malas artes de Ignatius lo han dejado muy débil
tras el gran coste energético que le ha supuesto crear el Portal maligno. Sin
embargo aiin le queda algo de Magia en su viejo Grimorio (consulta el libro
de reglas Semper Fidelis para la descripcion de los hechizos).

B> CCC 33% CAP 66% MNT 99% (Coste 69).

P> Armadura: Cuero de Toro Mégico de +40%. No desciende en un “-10%”
con un resultado en la tirada de resistencia de entre 1y 20, y se autorregenera
tras una batalla (Coste 6).

B> Armas:

Grimorio con los hechizos “Freir Cerebro” (3 usos, Coste 12) y “Rayo” (4
usos, Coste 32).

Daga (+10%).

Para definir su guardia personal, usa las tablas de tropa, armaduras y armas
normales (formada por humanos).




para ellos y para sus monturas. Pero en estos detalles
deberdn pensar ellos, probablemente no pensardn en
que ni siquiera crezca hierba para alimentar a sus
caballos o sus mulas (si los llevan).

El descenso al Valle

Tras atravesar los innumerables peligros de las mon-
tafias nevadas que preceden al valle, finalmente se
arriba a muy diversos caminos que descienden por
los abruptos precipicios. El final del valle no se
divisa, se pierde en el lejano horizonte, mds alld del
cual, hacia el Norie, se encuentra el Infierno Azul,
el mar maldito. En el mejor de los casos, una débil
neblina lo envuelve todo, y la luz del sol llega con
tenue intensidad. Suele amanecer tarde y a oscure-
cer temprano, debido a que el valle queda escondido
del sol. En tiempos antiguos, se dice que las cosechas
eran prosperas y la vida paradisfaca. Hoy, es un lugar
triste y desolado, en el que sélo los seres mds cruen-
tos podrian sobrevivir. Por fin, el grupo de aventure-
ros llega al pie del acantilado, ya en el valle. Un barro
negro recubre todo el valle, producto de la putrefac-

El paramo

El bando Humano ha logrado formar un ejército de 500 puntos. Para el
bando demonfaco, tantos puntos como 50 multiplicado por el mimero de
rondas completas que el talism4n siguié entero y por tanto emitiendo energia
para mantener el portal abierto, permitiendo asf el flujo de mds y més demo-
nios y bestias infernales. El bando demonfaco estd exclusivamente compuesto
por Hordas de las tinieblas, ningtin ser humano (ver las tablas de ejércitos
correspondientes).

El escenario es bastante llano, con algunas arboledas y arbustos. El objetivo
de cada bando es derrotar al contrario segiin las reglas del reglamento base.

AVENTURA: EXPEDICION AL
VALLE SILENCIOSO

Introduccién

Esta aventura estd disefiada para juegos de rol de ambientacién fantdstica
medieval. Se desarrolla en el lobrego Valle del Silencio, cuya descripcién
puedes encontrar en este mismo suplemento. Puedes colocar la ubicacion del
Valle del Silencio donde creas mds oportuno para que encaje en tu ambien-
tacién preferida, en esos territorios lejanos mds alld de todo de los que nadie
ha regresado nunca para relatar lo que ha visto. En principio, los PJ no cono-
cen la historia del valle segiin la hemos relatado anteriormente, y deberfan
ir reuniendo los fragmentos de la historia de aqui y de alld, conforme inte-
ractden con los diversos PNJ que vayan encontrando. Es una aventura de
rol bastante Iarga, salpicada aqui y alld por diversos enfrentamientos. Estos
pequefios enfrentamientos, dado que son simples entre pocos contendientes,
pueden llevarse a cabo con el propio reglamento de rol que se esté usando, y
de esta manera aumentar el grado de realismo. De todas maneras, te inclui-
mos las caracteristicas necesarias para desarrollarlas con Semper Fidelis.

La mision

Ha llegado a oidos de los Personajes Jugadores la existencia de fabulosos
tesoros en un recéndito valle en cuyo interior una vez habité un rico Impe-
tio. Hubo un gran desastre natural, y todo queds reducido 2 la nada. Pero
se dice que todas las riquezas del Imperio quedaron en aquel lugar, espe-
rando que alguien vaya a recogerlas. Por parte de algin bardo u otro PNJ de
mal vivir, podrdn adquirir un plano que indica c6mo llegar hasta el valle, si
bien no existe ningtin plano sobre la configuracién del valle en si. También se
cuenta que no hay alimento de ningtin tipo en aquellas desoladas tierras, es
dificil encontrar agua potable, y la travesia puede durar meses, asf que los PJ
deberian ser precavidos en este aspecto, transportando los suficientes viveres
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cién de lo que una vez estuvo vivo, v ni una brizna de
hierba crece por ningtin sitio, a lo sumo algin esquelético arbusto recubierto
de espinas y algo de moho, o el tronco muerto y quebradizo de algin viejo
drbol, podrido y hiimedo, que no sirve ni siquiera para hacer fuego.

La llamada

En principio, cualquier camino o direccién es bueno, dado el desconoci-
miento total de la regién que tienen los PJ. A su alrededor sélo hay la ligera
neblina, esporadicos arbustos espinosos, suciedad y moho, y unos pocos
arboles negruzcos e inertes. Pero después de Llevar algunas horas atravesando
este espectral silencio, escuchardn, en algiin lugar entre la niebla, un casi
imperceptible sollozo de alguien pidiendo ayuda, aparentemente sin esperar
respuesta. Buscando, finalmente encontraran a un hombre, semicubierto por
el putrefacto barro, de aspecto esquelético y blanquecino. Se desmayara al
poco de ser encontrado. Se espera de los P que cuiden de él y le ayuden a
recuperarse.

Una decisién dificil

Cuando ya se haya recuperado, con los adecuados cuidados y algo de comida
caliente, el famélico hombre se presentard como Alardor, buscador de teso-
ros. Ely su grupo de compafieros compraron un mapa en una posada sobre
Ia localizacion del Valle del Silencio. Llevaban un par de dias atravesando la
niebla, cuando, mientras descansaban apaciblemente tras una larga jornada,
fueron atacados por gigantescos seres. Lucharon desesperadamente, aunque
cuando supieron contra qué, se dieron por derrotados. Eran Trolls, enormes
y terribles. Huyendo de uno de ellos, se alejé del campamento, y se perdié
entre la niebla. A lo lejos oy6 los gritos de los demds, a quienes los Trolls
se llevaron, como pudo comprobar al volver sigilosamente al campamento,
y segtin cree, en vida, lo que puede significar algo todavia mds aterrador.
Cay6 la noche, anduvo vagabundeando, y finalmente se desplomé exhausto.
No sabe cuanto tiempo debié de quedarse dormido, pero cuando despertd,
estuvo horas arrastrindose, tropezando, y pidiendo ayuda, hasta que le
encontraron. Alardor les pedird ayuda para intentar rescatar a sus compafie-
ros. Luchar contra Trolls no es precisamente una de esas cosas con que uno
suefia al atardecer, e imaginar lo que deben hacer los Trolls con los humanos
que capturan es una idea todavia mds desagradable. Va equipado con una
Coraza, una Espada Bastarda, y una Ballesta HT.

Nombre |CCC CAP MNT
Alardor 85% 61% 76%
El rastro

Alardor serd capaz de volver a encontrar el punto donde acamparon él y su
grupo. Mediante un rastreo minucioso, los PJ podrin intentar encontrar y
seguir los rastros de los Trolls hacia una zona rocosa cercana. Finalmente, si




lo hacen bien, podrin descubrir que al final de un pequefio desfiladero, hay
en una pared la obertura de una especie de cueva en la que se divisa el vaivén
de las llamas de una hoguera, y algunas sombras moviéndose. Es la cueva de
los Trolls. Quien posea la suficiente agudeza visual, podrd vislumbrar que hay
un par de hombres atados cabeza abajo, y que los Trolls, que son cuatro en
total, estin devorando algo con sumo placer, que parecen los brazos v piernas
de algiin desdichado.

TROPA: LOJ TROLLS

Tipo CCC CAP | MNT |Armadura Coste
Natural

Deznucador 80% 10% |40% 40% 19

Quebrantahuezoz | 90% 20% |50% 60% 25

Arrancamédulaz [ 110% 30% |60% 100% 32

Todos son de gran tamaiio, y presentan las siguientes caracteristicas:

P> Usan una peana de mayor tamafio.

B> Por cada acci6én de Movimiento mueven 10 cm (5 cm en Cuerpo a Tierra,
5 cm Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 10 cm (horizontal de 5 cm).
P> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 10 cm.

B> Para no ser visibles deben estar tras un obstdculo de 5 cm de alto o mds.

Los Trolls estin equipados con Garrotes Gigantes de +40% en CCC, Coste 4,
s6lo usable por Personajes de Tamado superior al normal. Llevan una enorme
armadura de cuero (20%, no usable por Personajes de tamafio normal).

¥l rescate

Los PJ deberdn preparar un buen asalto si quieren hacer frente a los Trolls.
Deberfan aprovechar el hecho de que se encuentren en un desfiladero, pero
si los Trolls lo ven muy negro, se quedardn refugiados en su cueva, y ademds
guardan comida para dias en su despensa. Si consiguen vencer a los Trolls
(y no acabar como los anteriores humanos), entre los restos de sus victimas
encontrardn un auténtico arsenal para escoger. Los dos hombres rescatados,
que caerdn desmayados, y Alardor volverdn por donde habfan venido, no
piensan volver al Valle Silencioso hasta dentro de mucho tiempo. Pero antes,
Alardor les ofreceria un regalo, que sacarfa del interior de una de las bolsas
capturadas por los Trolls, al parecer perteneciente 4 su grupo. Se trata nada
menos que de un mapa, algo tosco, del Valle de Argran. Aparece, claramente
en el centro, la mitica Ciudad de Etendard. También las Grutas de Nallhala, al
Sureste, mas cercanas. Aqui'y alld se habla de frondosos bosques y grandes y
preciosos lagos, pero Alardor asegura que todo eso ya no existe, ahora sélo
hay barro putrefacto y troncos muertos, y encontrar sélo eso ya es ser afortu-
nado. Al Norte el terrible mar, el infierno Azul. Estd hecho de un liquido que
1no es agua, y es como un mar dentro del auténtico mar de agua salada. Bajo
ningiin concepte deben tocar el Hquido de que estd hecho, ni vigjar en un
barco normal por éL. Alardor les explicard también que pensaban dirigirse a
las Grutas de Nalhalla, ya que se dice que la gente del lugar sobrevivi6 al cata-
clismo, y que conocen los lugares del pais donde encontrar posibles rique-
zas, y que son perfectamente capaces de indicarlas a cambio de unas cuan-
tas raciones de comida, o semillas para plantar. Prefieren este tipo de pagos
précticos a las monedas. En cualquier caso, les advertird Alardor, nunca debe-
ran ir a la ciudad de Etendard, se dice que sélo un ejército podria entrar all y
salir con vida para contarlo.

La desolacién del valle

Alardor v los suyos abandonardn el lugar, efectivamente en direccién a la
salida del valle, para atravesar mds tarde las montafias. Para los PJ, el camino
va en direccién contraria. Los consejos de Alardor son buenos, y no parece
que tengan una orientacién mejor. No existen caminos marcados, v la insis-
tente niebla hace dificil orientarse. El 4rbitro puede establecer algunos
encuentros esporidicos con criaturas malévolas de diverso tipo, a su elec-
cién. El valle fue colonizado por todo tipo de especies en busca de fortuna
facil o comida de tierno aventurero.

El reducto de la abadia
Unos pocos dias de camino después, cuando todavia faltan un par de semanas

para llegar hasta las Grutas de Nalhalla, llegardn ante un monticulo coronado
por unas murallas. Una enorme puerta de madera se ofrece ante ellos, con un
gran picaporte metdlico. Si llaman, una voz humana les preguntard por sus
intenciones y su procedencia. Si consiguen convencer a la voz, les abrirdn las
puertas, y ante ellos aparecera un soberbio especticulo. Deniro luce el sol,
y estd lleno de preciosos y floreados jardines. Un pequefio paraiso. También
algunos soldados armados hasta los dientes, y unos monjes, de los cuales uno
dard la bienvenida a los Personajes. Se les ofrece alojamiento temporal, si
son capaces de pagarlo. La abadia pertenece a una antigua orden del valle,
los apéstoles blancos, formada por monjes y clérigos soldado. La regenta el
gran druida Fordenor, con quien tendran audiencia si lo desean. Ofrecen res-
guardo y cura a los ocasionales aventureros que se dirigen hacia el interior
del valle. No podrin contar mucho sobre el resto del valle, ya que nunca salen
del monasterio, y los aventureros raramente regresan del interior del valle.

Soldados clérigos

Sirven con orgullo a la abadia que les ofrece proteccién. Las cosas no van muy
bien, ya que han recibido varios ataques de los orcos, a quienes les encantaria
poder saquear las plantaciones de sus jardines y huertos.

Monjes

Muchos han hecho voto de silencio, y no hablardn con los Personajes. El resto,
podri explicar que la abadia se encuentra protegida por hechizos del Gran
Druida. Ya cuando sucedi6 el gran cataclismo, los monjes de entonces crea-
ron una burbuja protectora para que la gran ola no afectara a 1a abadfa. Creen
que en algiin lugar deben haber otras abadias que también hayan soportado el
desastre de forma similar, si bien no han oido hablar de ninguna.

El Gran Druida Fordenor

Un hombre de avanzada edad, y gran barba de color castafio. Comentard a los
PJ que en estos tiempos tan dificiles es importante que los hombres de buena
voluntad se ayuden entre si. £l era un joven monje cuando sucedié la gran
desgracia que arrasé el hermoso Valle de Argran. Fordenor podrd explicar-
les algunos de los detalles a los PJ, si éstos se comportan de forma adecuada.
Fordenor tiene poderes suficientes para detectar cualquier indicio de maldad
o de mala voluntad en los PJ, o en alguno de ellos, que serd advertido direc-
tamente por el druida.

Tinnbrann el Clérigo

Hace mucho tiempo, llegé al Valle junto a un grupo de aventureros. Llegaron
hasta la Ciudad de Etendard, famosa por sus tesoros ocultos. Mientras la esta-
ban explorando, cayeron en una emboscada de un extrafio grupo formado
por orcos, humanos y enanos oscuros. Todo fue muy rpido, y sus compa-
fieros cayeron como moscas. El, malherido, acabé por huir, y fue el tinico
que consiguié escapar de la ciudad, ya que quienes iban con él cayeron en
las mandibulas de arafias gigantes que se escondian en el suelo de la ciudad.
Mortalmente malherido, consigui6 llegar hasta esta abadia, donde cay6 des-
vanecido. Le salvaron la vida, y en agradecimiento ha decidido quedarse para
ayudarles. Ya no piensa en tesoros ni otras mezquindades, y recomienda a los
PJ que hagan lo mismo.

El ataque

Se proporcionard a los PJ unos aposentos para que puedan pasar la noche, y
al dia siguiente continuar la marcha, si asf lo desean. El drbitro deberd esta-
blecer un precio por la estancia, en funcién de las posesiones de los PJ, y
equivalente al de un Iugar de gran lujo. Sin embargo, el descanso no va a
durar mucho, ya que en plena noche, sonardn las campanas de forma des-
esperada, y se oirdn gran cantidad de golpes v gritos. Un grupo de Orcos
acaba de hacer chocar contra las pesadas puertas de madera una enorme
roca alargada, construida sobre pesadas ruedas de piedra, consiguiendo
abrir un boquete en la puerta de entrada, por el que estdn entrando. Superan
en nimero a los clérigos, y estin ganando terreno en la entrada al monaste-
rio. Los PJ pueden tomar varias opciones, pero su participacién en el com-
bate (contra los orcos) serfa de gran ayuda. En medio de un combate, quien
supere una tirada de Percepcion, podrd detectar que dos orcos han rodeado
al Gran Druida y 2 un monje que le defiende dificultosamente con su espada.
Los PJ no llegardn a tiempo de salvar a Fordenor a tiempo en un cuerpo a
cuerpo contra los orcos, s6lo si usan arcos u otras armas a distancia podran
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detenerlos. De lo contrario, el Gran Druida morird en manos de los orcos, y
de repente toda la magia protectora del lugar desaparecerd, asi que se tratard
de un momento decisivo.

Tras la batalla

Si el Gran Druida ha perecido, todo habra quedado marchitado e inerte. Los
otros monjes todavia no habfan podido aprender los conjuros necesarios
para mantener la abadia, ya que muchos morfan en los ataques de los orcos.
Los que quedan, marchardn lejos del valle, dando por acabada su orden. Si en
cambio logran salvar al Gran Druida, la abadia se recuperard del ataque. El
artitugio de piedra se colocard tumbado frente a 1a entrada, para frenar otro
posible artilugio similar que pudieran enviar en el futuro. El Gran Druida les
estarfa muy agradecido, ya que todavia no habia conseguido que sus discipu-
los aprendieran los conjuros que mantienen la proteccién en el subsuelo de
la abadia y que aumentan los frigiles rayos del sol para que brille en todo su
esplendor en el interior de la abadia. En agradecimiento, les dard una infor-
macién que nunca habfa dado antes a ninglin aventurero: se habla de dos
grandes tesoros en las cercanias de las Grutas de Nalhalla, que es a donde
suelen enviar los habitantes de las grutas a los osados aventureros. Uno es el
Legado del Dragén, y otro las Joyas de Sir Dassault. Ambos suponen un reto
peligroso, pero si quieren tener alguna probabilidad de salir con vida, no
deben intentar buscar el Legado del Dragdn, a pesar de lo que les digan, ya
que, efectivamente, estd guardado por un viejo dragén con muy malas pulgas.
Las Joyas de Sir Dassault se encuentran en un viejo y laberintico castillo, y
por lo menos pueden salir con vida de él. Por otra parte, ni se les ocurra
acercarse a la Ciudad de Etendard, va que no son suficientes para adentrarse
en sus callejuelas, es un lugar al que deben ir como minimo una docena de
hombres muy diestros en armas, si esperan poder salir con vida. En cualquier
caso, es en la ciudad bajo tierra de Nalhalla donde podran indicarles la locali-
zacion exacta de estos lugares.

El camino hacia la ciudad bajo tierra

Este deberta ser otro de esos descansos entre batalla y batalla, en los que mien-
tras estdn de camino v se van sucediendo las guardias en los descansos noc-
turnos, son atacados por otras viles criaturas. Puede ser una serpiente gigante,
un maligno grupo de ogros salteadores de caminos, o cualquiera que el drbitro
considere oportuno, pero sin producir bajas mortales en el sufrido grupo.

Las Grutas de Nalhalla

Por fin, distinguirn a lo lejos un gigantesco criter en medio de un valle. Es la
cindad subterrinea, las Grutas de Nalhalla, tal y como se las habian descrito.
Pero el problema ahora es por donde acceder. Se distingue claramente un gran
arco que conduce a unas escaleras de piedra que descienden hacia la ciudad.
Esta era la antigua entrada antes del desastre, y nadie la usa, porque lleva a
una zona abandonada, una de las miltiples tierras de nadie entre los barrios
enemigos. Si no buscan otro acceso alternativo (porque no han oido hablar de
los muiltiples accesos que cada bartio controla) se encontrarin expuestos a un
enfrentamiento con una patrulla de cualquiera de los habitantes menos desea-
bles, como orcos o goblins, y si siguen avanzando en cualquier direcci6n,
pueden acabar tanto en un barrio relativamente amigable (humano o enano,
les obligardn a pagar una tasa) o directamente enemigo (orco o goblin, si se
dejan se quedan con todo, incluidos ellos para la cena de esta noche).

Si por el contrario estdn al dia de que cada barrio excavé tineles de acceso,
disimulados en trincheras y vigilados dfa y noche, con algo de observacién
lejana y algo de paciencia, verdn diversos monticulos, de los que de tanto en
tanto puede emerger Ia cabeza de sus guardias, sean humanos, enanos, orcos
0 goblins. Sélo se les admitird en el humano. En el sector enano, a tasa es
mayor, y simplemente se les conducird hasta el sector humano.

El gigantesco crater contintia hasta profundidades inauditas, y la ciudad estd
construida de forma circular, alrededor del créter, y posee varios niveles, suje-
tados por impresionantes columnas de decenas de metros, lo que deja pasar
el aire y entrar la suficiente luz en cada uno de los niveles de la ciudad. Esca-
leras de todo tipo y tamafio comunican los diferentes niveles. En el pasado
habfa también puentes que atravesaban el criter para acortar camino al ir
de un extremo a otro de la ciudad, pero se cortaron hace tiempo una vez los
barrios quedaron divididos entre los distintos seres habitantes de Nalhalla.

La taberna del buen pagador

Esta es la tdnica taberna en el sector humano, si bien lo suficientemente
grande para dar cabida a todos los clientes posibles. Incluso en el centro de
la taberna, hay una enorme catapulta orientada hacia un gran ventanal sin
cristal. Los precios son relativamente aceptables, si bien es necesario tirar
por Constitucién o similar para no hacer el ridiculo al intentar consumir el
terrible brebaje que sirven. Por cierto, que al humano que no pague le espera
un incierto destino criter abajo, por parte de una voluntariosa y carcajeante
muchedumbre. Otra costumbre es lanzarlo con la catapulta hasta el barrio
enemigo que quedarfa enfrente, aunque en ocasiones el tiro falla y el sujeto,
tras estamparse contra la pared del criter, cae finalmente por su inacabable
vacio. La punterfa es variable, dependiendo de lo borrachos que estuvieran
los artilleros.

Mapas a buen precio

Sea quien sea con quien entablen conversacin, conseguirin que alguien
les ofrezca mapas de tesoros por precios bastante elevados. El primer mapa
que se les ofrecerd serd el del camino a seguir para llegar a la prodigiosa
cindad de Etendard, donde se dice que sélo hay que agacharse para reco-
ger las riquezas que se encuentran por todas partes. Existen muchos mapas
para llegar a Etendard, y la verdad es que no hay ninguno igual, lo que parece
bastante sospechoso. Los vendedores asegurardn que son tan exactos como
fueron quienes los dibujaron, y que eso no es culpa suya. La segunda oferta
que les llegard, serd la del mapa que conduce a 1a cueva de un increfble
tesoro, llamado el Legado del Drag6n. Nadie sabe en realidad por qué se
llama asi, pero se asegura que es el tesoro més fabuloso del mundo, y que se
necesitarfan dos carretas para levdrselo entero. Alternativamente, y al mismo
tiempo que el Legado del Drag6n, también les ofrecerdn el mapa de un viejo
castillo abandonado, donde se encuentran las codiciadas Joyas de Sir Dass-
ault. Se dice que el castillo estd encantado, pero eso suelen ser cuentos de
viejas para los nifios. Si escogen el Legado del Dragén o el Castillo de Sir Das-
sault, su descripcién sigue mds adelante. Si se obcecaran en ir a la ciudad de
Etendard (cosas que pasan) entonces te recomendamos que leas el escenario
de Semper Fidelis del mismo nombre que viene en este mismo suplemento, y
enfrentes a los PJ a un grupo de 400 puntos de Semper Fidelis, o de 20 hom-
bres armados hasta los dientes segtin las caracteristicas de tu juego de rol.
Pero mejor que no vayan alli,

La madriguera del Dragén

$i los PJ no han recibido los sabios consejos del Gran Druida de la Abadia,
o 1o los han querido escuchar, tal vez decidan escoger Ia opcién del Legado
del Dragon. Barrsbaug, es el viejo dragén rojo que habita en la cueva. De por
si es muy poderoso y experto en combate. Tal vez los PJ crean que son per-
fectamente capaces de enfrentarse a un solo Dragén aunque sea muy viejo y
terrible. El pequefio detalle es que no estd solo, sino que viven con €l otros
dos dragones (Dragones Adultos, ver libro de reglas) que le sirven con fide-
lidad. En cualquier caso, una vez la mitad del grupo ya esté muerto, deberfa
ofrecerse alguna posibilidad de supervivencia al resto, como una grieta en el
suelo que deje entrever un tinel (con mds bichos malos, pero no tan terri-
bles) o alguna de cualquier otro tipo. El tesoro es algo fabuloso, suficiente
para comprarse un castillo como el del mismisimo Emperador del antigno
Imperio de Argran (pero no para mantenerlo luego, claro).

El Castillo de Sir Dassault

Se dice que en las catacumbas de este castillo se esconden las joyas que
Sir Dassault, famoso paladin de la corte del Emperador, regald en vida a su
mujer, y que iras el gran cataclismo, en el que toda su familia perecid, las
escondi6 en el sétano mds profundo, bajo llave, para no ver nunca mds unas
joyas que le trafan tan dolorosos recuerdos. Se dice también que el fantasma
de Sir Dassault todavia ronda por el abandenado castillo.

H castillo estd formado por un gran recinto amurallado. Las murallas estin
en ruinas, y es posible acceder a su interior por varios puntos. Al entrar, los
PJ se topardn con un grupo de seis hambrientos lobos con los que tendrin
que luchar a muerte. Una vez pasado el susto, podrin llegar ante la gran
mole del castillo. Las puertas, enormes y pesadas, se abrirdn si empujan entre
varios, con un gran estruendo de sus goznes. Todo estd a oscuras. Si encien-
den antorchas o cualquier otro elemento para iluminarse, observardn que no
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queda gran cosa, todo estd destrozado y muy sucio. Casi todo el castillo se
encuentra asi, si no indicamos lo contrario. En el castillo hay tres niveles prin-
cipales, la planta baja, el primer piso y el sétano. Ademds, desde el primer
piso se puede acceder a la torre, que ocupa una posicién superior. Dejamos
el disefio concreto de habitaciones y pasadizos en manos de la imaginacién
del 4rbitro, y relatamos a continuacién los elementos esenciales que deben
contener los diferentes niveles.

B> Planta baja

Este nivel estd desierto, salvo por alguna alimafia que el 4rbitro desee colo-
car, incluido algin lobo sorpresa. En general, habitaciones destrozadas, y con
nada que descubrir. Pero de vez en cuando se oyen rnidos de pisadas provi-
nientes del piso superior. Una gran escalera de caracol permite acceder hasta
ese nivel, y en otra sala distinta, un estrecho y serpenteante pasadizo parece
descender de forma importante.

B> Primer Piso

Las habitaciones estin en el mismo desorden y estado de abandono que en el
piso inferior. Tras haber visitado unas cuantas, se encontrardn con un grupo
de hombres armados. Son aventureros, y han venido por lo mismo que los PJ.
No piensan marcharse, y ordenan a los PJ que se larguen de su castillo, ya que
habfan llegado antes, o les echardn a patadas. Son cinco, bien armados con
cotas de malla y espadas bastardas. Tras esta batalla, e investigando un poco,
podrdn descubrir que el interior de un mueble estd agujereado, v se asoma
una vieja puerta tras él que lleva a unas escaleras ascendentes, probablemente
hacia la torre,

B La Torre

Era la torre de observacién de la guardia del castillo, donde se turnaban dia y
noche. Tenfan sus aposentos aqui mismo. Consta de tres secciones, a las que
se accede por escaleras. Aqui habita un grupo de Kobolds a los que no hard
gracia la llegada de los PJ. Suelen salir por las ventanas, y Hegar hasta donde
sea necesario (suelo incluido) con cuerdas y otros inventos que han elabo-
rado. En la seccién mds superior, su jefe guarda un gran batl con algunos
cachivaches, entre los que se encuentran las llaves del castillo, que permiten
abrir los cerrojos del sétano.

Los Kobolds son pequefios humanoides con cara y aspecto general de perro,
muy peludos. Son inteligentes, v capaces de usar casi cualquier arma, aunque
las.de tipo CCC de esta ambientacidn fantdstica no deberfan pasar del 20% de
Potencia.

v TROPA: LOS KOBOLDS ,
Tipo cCC CAP MNT [Coste
Joven 30% 40% 40% 11
Kobold i
Luchador Kobold 40% 50% 50% 14
Jefe de Clan Kobold | 40% 60% 70% 17

Todos son de tipo estindar, y presentan las siguientes caracterfsticas:

B> Usan la peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
2,5 cm Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

B £l Sétano

La primera sala, escaleras abajo, presenta una gran puerta metdlica. Es impo-
sible forzarla, y si alguien posee la capacidad necesaria, detectard incluso que
estd protegida con magia, y que ni siquiera un experto ladrén podria forzar
las cerraduras. No hay nada que hacer, excepto si se consiguen las llaves ori-
ginales. En este caso, podrin acceder al interior de los sétanos. En una de las
salas, ratas gigantes han excavado en las paredes y han conseguido acceder
al sétano. Otra pequefia batalla para los sufridos PJ (100 puntos si la realizas
con Semper Fidelis, o unas 10 ratas de tamafio medio de otros juegos).

_RATAS GIGANTES

cce CAP
40% 0%

MNT Coste
60% 10

Tipo

Mediana

Finalmente, en otra sala encontrardn otra puerta blindada similar a 1a ante-
rior. Las llaves les abrirdn el paso, y llegaran a una lujosa pero polvorienta
sala, decorada con magnificas cortinas rojas, asientos de terciopelo, limparas
de cristal, y en general todo con un aspecto muy lujoso. Al fondo, se divisa,
encima de una ornamentada mesa, un cofre de mediano tamafio y ricamente
esculpido. Efectivamente, en su interior se encuentran las Joyas de Sir Dass-
ault, y en un lateral del recinto, el propio Sir Dassault, convertido en Muerto
Viviente por propia voluntad, para proteger eternamente su tesoro. La batalla
estd servida, y Sir Dassault es un hueso duro de roer. Aqui te presentamos sus
caracteristicas en Semper Fidelis, para que lo uses tal cual, o las adaptes a tu
juego de rol preferido.

cce CAP MNT
Sir Dassault 126% 106% 100%

Equipo: Espada Bastarda, Ballesta HT (20 saetas),
Coraza completa +60%

Armadura Natural
180%

Nombre

Es de tipo estdndar, y presenta las siguientes caracteristicas:

P> Usa la peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueve 5 cm (2,5 cm en Cuerpo 2 Tierra,
2,5 cm Ascender o Descender).

B> Puede saltar un obstdculo vertical de hasta 5 ¢cm (u horizontal de 2,5 ¢m).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

Cuando finalmente hayan vencido a Dassault, sus restos humeantes empeza-
r4n a desaparecer entre inhumanos gemidos. El cofre queda a disposicién de
los PJ, si bien contiene una disimulada trampa, una aguja envenenada se cla-
vard en el incauto que decida abrirlo sin mds, de forma que esperemos que
primero lo inspeccione un experto en trampas (como un ladrén). El veneno
puede llegar a matar al PJ si no se obtiene una cura a los pocos dias, o no
se realizan los conjuros pertinentes. Las joyas que contiene el cofre son de
enorme valor y rareza, pero queda a discreci6n del 4rbitro lo que decide con-
ceder a sus jugadores. Las armas y armaduras del dos veces difunto Dassault
son completamente normales (algo oxidadas de hecho).

El regreso

En principio, deberian volver por el mismo camino, y abandonar por esta vez
el Valle del Silencio. Las provisiones ya tendrian que ir justas, y en este valle,
valen mds que el dinero. Encontraran de nuevo alojamiento en las Grutas de
Nalhalla, y en 1a vieja abadia si lograron salvar al Gran Druida. Los mapas que
hayan conseguido, se pagardn a buen precio en el exterior del valle. Pero atin
les espera una sorpresa final.

Mercenarios y bandidos

La noticia de los logros de los PJ en el viejo castillo de Sir Dassault ha corrido
mucho mis velozmente que ellos, y ha llegado hasta oidos de un grupo de saltea-
dores de caminos. Estd compuesto por cinco humanos, doce orcos y tres ogros.
Los orcos y los ogros, mercenarios a sueldo de los bandidos, nunca se habrfan
atrevido a ir al castillo de Dassault, porque les daba miedo la leyenda de la exis-
tencia de un fantasma, Pero enfrentarse a unos pocos humanos, es otra historia.

Tipo CCC CAP MNT | Armadura Natural | Coste
Aplastador 70% 20% | 50% 20% 18
Demoledor 80% 20% | 60% 30% 21
Gran Gordinfion | 90% 30% | 70% 40% 25

Todos son de gran tamafio, y presentan las siguientes caracterfsticas:

B> Usan una peana de mayor tamafio.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 10 ¢cm (5 cm en Cuerpo a Tierra,
5 c¢m Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 10 cm (horizontal de 5 cm).
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B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 10 cm. )
B> Para no ser visibles deben estar tras un obsticulo de 5 cm de alto o mds.

Los Ogros estin equipados con Garrotes Gigantes de +40% en CCC, Coste
4, s6lo utilizable por Personajes de Tamafio superior al normal. Llevan una
enorme armadura de cuero (20%, no usable por Personajes de tamafio
normal).

La batalla

Si usas caracteristicas de Semper Fidelis, el grupo de asaltantes cuenta con
500 puntos. Si usas las de tu juego de rol, ten en cuenta el nimero de conten-
dientes indicado y dales unos valores de ataque medios. Los Trolls son ademds
parientes cercanos de los Trolls que fueron derrotados por los PJ, y estdn bas-
tante molestos. Pero los asaltantes dejardn marchar a los PJ con una simple
condici6n: que les entreguen todas las Joyas de Sir Dassault, ademds de todas
sus propias pertenencias (sélo les dejardn la armadura y alguna daga). Los
PJ deberian tener muy claro que tienen las de perder si luchan, y deberian
rendirse (o por lo menos el 4rbitro de juego deberfa recalcular el valor ofen-
sivo de los asaltantes para que asi fuera, si los PJ son demasiado poderosos).
En este momento, entra otra variable importante en juego. Si el Gran druida
sobrevivié, y por tanto la abadia todavia se mantiene en pie, no muy lejos
de ese lugar, llegardn entonces cinco clérigos soldados enviados por el Gran
Druida a socorrer a los PJ. En total, de 175 puntos en estadisticas de Semper
Fidelis (cinco clérigos bien equipados si usas tu juego de rol). Con esto, las
proporciones ya estarian un poco mds equilibradas. La batalla final estd ser-
vida. Si usas Semper Fidelis, divide los Ogros, los Trolls y los dos asaltantes en
tres Uridades de Combate distintas. Y buen provecho para el vencedor.

ESCENARIO:
LAS LUCHAS DE ETENDARD

Introduccion

A diferencia de otros escenarios, el disefio de éste se ha realizado de tal forma
que puedas jugar con él en multiples ocasiones, casi como si se tratara de un
pequefio juego aparte. Un escenario que pueda usarse miltiples ocasiones
es el suefio tanto de diseftadores como de jugadores, y esperamos que este
primer acercamiento sea del agrado del lector.

La maravillosa y mortal Etendard

Etendard era una de las mds ricas ciudades del antiguo Imperio de Argran,
situada en el ceniro geogrifico de lo que hoy en dia es el temido Valle del
Silencio. A esta perdida ciudad, que sucumbié ante el tsunami del mar del
Infierno Azul, llegan aventureros de muy distintos lugares y origenes para
intentar saquear los misteriosos y suculentos tesoros que esconde. Sin
embargo, la caza de estos tesoros, v la avaricia que empuja a sus buscadores a
afrontar mil y un peligros en las tierras del Valle Silencioso, acaba por provo-
car enfrentamientos 4 muerte cuando distintos grupos llegan, por fin, hasta la
ciudad de Etendard. Y no es para menos, puesto que no han sobrevivido a los
peligros del valle para dejar que otros les pasen la mano por delante. Por otra
parte, en la misma ciudad habitan seres tortuosos y horrendas criaturas que
esperan la llegada de los dvidos aventureros para darse un banquete. Los pre-
mios pueden ser deslumbrantes para el ganador, pero la mayoria de las veces,
en Etendard sélo hay perdedores.

Restricciones

En estas guerras entre partidas de exploracién, asaltantes de caminos y aven-
tureros, s6lo puedes utilizar Personajes equipados con armas normales (de
tipo personal). No entran Artillerfa, Monstruos ni Vehiculos. En cambio s
puedes usar Monturas, que son lo bastante ligeras para desenvolverse lo sufi-
cientemente bien en el complejo campo de batalla de Etendard.

La lucha

Cada vez que querdis establecer un enfrentamiento en las callejuelas de la
cindad de Etendard, deberéis configurar tres elementos base:

B> En primer lugar, el tamafio del Grupo de Combate. Serd equivalente, entre

unos 300 y 500 puntos por jugador aproximadamente. Pueden participar en
estas batallas tantos jugadores como se desee.

B> En segundo lugar, el premio. Debe ser un objeto de gran valor, preferi-
blemente uno de los objetos descritos en las secciones de material poco fre-
cuente de los suplementos o el libro de reglas (una espada magica, una arma-
dura hechizada, etcétera), y de comtin consenso entre los jugadores. El gana-
dor de la batalla se queda con este objeto. De todas formas, en este escenario
te ofrecemos unos cuantos objetos extra especiales con que recompensar los
esfuerzos del Grupo de Combate ganador, y algunos premios de consolacién
para el perdedor.

B> En tercer lugar, la escenografia. Representari las callejuelas de la ciudad,
y las casas derruidas, viejas y mohosas que a duras penas se mantienen en
pié tras el desastre del Valle del Silencio v tras los afios que han pasado. La
colocacién concreta se realizard entre todos los jugadores. Cada jugador ird,
alternativamente, colocando uno de los elementos de escenografia, hasta que
quede configurado el escenario, que en cada batalla debera ser distinto. No
es importante si 1a zona de juego tiene forma cuadrada o rectangular, aunque
deberia ser de por lo menos 100x100 cm por cada 400 puntos que destinéis
a cada Grupo de Combate. En el centro de la zona de juego debe quedar un
espacio de por lo menos 30x20 cm, que corresponde a una pequefia plaza.

El despliegue

Estas luchas en Etendard estin concebidas como un enfrentamiento entre
partidas de guerreros de distinta procedencia, que se encuentran investigando
entre las ruinas, y de repente se encuentran con otro grupo similar haciendo
lo mismo, al que toman inmediatamente por su enemigo. Para simular lo
inesperado de estos encuentros, estableceremos un sistema de despliegue de
las tropas un tanto peculiar.

Existirdn varios tipos de zonas de despliegue.

B> Los lados de la zona de juego, de una profundidad de 20 cm, y dejando a
cada lado 20 cm libres.

B> Las esquinas de la zona de juego, formadas por cuadrados de 20 c¢m de
lado (fas zonas que los lados dejaban libres)

B> La parte central de la zona de juego, una especie de pequefia plaza que se
habrd dejado despejada durante la configuracion del escenario, de 30x20 cm
de drea. :

Deberéis numerar los lados de la zona de juego (del 1 al 4), las esquinas (de
la A alaD). Designaremos a la zona central como Z. Usando esta distribu-
cién, conoceremos, mediante una serie de tiradas que se realizardn al princi-
pio de la partida, la ubicacién asignada a cada jugador para el despliegue de
sus tropas, que con algo de mala suerte, puede que incluso desplieguen en el
mismo Iugar, comenzando Ia lucha de inmediato. La colocacién de las Unida-
des de Combate serd alternativa entre los jugadores participantes, colocando
una UC cada jugador. Para cada UG, el jugador deberd ademds lanzar 1d10,
para conocer el lugar en que aparece, de la siguiente forma:

1. En el lado ntimero 1.

2. En el lado nimero 2.

3. En el lado mimero 3.

4. En el lado niimero 4.

5. En la esquina A.

6. Enla esquina B,

7. En la esquina C.

8. En la esquina D.

9. En la plaza central.

10. Donde el jugador escoja de entre las anteriores.

Alimafas y putrefaccién

Viven en la Cindad de Etendard desagradables y terribles alimafias que se
alimentan con la tierna carne de los jactanciosos aventureros que vienen a
saquearla. Durante la preparacién de la batalla, tras el Despliegue, debe lan-
zarse un dado de diez caras, y consultar el resultado en la tabla de los Secto-
res de Etendard. Segiin a qué region o sector de la ciudad maldita hayan ido a
parar los Personajes en esta batalla, podrdn sufrir devastadores efectos extra
de diversa calafia.




Los Sectores de Etendard (1d10)

B> 1 0 2. Hormigas Ledn gigantes. Cada vez que un Personaje sea activado, si
realiza alguna accién de desplazamiento horizontal (Movimiento) a nivel del
suelo (uno o mds Movimientos), al terminar la primera accién de Movimiento
lanza 1d10. Con un resultado de 1, recibe x4 Tiradas de Resistencia por parte
de la Hormiga Le6n, y si muere, todas sus pertenencias (armadura y armas)
desaparecen para siempre.

B> 3 o 4. Trufas explosivas. En esta parte de Etendard crecen bajo tierra unos
hongos que son minas en potencia. Cada vez que un Personaje sea activado, si
realiza alguna accion de desplazamiento horizontal (Movimiento) a nivel del
suelo (uno o més Movimientos), al terminar la primera accién de Movimiento
lanza 1d10. Con un resultado de 1, recibe x2 Tiradas de Resistencia debido a
la explosién. Si hay otro Personaje con la peana en contacto con la del afec-
tado, recibe el mismo dafio.

P> 5 o 6. Flechas perdidas. En un lugar cercano se estd desarrollando otra
batalla, y de vez en cuando cae alguna flecha perdida. Al principio de cada
Ronda, después de retirar los Marcadores de Unidades Ya Activadas, los juga-
dores deberan lanzar 1d10 para cada uno de sus Personajes. Los Personajes
que obtengan un resultado de 1, reciben una Tirada de Resistencia (x1), ya
que les ha alcanzado una flecha perdida.

P> 7 o 8. Fetidez general. La putrefaccién en este lugar es tan horrible, que
unida al barro, el moho y la humedad, crean dificultades enormes a los com-
batientes. Todos los Personajes tienen 2 acciones menos de lo normal. Si nor-
malmente un Personaje tiene 4 acciones, ahora dispone de sélo 2.

B> 9 0 10. Sin efectos de ningtn tipo.

Vencedores y vencidos

Antes de preparar el escenario, debéis escoger un objeto raro, que serd el premio
para el vencedor. Para el perdedor o perdedores, como premio de consolacién
podéis establecer cinco tiradas de Aprendizaje para colocar en el Personaje que
desee y en la Habilidad Bisica de su eleccion. A continuacién, ampliamos un
poco mds la lista de objetos extrafios, para que tengdis donde elegir.

, ARMASL

Nombre Tipo |Potencia |Alcance |Municidn |Dafio |Coste
Base

Arco CAP |-10% 35cm 20 X1 2
Bendecido
Ballesta de CAP | 0% 40 cm 30 X1 8
Repeticion
Espada Bas- @ |CCC [+30% N/a n/a X1 4
iarda Elfica
Mandoble de ® |CCC |+40% N/a n/a X1 5
Arcangel

@Proporciona un +50% en lugar de +30% si es usada contra Orcos,
Goblins, Trolls, u Ogros. )

® Proporciona un +60% en lugar de +40% si es usada contra seres de las
Hordas de las Tinieblas (Seres Malditos, Seres Infernales, Altos Seres Inferna-
les), contra Zombies, Necrozombies, Poseidos, Gurthguls, Esqueletos o Muer-
tos Vivientes.

Nombre ist Caracteristicas
Piel de Oso de las 30% Es tan dura que nunca desciende| 9
Cavernas del 30%, a pesar de los impactos
La Armadura 70% Proporciona una accion extra a{ 17
de Argenoth quien la lieve. Se autorrepara tras
la batalla
Cota de Malla 40% Su portador adquiere inmediata- 8
Elfica de Tillinor mente Moral Alta, y no debe pasar
ningun Chequeo de Moral (ni
siquiera por efectos de la Magia)

Los supervivientes

Podéis guardar los Personajes de esta ambientacién en vuestros Stocks de la
manera habitual, y volver a formar una partida de ataque entre las ruinas de
la ciudad. Como se define en las reglas de Semper Fidelis, un jugador siem-
pre puede rendirse y asi por lo menos salvar la vida de los buenos Personajes

que le queden, ya curtidos en la batalla. Etendard siempre estard dispuesta a
recibir mds baflos de sangre con que nutrir los innombrables horrores que se
esconden bajo su superficie.

Mapa Hoplitas y Legionarios ver pag. 29
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MITOLOGIA CLASICA

uién no ha oido hablar de las aventuras de Ulises al partir de la derro-
tada Troya, o de Teseo y su enfrentamiento al Minotauro en el laberinto
del rey Minos, o de Jasén y los argonautas, en su expedicién en pos del
Vellocino de Oro. Nadie podrd dudar que el mundo helénico guarda un
sinntimero de escenarios para desarrollar épicas batallas que enfrenten
a inteépidos hombres a los terribles seres mitoldgicos, como hideas, ciclopes, esque-
letos, arpias y demds. No fhamos a dejarte sin un buen escenario para esta ambien-
tacion épica. Para la ambientacidn de Ia antigiiedad fantistica, te ofrecemos una
pequefia campafia en Ia que poner a prueba el valor de tus valerosos soldados.

DIOSES Y EPOPEYAS
Los pueblos del Mar Mediterraneo eran famosos por su afin de viajar y des-
cubrir nuevos territorios que colonizar o con los que comerciar. Pero el mar
siempre entrafia peligros, y una ingente cantidad de reconditos y misteriosos
lugares por descubrir: islas encantadas, grutas repletas de tesoros, templos
protegidos por criaturas diabélicas, y un sinfin de posibilidades mds.

MATERIAL RARO
Se dice que las Balistas fueron disefiadas por los romanos mucho antes de su
uso en la Edad Media. Aqui te ofrecemos este ejemplar, si bien es un bien muy
escaso para usar en alglin escenario ocasional. O tal vez el premio para una
batalla, oculto en el laboratorio de disefio de algiin loco genio. Quién sabe.

ARMA DE AREA DE EFECTO DIJ : ARTILLERIA
Nombre Tipo | Potencia | Alcance | Mun. | Tir. Victima | Coste
Balista ® |CAP |-10% 25 cm 10 | x2 4
romana

@ No usa plantilla, s6lo afecta un 4rea de 2,5 cm equivalente a la propia
Diana. La Balista usa saetas gigantes.

AVENTURAS Y ESCENARIOS

ESCENARIO: LA LANZA DE ATENEA
Cuenta una leyenda que Hefestos, el forjador de mil inventos, cred, a peticidn
de Atenea, un arma muy especial: cuando la arrojaba, diffcil era que no errara
el blanco, y acto seguido volvia a aparecer en las manos de su portador.
Atenea, que debfa dedicarse mds a la justicia y 1a paz que a la guerra, dejéla
lanza en una recondita cueva para que la poseyera aquél que fuera lo bastante
valiente para hacerse con ella.

Los bandos

El bando atacante es un grupo expedicionario de guerreros que van a des-
embarcar en las playas de la Isla de Thargos, donde se encuentra la lanza. El
grupo expedicionario desembarca en Ia Zona 1 del mapa. Cada vez que gane
una batalla, puede pasar a una zona adjunta. Su objetivo es llegar hasta la
Zona 4, donde tendrd lugar la batalla final, pero entre tanto tendrd que pasar
por otras zonas, y conseguir ganar los combates que se dardn en ellas. Si por
ejemplo consigue derrotar las fuerzas enemigas en la Zona 1, puede escoger
a qué Zona pasard de entre la 2A, 1a 2B yla 2C. Si por ejemplo escoge la 2C,
desde ésta podrd pasar a la 3B, y si gana en esta zona, luego por fin pasar ala
Zona 4, la batalla final, Sin embargo, con cada nuevo enfrentamiento, el grupo
expedicionario ird perdiendo fuerzas, de manera que tendrd que ser muy
cauto, y no sobrestimar su superioridad inicial.

El jugador que gane este enfrentamiento, se quedard como premio un objeto
raro para su Stock: la Lanza de Atenea. Si gana el grupo expedicionario, se la
quedari el jugador que los haya dirigido, y si gana el bando de las bestias, su
jugador es quien se queda el preciado trofeo.

La Lanza
Se trata de un objeto raro y tinico. Su propietario podrd guardarlo en su Stock
de objetos poco comunes.

Lalanzade |Tipo |Potencia [Alcance |Municion |Dafio|Factor {Coste
Alenea Base Guia
CAP _|+10% 30cm | «~(a) X2 -20% | 48
CCC [+20% - - n/a

(a)Cuando esta lanza es usada como arma de provectil, nunca se pierde,
siempre se recupera instantineamente.

Los contingentes

El grupo Expedicionario cuenta con 500 puntos para obtenet su ejército. Los
soldados que escoja, van a ser los que irdn pasando de una zona a otra si van
sobreviviendo. No recibirdn refuerzos.

Al pasar de una zona a otra, lo tinico que se permitird serd lo siguiente:

B> Realizar las tiradas de Aprendizaje del Grupo Expedicionario.

P> Cambiar las armaduras y armas con las que han quedado en el campo de
batalla, no podrin arreglar las armaduras dafiadas, ni volver zonas atris.

P> Los resultados de posibles Chequeos de Moral quedardn restablecidos a la
normalidad, tanto los de Moral Alta como los de Pdnico.

Las zonas

A continuacién describimos qué va a encontrar el jugador atacante en cada
zona. Para algunos de los datos deberds consultar el libro de reglas bésico
de Semper Fidelis. Se indica el tipo de seres a usar, con la libertad de asignar
las armas y armaduras que se deseen. Ganar en una zona significa eliminar a
todos los contrincantes sin excepci6n. Guerra sin cuartel.

B> Zona 1. 100 puntos para el Grupo de Combate del defensor, todos en Persona-
jes Esqueletos de Humanos. La zona de juego es una playa despejada, con arena
de un amarillo intenso, y con algunas rocas dispersas a lo largo de su extension.
B Zona 2A. 200 puntos para el Grupo de Combate del defensor, todos en Perso-
najes Minotauros. La escenograffa consta de gran cantidad de zonas boscosas.

B> Zona 2B. 200 puntos para el Grupo de Combate del defensor, todos en Perso-
najes Centauros. El campo de batalla es una llanura con un monticulo en medio.
B> Zona 2C. 200 puntos para el Grupo de Combate del defensor, todos en Perso-
najes Ciclopes. Este lugar es un pequefio laberinto de formaciones rocosas y pasi-
los, unos més estrechos y otros mds anchos.

B> Zona 3A. 300 puntos para el Grupo de Combate del defensor, todos en Perso-
najes Humanos. El escenario es un poblado habitado por guardianes de la Lanza
de Atenea.

B> Zona 3B. 300 puntos para el Grupo de Combate del defensor, todos en Per-
sonajes Esqueletos de todo tipo (Seres del Hades). Un cementerio y un templo
adornan el lugar.

B> Zona 4. Una Hidra. En lo alto de una montafia (a unos 20 cm de alto de cara a
la escenografia, y se puede subir desde todos los lados), se encuentra la entrada a
Ia cueva. Si un Personaje consigue tocar con su peana la parte frontal de la cueva y
gastar dos acciones consecutivas, puede conseguir ya la Lanza de Atenea para luchar
contra Ia Hidra, si es que esta temible guardiana se lo permite.

LA HIDRA

Tipo Nombre Armadura |Caracteristicas Coste
Natural
Independiente  [Hidra Adulta |150% CCC:170% 222
CAP: 50%
MNT: 90%

Velocidad: 30 cm
Salto Vertical: 10 cm
Altura:15 cm

Posee Aliento de Fuego, Arma de Area de Efecto Adyacente que usa la plantilla de “lagrima”,
de Potencia 0% (por tanto sélo cuesta una accidn usarla). Para la tirada usa directamente el
CAP de 50%. Todos los afectados reciben dos impactos directos (dos tiradas de resistencia).
Aprendizaje: cada nueva “decena” conseguida en alguna de sus tres habilidades, aumenta en
3 puntos el Coste de la Hidra Aduita.

La gloria del vencedor

Si es el grupo expedicionario el vencedor, el jugador que llevara estas tropas
podrd guardar la Lanza de Atenea en su Stock para asigndrsela a sus soldados
(o hasta que sus soldados la pierdan en una batalla futura). A su vez, dado
que el jugador que llevara el bando de la Isla no habra podido entrenar a sus
tropas personales, se le obsequiard con 5 tiradas de Aprendizaje en el CAP o
CCC (el equivalente a 5 Marcas) a distribuir entre los soldados que guarde en
Stock o que quiera adquirir de las tablas base.

Si es el bando defensor el que gana, serd el jugador que llevara las tropas de
este bando quien obtenga la Lanza de Atenea para su Stock.
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PUEBLOS Y CIVILIZACIONES

videntemente, nadie puede negar que los primeros descubrido-

res de América fueron las diferentes oleadas de tribus asidticas

que, atravesando el congelado estrecho de Bering (entre Alaska

y Kamchatka) se establecieron por toda la enorme extensién del

continente americano. Los territorios en los que el imperio espaiiol
tuvo acceso estaban ya altamente civilizados.

Surgieron civilizaciones muy evolucionadas en América central v en la zona
andina, que formaron imperios con una alta complejidad social y politica.
En Centroamérica, la civilizacién comunmente designada como Azteca, estaba
en realidad formada por una gran variedad de culturas. Los Aztecas, que tras
emigrar se autonombrarian los Mexicas, adoradores del dios Mexi o también
llamado Huitzilopochtli, dios de la guerra (a quien debfan ofrecer sacrificios
humanos a diario), eran el grupo politicamenie predominante en el momento
de la llegada de los espafioles, pero libraron muchas guerras en la zona antes
de llegar a este estado de cosas. Estaba caracterizada por grandes adelantos
en agricultura, urbanismo, sistema social y religioso complejo, e importan-
tes conocimientos cientificos (para la época). Los Incas, ya en pleno conti-
nente Sudamericano, habian desarrollado por su parte su propia civilizacion,
si bien excesivamente burocratizada y con muchas luchas de poder internas,
que aprovecharfan los espafioles para dejarla caer por su propio peso.

En el resto de América, prevalecfan pueblos de vida principalmente némada
y de organizacion tribal. Existfan algunos poblados fijos, si bien no eran la
ténica dominante. En América del Norte, los Vikingos establecieron durante
la Edad Media asentamientos en las costas de Canad (segiin descubrimientos
arqueoldgicos in situ en el siglo XX), si bien la aventura no acabé de cuajar, e
incluso se habla de conflictos con las tribus locales. Sin embargo, no tendria
comparacién con el tremendo choque que supondria la conquista y explota-
cion por parte de las potencias Europeas.

Ala llegada de los espafioles, que podemos dividir en tres fases principales
de descubrimiento, conquista y colonizaci6n, el imperio Maya (en el Yucatin,
América Central) estaba ya en decadencia, pero los imperios Azteca e Inca
se encontraban en un momento 4lgido. Las conquistas espafiolas en América
Central y del Sur se sucedié con una gran rapidez, capturando un territorio
varias veces superior al de la propia peninsula ibérica. Aventureros y hombres
de mundo como Niifiez de Balboa, que llegé hasta el Pacifico. Herndn Cortés,
quien conquisté México. Francisco Pizarro y Diego de Almagro en sus cam-
pafias y disputas internas en Perdi (que llegarian a enfrentarlos). Pedro de
Alvarado, se hizo con Guatemala. Pedro de Valdivia haria lo mismo con Chile.
Tras la conquista seguiria la colonizacidn, y la conversion al cristianismo de
sus gentes, que supuso en realidad una fusién con las religiones autGctonas.
Se han criticado en numerosas ocasiones las triquifiuvelas de las que estos per-
sonajes se valieron para lograr sus victorias, pero ;acaso no consiste en eso
la guerra?

LOS EXPLORADORES
Pero el afén por encontrar nuevos y reconditos lugares no habia desaparecido
con el redescubrimiento de América. Grandes veleros surcaban las naves,
acompafiados de infanterfa de marina y de cientificos expertos que se dedi-
caban a catalogar plantas y animales descubiertos, y gedgrafos que tomaban
constancia en sus mapas tanto de la localizacién y forma del terreno descu-
bierto como de las mejores rutas de navegacién por los mares.

AVENTURAS Y ESCENARIOS
ESCENARIO: EL DORADO NO ESTA AQUI

Hombres de metal

Un grupo de Conquistadores espafioles, que ha desembarcado de sus barca-
zas, estd adentrdndose en la selva amazdnica, en su bisqueda por algiin rastro
del codiciado y legendario oro de El Dorado. Esta mitica leyenda por si sola,
empuja a los osados soldados espafioles mds que ninguna otra cosa. No han
venido aqui para evangelizar, ni para ver mundo, sino para hacerse ricos, y

poseer cuanto quieran al volver a Castilla. S6lo esa idea hace soportable el
terrible calor que existe deniro de 1a armadura, Ia insoportable humedad, y el
cansancio v el suefio que transcurridos ya tantos meses, se ha transformado
en una rutina.

Los Guacaruni
Estos son los habitantes de la zona en la que se han adentrado los Conquistado-
res. Tienen debilidad por la carne de sus enemigos, y estos extrafios seres pro-
bablemente serdn el plato fuerte del signiente banquete. Han decidido rodear a
los visitantes, y atacarles desde todas partes, como hacen con los animales sal-
vajes cuando no encuentran carne humana. A un Guacaruni, se le considera un
muchacho hasta que no logra capturar o eliminar a su primer enemigo.

TROPA: GUACARUNI

Tipo CCC CAP MNT Velocidad | Coste
Muchacho Guacaruni | 30% 40% 30% 5cm 10
Cazador Guacaruni | 40% 50% 40% 5¢cm 13
Guerrero Guacaruni | 50% 60% 60% 5cm 17

Todos son de tipo estdndar, y presentan las siguientes caracteristicas:

P> Usan la peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 ¢cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
2,5 cm Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

Nombre Tipo |Potencia |Alcance Base Mnicién oste
Cerbatana CAP | -10% 10 cm 20 0
Arco de caza CAP | -30% 20 cm 15 -1
Cuchitlo CCC | +10% - - 1
Escenografia

Toda la mesa de juego representa la selva amazénica. En ella, la visibilidad
todavia es de 10 cm, pero el Movimiento de cualquiera que lleve cualquier
tipo de Armadura, queda reducido a la mitad. Obligatoriamente todos los
Espaiioles llevan coraza, v en cambio los indios no, asi que ya sabemos quien
se mueve mas rapido.

Despliegue

La zona de despliegue de los Conquistadores serd un cuadrado central de
unos 30x30 cm de 4rea. Los indios despliegan en tres de los laterales de la
zona de juego, a una profundidad de hasta 20 cm. Cada bando cuenta con la
misma cantidad de puntos, recomendamos unos 400, pero puedes variar esta
cantidad.

Hasta el vitimo hombre
No hay prisioneros. El combate es hasta que todos los contendientes de un
bando u otro mueran.
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LOS MARES DEL SUR

n una época en que las tierras americanas ya habian sido repartidas,

al menos sobre el mapa, entre los grandes imperios del momento,

como Espafia, Portugal, Francia e Inglaterra, y en las que el trifico de

todo tipo de materias, desde exéticas especias hasta valiosos carga-

mentos de oro, se habia establecido con la vieja Europa, aparecieron
los bandoleros del mar, dispuestos a saquear tan valiosos tesoros. Dado que a
suvez, quienes transportaban oro yjoyas hacia Europa, los habian saqueado de
las tierras de los pobladores americanos originales, desde cierto punto de vista
los piratas no estaban haciendo mds que robar al ladrén. La piraterfa no era un
invento moderno, ya que se tiene constancia de su existencia ya en el segundo
milenio antes de Cristo, principalmente sobre los barcos y costas de Egipto. Pero
fue la creacién del enorme imperio hispanico en América lo que favoreci6 Ia
aparicion de la pirateria en el Afldntico, especialmente practicada por franceses,
ingleses y holandeses. Corsarios, bucaneros  filibusteros patrullaban especial-
mente los mares del Caribe, convirtiéndose en una auténtica pesadilla para los
pesados navios espafioles en sus viajes de regreso. La piraterfa también aparece-
tia mds tarde en el océano Indico, con base en Madagascar, a medio camino en
las rutas comerciales entre Europa y Asia, y también en Extremo Oriente.

AVENTURAS POR MAR Y POR TIERRA
A pesar que Semper Fidelis es un juego de combates ticticos principalmente
destinado a infanteria, no hay que despreciar los terribles abordajes que se
daban al asaltar las tripulaciones piratas los navios de sus presas. Eran asaltos
muy duros y de una gran intensidad, y ninguno de los bandos vefa 1a necesi-
dad de hacer prisioneros en alta mar, que tinicamente hubieran supuesto un
peso v gasto extras, salvo en el caso de rehenes de gran importancia.

AVENTURAS Y ESCENARIOS

ESCENARIO: ASALTO A PUERTO DEL CORAL

En esta ocasién, el bando atacante Hevard a un grupo de decididos y valientes
piratas que han decidido atacar un puerto de pequefia importancia, ya que
han averiguado que en el pequefio fortin del poblado se guarda una impor-
tante fortuna, a la espera que vengan a recogerla tres buques de la Armada.
Antes que lleguen los tres buques, y dado que frente a ellos no tendrian posi-
bilidades, van a intentar llevar a cabo este asalto, que si sale bien podria signi-
ficar retirarse de por vida.

Puerto de Coral

Es indiferente a qué nacionalidad pertenezcan los defensores del puerto, ya
que esto se verd principalmente mediatizado por qué figuras posees. Pueden
ser soldados espafioles, franceses, ingleses o holandeses, a tu eleccién. Y el
puerto puede encontrarse en los mares del Caribe, o en las proximidades del
Océano Indico si lo prefieres. Lo llamaremos el Puerto del Coral, debido a
que fue la principal orientacion comercial del pequefio poblado en el que se
encuentra ubicado el puerto.

Escenografia

El escenario a recrear esta vez tendrd una forma curiosa. Necesitards recrear
algo similar a un barco, con una pasarela que lo lleve hasta los muelles. Los
muelles serdn la continuacién de la escenograffa, con algunas casas o tiendas
en primera fila. Y tras estas casas, un pequefio fortin, simplemente una mura-
1l con un pequefio edificic en medio.

Despliegue

El despliegue de los piratas se efectuard en el barco, y tendrdn que pasar por
la pasarela. En el barco, la barandilla les ofrecerd Cobertura. Los soldados
de la guarnicién del puerto, despliegan en el interior de su cuartel, dentro de
las murallas. El bando pirata atacante cuenta con 500 puntos, y la guarnicién
defensora con 300 puntos.

Victoria o muerte
Esta vez, es un combate a muerte, no hay prisioneros, la vida es muy dura en
estos mares.
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La era de la colonizacién de los grandes continentes que quedaban por cono-
cer a fondo, Africa y Asia, dio lugar a un sinfin de aventuras y peripecias. No
s6lo las tropas militares se instalaban en estos nuevos territorios, sino también
todo un séquito de diplomdticos, hombres de leyes, colonos, comerciantes, y
toda aquella profesién que fuera necesaria, desde el humilde barbero hasta
el altivo magistrado. Africa y Asia eran continentes con grandes diferencias, el
primero con pueblos que todavia se encontraban en la edad de piedra, o en
la edad media a lo sumo, v el segundo, cuna de civilizaciones antiquisimas y
refinadas. Ahora iban a tener en comiin el afin de los pueblos de Occidente
por adquirir las enormes riquezas naturales que estos continentes gnardaban.
Oro, diamantes, especias, y todo tipo de materias primas que los paises occi-
dentales necesitaban para continvar desarrollindose. Los enfrentamientos y
rivalidades entre naciones occidentales se trasladaron también a las colo-
nias. Sin lugar a dudas, los habitantes de tales regiones se percataban per-
fectamente de lo que estaba sucediendo, y tras los primeros resplandores del
espejismo, algunos se alzaron contra los colonizadores, en lo que tradicional-
mente ha quedado reflejado en los libros como rebeliones o insurgencias.

LOS NUEVOS ESTADOS

Lejos de alli, en la ya curtida América, han ido madurando las diferentes
naciones que conformardn el mapa de Sudamérica y Centroamérica. La
guerra de independencia de las colonias britdnicas en América, que darfa
como resultado a los Estados Unidos, un estado democratico, propagé el espi-
ritu de independencia hasta Hispanoamérica. Estando ademds Espaiia ocu-
pada por las fuerzas francesas de Napole6n, empezaron las colonias en Suda-
mérica una reaccién en cadena, que acabarfa con la emancipacién de la pric-
tica totalidad de estos territorios. Progresivamente, Espafia y Portugal fueron
perdiendo sus conquistas en Sudamérica, conforme cada regién acababa por
fuchar por su independencia, como ya lo harfan mucho antes las colonias en
América del Reino Unido. Otros territorios cambiaron de manos sin violencia,
como Florida, que fue vendida por Espaiia a los Estados Unidos de América.
Las pocas colonias que quedarian a Espaiia, como Cuba y las Filipinas, se per-
derfan también definitivamente de manera mds dolorosa, y traerfan profundas
consecuencias politicas.

AVENTURAS Y ESCENARIOS

; ESCENARIQ: EL POLVORIN

Introduccién

Durante la era colonial, la cantidad de lugares donde podian aparecer enfren-
tamientos a pequefia escala es tal, que puedes escoger con total libertad el
emplazamiento y los contendientes del siguiente escenario. Puede ser en
Africa, entre diferentes tropas coloniales (Ingleses y Alemanes), o entre la
Legi6n Extranjera francesa y los drabes insurgentes, o en uno de los multiples
paises colonizados en Asia, desde la India hasta la Indochina (que conocemos
mejor por Vietnam). En el escenario, un grupo atacante intenta adentrarse en
el interior de un recinto para hacer explosionar el polvorin del enemigo, el
equipo defensor.

Objetivo

El objetivo del bando atacante es hacer estallar el polvorin enemigo. Para
ello, uno de sus Personajes debe conseguir entrar en su interior, y gastar
tres acciones consecutivas encendiendo mechas. Debe colocarse entonces
un marcador de “mecha encendida” (con el dibujo correspondiente). Sin
embargo, una figura del bando enemigo que se encuentre dentro del polvorin
puede también gastar dos acciones para apagar las mechas, quitando el mar-
cador. Mientras el marcador de “mecha encendida” se encuentre colocado, al
activar cada nueva Unidad de Combate, se lanza 1d10. Si el resultado es un 10
(0 un cero), el polvorin explota, causando x10 Tiradas de Resistencia a quie-
nes estuvieran en su interjor, y x2 Tiradas de Resistencia en un radio de 40 cm
alrededor de las paredes externas del polvorin,

Reglas de intrusién

En este escenario, vamos a aplicar una regla especial de sigilo para todos
los miembros del grupo atacante. El grupo atacante puede moverse con total
libertad por las instalaciones, sin que los Personajes del bando enemigo

puedan dispararle. Sin embargo, en el momento que el grupo asaltante entre
en el campo de vision de un Personaje enemigo (180°y sin que se interponga
ningln obsticulo alto), se dard la alarma. Lo mismo en el momento en que
algin Personaje del grupo de ataque realice algiin disparo.

Fuerzas y despliegue

El bando atacante cuenta con 300 puntos, y el defensor con otros 300. El
grupo defensor sélo cuenta al principio de la partida con dos soldados, que
deberdn constituir una Unidad de Combate por si solos. El jugador del bando
defensor podrd activar esta UC de la forma habitual, pero s6lo para Despla-
zamientos o para dejarlos en estado de Guardia. En el momento de dar la
alarma, podras desplegar el resto de fuerzas en un extremo de la mesa de
juego, v ya se les permitird disparar y realizar el resto de acciones. Si un centi-
nela se encuentra en Guardia, y entra en su campo de visién un enemigo, ya se
activa la alarma, v el centinela puede si lo desea retirar su Marcador de Guar-
dia para intentar disparar.

En el otro extremo, el grupoe atacante habrd desplegado a todos sus soldados.
Como deciamos, deben esquivar los dngulos de visién de los dos centinelas,
al menos para llegar lo més cerca posible del polvorin, que se encuentra en
la parte central.

Escenografia

En el lado de la mesa de juego por donde van a entrar los Personajes del
grupo de ataque, deberds recrear un muro alto, de unos 8 cm de alto. En dos
puntos de ese muro, el jugador del bando atacante colocard dos marcadores
de Cuerda, que se supondri ird de un lado a otro del muro, permitiendo a
los Personajes Ascender y Descender por el mismo. Una vez en el interior del
recinto enemigo, encontramos, en el centro, el pequefio edificio del polvorin
(usa de nuevo la casa que te comentibamos al principio del libro). Alrede-
dor, gran cantidad de paredes en ruinas de otros edificios que ya no tienen ni
techo. En total el escenario debe ocupar unos 100x100 cm.

ESCENARIO: ASALTO A LA RECTORIA
Nos trasladamos en esta ocasion a territorios de Centroamérica, donde nos
encontramos con un pafs, Méjico, que procura sobrevivir como puede a la
sombra del gigante que le arrebat6 sus tierras del norte para crear el Estado
de Texas.

La historia

Meéxico, 1890. Un grupo de bandoleros ha estado persiguiendo a una partida
de agentes que transportaban sacas de dinero de un banco local a Ia capital.
Han tenido que refugiarse en una pequefia misién semiderruida. Se encuen-
tra rodeada por una muralla, y de los tres edificios con que contaba, sélo
uno se mantiene en pie, una vieja rectorfa. El Capelldn que la habita ha dado
refugio a estos hombres de Ia ley, y él mismo ha sacado lustro a su escopeta.
Se enfrentan a un grupo de malvados bandoleros sin escripulos que prictica-
mente ya se han gastado el botin antes de tenerlo.

Este es un escenario totalmente pregenerado, en el que también te proporcio-
namos las tropas disefiadas, para que puedas empezar a jugarlo con mayor
rapidez. Si no dispones de figuras de soldados o policias mejicanos y de ban-
doleros, tal vez puedas querer usar otras figuras de otras ambientaciones,
como soldados confederados, piratas modernos, u otras. De todas formas te
aseguramos que en las tiendas especializadas existen figuras para todo tipo de
ambientaciones.

Los Hombres de Pancho Peco
Estos son los agentes de la ley del capitin Pancho Peco que se refugian en la
rectorfa, y a los que los malvados bandoleros van a enfrentarse:

Capitan Pancho Peco

Hombre bajo y rollizo, se dice que ni siquiera puede dormir si no tiene encen-
dido un buen puro en la boca.

B> CCC 30% CAP 50% MNT 70%

B> Armas: Rifle de Repeticién
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Sargento Martinez Villa.

De pelo plateado a cavsa de la dificil vida que lleva, es respetado por todos
sus hombres,

B> CCC 40% CAP 60% MNT 90%.

B> Armas: Rifle de Repeticién.

Agente Juan Remena

De origen espafiol, crey6 encontrar en México la oportunidad de su vida.
B> CCC 30% CAP 50% MNT 60%.

P> Armas: Rifle de Repeticién.

Agente Carlos Alfonso

Se equivocé de servicio, no le tocaba trabajar este dfa, pero ahora ya es
tarde.

B> CCC 30% CAP 30% MNT 30%.

B> Armas: Rifle de Repeticién.

Capellan Juan el Sierralonga

Ha decidido arremangarse su sotana y unirse a los hombres de Pancho Peco.
B> CCC 20% CAP 20% MNT 40%.

B> Armas: Rifle de Repeticion.

Los bandoleros

Hombres de vida muy dura, acostumbrados a pasar largos perfodos de
tiempo en solitud en pleno desierto, no descansardn hasta conseguir su obje-
tivo y derrotar a los seguidores de la ley que tanto detestan.

Pablo el Seco

Es el jefe de los bandidos, Le llaman el seco debido a su voz cascada.
B> CCC 70% CAP 50% MNT 70%.

B> Armas: Rifle de Repeticién.

Angel el Bollero

Antes era bollero, pero ahora se dedica a asaltar caminos, que le cunde mds.
Sigue obsesionado por los bollos. Sus compafieros insisten en que eso le deja
siempre algo flojo. Es la mano derecha de Pablo el Seco.

B> CCC 40% CAP 50% MNT 60%.

B> Armas: Rifle de Repeticion.

Manolillo el Pardillo

A pesar de su tierna edad, ya es capaz de empufiar un arma. De mayor quiere
ser como su jefe Pablo, al que admira en todos los sentidos.

B> CCC 20% CAP 20% MNT 40%.

P> Armas: Mosquete de Percusién.

Marcelino el cabra

Antes habia volcado toda su vida en el cuidado de cabras, pero como no le
daban la suficiente satisfaccién ni lo bastante para comer, decidié dedicarse
a asaltar caminos, para lo que a veces se disfrazaba de cabra para acercarse
sigilosamente a sus victimas. Pero esta técnica le dio algin que otro sobre-
salto cuando otros pastores se le acercaban por las espaldas, y decidié unirse
al grupo de profesionales de Pablo el Seco.

B CCC 40% CAP 40% MNT 70%.

B> Armas: Mosquete de Percusion.

Manuel el Melenas

A veces le han confundido con una mujer a causa de su larga melena. Los
insensatos que han caido en tal error, han tenido que probar el fuego de su
pistola.

B> CCC 40% CAP 30% MNT 80%.

B> Armas: Mosquete de Percusién,

Paco el Fumador

Embaucador profesional, esti perseguido por la justicia desde hace mds
tiempo que cualquiera, pero siempre sabe desaparecer en el momento opor-
tuno.

B> CCC 20% CAP 30% MNT 40%.

B Armas: Mosquete de Percusién.

Ginés el Marinero

Sus compaiieros se burlan de él a causa de lo delicado de su voz y su salud,
que perdié ejerciendo de marinero. Es una persona muy sensible, y sufre
mucho cuando tiene que asesinar a sus victimas.

B> CCC 60% CAP 30% MNT 40%.

B Armas: Mosquete de Percusién.

Juan el Feo

Con aspecto de cadiver errante, en realidad simplemente es asi de feo, lo que
ha dado mds de un susto de muerte.

B> CCC 30% CAP 30% MNT 40%.

B> Armas: Mosquete de Percusién.

Si en lugar de estos soldados predisefiados quieres usar otros creados por ti,
deberds asignar 105 puntos al equipo defensor y 125 puntos al atacante. Sélo
dispones de Revilveres de Avancarga, Rifles de Repeticién, y Mosquetes del
afio 1850 o anterjores.

ESCENOGRAFIA

En una mesa de medidas aproximadas 150 por 100 centimetros, deberds
recrear la vieja misién. A aproximadamente un palmo de distancia de los
bordes, existird una muralla de unos 6 cm de alto. En uno de los laterales se
encontrard el gran portal de entrada, totalmente accesible ya que no conserva
sus antiguas puertas. Ademds, cada uno de los laterales de las murallas, tiene
en afiadidura una grieta por la que puede entrar sin esfuerzos un Personaje
de tamafio normal (de unos 3 cm de ancho cada grieta). En el centro, los
restos de dos edificios, s6lo las paredes a una altura de 2,5 cm de alto. Y final-
mente, el edificio de la rectorfa, de una sola planta, con una puerta en un late-
ral, v una ventana en cada lateral (en total cuatro). Puedes usar una caja de
zapatos recortando ventanas (de 2x3 cm por lo menos) v la puerta, o recurrir
a la escenografia de venta en tiendas.
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s se designa al periodo que sigui6 a la Gran Guerra que asolé

Europa. Sin embargo, es una designacién un poco egoista por parte

de los estamentos sociales y paises que no se vieron tan afectados

por las vicisitudes politicas y econémicas que siguen a una guerra.

usia, acabd por rendirse a Alemania en plena Gran Guerra, debido

a la auténtica guerra civil que estaba sufriendo, y que acabarfa en 1921 con la
victoria bolchevique. El gobierno alemdn, en pleno conflicto, ayudé a Lenin y
a sus colaboradores a formar su revolucion socialista, ya que con ello conse-
guirfa socavar la fuerza de Rusia. De todas formas el pais eslavo qued6 destro-
zado, aunque esta revoluci6n se volverfa contra la propia Alemania afios mds
tarde. Por su parte, Alemania estd sufriendo las duras imposiciones del Tra-
tado de Versalles, que entre muchas otras cosas suponfa la ocupacién y uso
de sus zonas industriales fronterizas con Francia por parte de las tropas fran-
cas, y en general sufre una exagerada humillacién que seria pronto utilizada
por los sectores mds radicales para manipular a los votantes y llegar al poder.

AVENTURAS Y ESCENARIOS
AVENTURA: EL EXPEDIENTE CROWNHILL

Introduccién

Esta aventura ha sido disefiada para ser jugada a principios del Siglo XX en los
Estados Unidos, si bien con pocos cambios, puede adaptarse a otras épocas y
otras situaciones geogrificas. En cualquier caso, la localizacién deberd per-
tenecer a una zona en la que antafio habitaran, sino indios norteamericanos,
otros pueblos similares, y que hoy en dia, si bien no hayan desaparecido,
hayan sufrido un gran retroceso, a pesar que ain queden algunos ancianos
por el lugar. Es una aventura en la que investigacién y fenémenos paranor-
males se entremezclan para poner a prueba las aptitudes de los Personajes
Jugadores. Por este motivo, se incluye la menci6n, en diferentes momentos de
la aventura, de la necesidad de realizar tests de Estabilidad Mental, que suelen
ser habituales en este tipo de juegos. La aventura tiene como final apotedsico
opcional una batalla contra terribles indios zombies que se levantan de sus
tumbas, con la que disfrutar una vez mds de Semper Fidelis. Si lo deseas,
puedes saltarte la aventura, y desarrollar simplemente esta batalla.

La llegada a Crownhill

Puedes introducir la aventura de dos maneras a los Personajes Jugadores
(P]). Incluso puedes usar ambas, como una buena forma de conseguir que se
conozcan entre si PJ de reciente creacién. La primera, es leyendo en los peri6-
dicos una espeluznante noticia, segiin la cual, ha habido un terrible asesinato
en la localidad de Crownhill, pequefio pueblo en las afueras de Boston. Sin
embargo, la noticia ha llegado hasta los periédicos de oidas, sin mds datos,
y el peri6dico cree que es necesario enviar a alguien para que indague con
mayor profundidad, como un periodista, un detective privado, o incluso un
escritor. La segunda opcidn, consiste en que se contrata a uno de los PJ para
hacer una substitucién temporal de un puesto de trabajo que ha quedado
vacante. Puede ser el médico del pueblo, un ayudante del Sheriff temporal,
un notario, o cualquier otra profesién necesaria para el desarrollo normal de
la vida en el pueblo, y que sea ostentada por uno de los PJ. Las causas de la
necesidad del sustituto las averiguari el P en el mismo pueblo, simplemente
el anterior, Jonathan Jeffry, ha desaparecido sin dejar ni rastro.

Crownhill

El pueblo en sf no parece tener nada de especial. Vive principalmente de la
ganaderia y la agricultura, y estd rodeado de grandes pastos. Se tarda en llegar
una hora y media desde Boston en un buen coche. Hay unos cuantos fuga-
Tes que visitar para recolectar fragmentos de informacién. No es un pueblo
grande, de manera que no posee biblioteca. La informacién que se relata a
Continuacién para cada lugar del pueblo, se proporcionard a los PJ si han
Insistido lo suficiente.

En cualquier sitio
El hombre fallecido se lamaba John Gascon. Era pastor, vivia con su rebafio

en las afueras de la ciudad, en una pequefia cabaiia. Se le encontré con el
vientre destripado y devorado, junto a varias de sus ovejas muertas. Las ovejas
supervivientes se han vendido, y el caddver de John fue enterrado hace una
semana. Respecto al hombre desaparecido, Jonathan Jeffry, en realidad sus
desapariciones son algo bastante habitual. Tiene fama de bebedor (en plena
ley seca) y mds de una vez el Sheriff le ha encontrado tirado en alguno de los
agrestes caminos campestres, con un fétido aliento a alcohol, y le ha ence-
rrado en la celda de la comisaria. Todos estaban un poco hartos de €, ya
que no cuidaba de sus obligaciones para con la comunidad, por lo que reci-
birdn de buen grado al personaje que haya venido a sustituirle, animdndole
incluso a quedarse para siempre en lugar del desaparecido. El PJ no puede
hacerlo peor, y esta vez, jeffry tarda tanto en reaparecer, que todos creen que
se ha largado, sin duda como vagabundo, ya que poco més podia hacer en su
estado de degradacion alcohélica. Todo un ejemplo a favor de la prohibicién
del alcohol.

El Hostal La Montaiia

La Sefiora Margaret White, la propietaria, tiene bastante buen caracter, si bien
es parca en palabras. Lo tinico raro que le ha pasado dltimamente, es que
hace tres semanas, cinco hombres, de aspecto muy rudo y muy maleduca-
dos, se fueron sin pagar la cuenta. Pasado un tiempo, vendié todas sus per-
tenencias al colmado. Con una tirada de Intuicién, Empatia o similar (segiin
el juego de rol), los PJ notardn que aparta la mirada al decir que lo vendi6
todo. Tal vez no lo vendié absolutamente todo, y se quedé con algo. Efectiva-
mente, se ha quedado con un extrafio libro escrito en espafiol antiguo que los
hombres habifan dejado en sus aposentos. Indagando un poco mds, Margaret
comentari que uno de los hombres en realidad no parecia tan rudo, ya que si
bien era igual de corpulento y mal educado, se notaba que sus manos nunca
habian trabajado con herramientas. No tendr reparos en alquilarles las habi-
taciones de estos hombres (que de hecho estin literalmente kmpias) que
casualmente son las mds caras del hostal.

El libro

Margaret lo esconde en sus aposentos privados, dejamos a la imaginacién de
los PJ 1a forma de conseguirlo. Escrito en espaiiol antiguo, se titula “La tumba
del brujo Idahao”. Se tardan 2d6 horas en leerlo, principalmente por lo difi-
cultoso de la caligrafia. Habla de la existencia en las cercanias de una cueva
donde fue enterrado un poderoso brujo junto a grandes riquezas. La cueva
fue sepultada bajo grandes cantidades de tierra para que nunca fuera encon-
trada por nadie. Es curioso que un libro asi estuviera en manos de unos rudos
mineros. Eso sf, faltan algunas paginas del final, y constantemente en el libro
se hacer referencia a2 un mapa en las pdginas finales, que parece haber sido
arrancado. Segin parece, €l brujo no pertenecia a las tribus locales, sino que
llegé de otra tribu muy al Sur, y se instal6 en las proximidades, a pesar que
no fue muy bien recibido por las tribus locales, que lo consideraban un brujo
malévolo. Segiin parece los escritores del pequefio manuscrito, que habfan
llegado para embaucar y expoliar a los habitantes locales de sus pertenencias,
decidieron marcharse con las manos vacias, y a toda prisa, por extrafias cir-
cunstancias que de ser relatadas, no habrfan sido vistas con buenos ojos por
parte de las férreas autoridades religiosas espafiolas de aquella época.

La comisaria

En lo que respecta al hombre que muri6, no creen que fuera un asesinato,
segiin han exagerado los periddicos, sino que el campesino muri6 al ser ata-
cado por un gran lobo. El Sheriff, Rick Walter, ha cerrado el caso, lo con-
sidera literalmente “muerto y enterrado”. Eso si, recomienda extremar las
precauciones a aquellos que quieran salir al campo, y por lo menos llevar
encima un revolver del calibre 38 por si se topan con el lobo.

El Ayuntamiento

El alcalde, Jeremfas Wassermann suele estar de pesca, y deja todos los asun-
tos en manos de la secretaria, la tinica funcionaria disponible. Ella es la
encargada de cualquier formulario o tramite que deseen hacer, y que como
mdximo s6lo podrdn disponer al dia siguiente, cuando el alcalde pase por
la oficina antes de ir a pescar y lo firme. El juez de la villa, Tobias Sanders,
tampoco suele estar por el pueblo, la mayor parte del tiempo estd en Boston,
donde da clases de Derecho en la Universidad, annque se le puede encontrar
algunas tardes en su casa.




La Iglesia

El padre Henry Franagan es un hombre bastante estricto y de mal cardcter,
que se irtita con facilidad. Es muy reacio a cualquier intento de socavar sus
férreas creencias, y es capaz de movilizar a buena parte de sus feligreses si se
lo propone. Se opondr4 a acciones tales como exhumar caddveres (si bien
legalmente no puede hacer nada para impedirlo), y a cnalquier comporta-
miento poco civico por parte los PJ.

El colmado

Regentado por Gregor McFarland, se queja bastante de lo que tardan en ser-
virle los distribuidores desde Boston. Si la sefiora Margaret, en el Hostal, les
ha hablado de la venta del material de los hombres que se fueron sin pagar,
les comentard que todo eran ttiles y herramientas de mineria, y algo de ropa.
Con la suficiente insistencia, reconocerd que encontré en los bolsillos de un
pantal6n, al ir a lavarlos, un trozo de papel. Se trata de un telegrama, pero los
PJ deberin dar algo de su parte para conseguir esto. El telegrama dice simple-
mente: “Recibido. Stop. Triplico valor en peso. Stop.”. tiene fecha de hace dos
semanas, y es totalmente anénimo.

Aposentos de Jonathan Jeffry

Fuera cual fuera su profesion, se le prestan los aposentos del desaparecido al
PJ que ha venido a sustituirle, a falta de otro sitio. Con una tirada de Descubrir
o similar, los PJ podrdn descubrir, escondida bajo un tablén mévil simado
bajo la cama, una pequefia pero pesada bolsa de cuero, que contiene varias
piedrecitas amarillentas. Tiene toda la pinta de ser pepitas de oro, lo que que-
dard confirmado con una tirada en Geologia, o consultando a un experto.
Tienen un valor de 100$ americanos (en el afio 1920).

Las afueras de Crownhill

La existencia de los siguientes lugares debe ser averiguada por los PJ durante
sus pesquisas. Una vez oigan hablar de ellos, pueden pedir que sean ubicados
en un croquis, que siempre serd aproximado, no un mapa exacto.

La cantera

A unos 8 km al Noreste de Crownhill, campo a través. Esta era una vieja mina
que qued6 abandonada hace mucho tiempo. Aqui, el bueno de Jonathan Jeffry
tuvo la enorme fortuna de hacer realidad un gran suefio americano: encon-
trar oro, en un pequefio filén que habia aparecido en una fisura. Después de
arrancar unas cuantas pepitas y esconderlas en su habitacién, volvié pronto
para arrancar unas cuantas més. Sin embargo, esta vez fue atacado y descuar-
tizado por un gigantesco lobo negro que atacé sin previo aviso. Los restos de
Jonathan estin aqui. Verlos, repletos de moscas y gusanos blanquecinos, y de
un profundo y desagradable mal olor, supone tener que pasar por una tirada
de Estabilidad Mental importante. El cuerpo estd totalmente mutilado y enros-
cado de una forma impensable,

El cementerio local

A unos 4 Km al Suroeste de Crownhill, siguiendo un camino de tierra. Aqui ha
sido enterrado, hace una semana, el pastor que muri6 en extraias circunstan-
cias, John Gascon.

Tienda de Aguila Perdida

A unos 10 Km de Crownhill en direccién Sureste, campo a través. Aqui habita
un anciano indio llamado Aguila perdida. Sélo cuando la investigacidn de los
PJ esté muy avanzada, podrin averignar la existencia y localizacién de Aguila
Perdida.

La vieja cabaiia del pastor

A unos 5 Km en direccién Oeste, siguiendo otro camine de tierra. En el exte-
rior, un cercado y un establo vacios (las ovejas fueron vendidas al mejor
postor para subsanar los gastos del entierro). El interior estd pricticamente
vacio, se han vendido sus cosas también para pagar los gastos del funeral.

La historia

Un rico coleccionista de objetos de arte y antigiiedades, consiguié encontrar
un manuscrito escrito en espafiol antiguo por un grupo de aventureros de tal
nacionalidad, escondide entre los pliegues de un viejo bal que estaba restau-
rando. En el libro se indicaba de forma genérica la localizacién de la tumba.

Contrat6 a cuatro hombres que se habfan quedado sin empleo en una mina
a causa de una trifulca. ¥l mismo se visti6 como ellos, y procuré adoptar
sus malas costumbres. Consiguieron descubrir finalmente la localizacién de
la tumba. Excavaron, encontraron una gran piedra con signos extrafios, que
levantaron. Al entrar en el interior, encontraron, en una vasija semienterrada,
los restos del brujo, cubierto de muchas y valiosisimas joyas que no perte-
necfan a las culturas locales. Los cinco hombres pasaron por alto el extrafio
aspecto demoniaco de la momia, y se dejaron llevar por arqueantes carcaja-
das, mientras literalmente arrancaban del cuerpo del brujo las joyas. En ese
momento, algo apagd las antorchas, sin embargo no soplaba la mds minima
brisa. Fuera se habfa dejado de escuchar el mds minimo cantar de pdjaros. Lo
que sucedi6 a continuacién fue muy ripido, pero lo suficientemente doloroso
dar tiempo a los cinco hombres a soltar aterradores gritos. Tras el silencio,
una oscura mancha negra, voluminosa como una enorme bola de algodén
ennegrecida por el carbén, emergié de la profanada cueva y se alejé por el
bosque. El espiritu del malvado brujo Idahao, habia quedado en libertad, y
estaba muy enfadado. Idahao ha renacido con sed de sangre, y es capaz de
adoptar la forma de cualquier animal de gran tamafio, como un oso, un lobo,
un caballo, o un bifalo, siempre de color negro azabache, y de ojos rojo bri-
lante. Su siguiente victima fue el inocente pastor. Después vino el codicioso
Jonathan, en su afin por extraer la riqueza de la tierra.

Por los campos

Los tinicos caminos que van hacia el Oeste del pueblo (cementerio y hacia
los campos y la cabafia del pastor) son tan abruptos que es mejor ir a pié
o 2 caballo, un coche normal quedarfa atascado en alguna de las multiples
grietas.

Existe la posibilidad que los PJ, si empiezan a hacer excursiones por el
campo, acaben por encontrarse con una de las manifestaciones fisicas de
Idahao. Entre las 00 y 06 horas, la probabilidad es de un 70%. Entre las 06
y las 12 horas, de un 20%. De un 10% entre las 12 y las 18 horas, y de un
30% de 18 a 00 horas. Si consiguen eliminar la manifestacién fisica de Idahao
(tiene una gran resistencia), este morird como cualquier otro animal. De
hecho, los PJ deberfan tomarlo por un animal fuera de serie, aunque cuando
sangra, emana un liquido espeso y mucho més oscuro que la sangre. Cuando
ya lleve unas horas muerto, el caddver empieza a esfumarse muy rapidamente
(a ser posible, al menos la primera vez no delante de los PJ, para que se
encuentren estupefactos ante la desaparicién del cuerpo).

El espiritu de Idahao ’

Como deciamos, puede presentarse en varias formas distintas, Comenzara con
una Resistencia 200% (Armadura Natural), CCC 120%, CAP 0%, MNT 100%
(puedes adaptarlo a tu juego de rol preferido, poniendo muchos puntos de
vida y una iniciativa sobrehumana). Siempre serd un animal temido y de gran
tamafo, y siempre de un oscuro color azabache. Si se le mata por medios
normales, siempre se acabard evaporando para volver a aparecer de nuevo,
con especial sed de sangre hacia quienes le eliminaran la vez anterior, y con
su valor de Resistencia (o puntos de vida) aumentado, en la cantidad que el.
Director de Juego (D) estime prudente. Ademds, el DJ deberd presentar un
aminal progresivamente mds grande, cada vez que sea eliminado. Es decir,
primero un lobo, si acaban con él, mds adelante aparecerd un puma, si vuel-
ven a eliminarlo, un terrible oso, y asf hasta que den con la solucién verda-
dera.

La solucién

Si acuden al anciano Aguila Perdida v le relatan lo que estd sucediendo una
vez lo hayan averignado, €l tendrA la clave para solucionar todo esto, pero no
serd sencillo. Para hacer interesante la historia, deberfan acudir al anciano
después de haber eliminado a la manifestacién de Idahao por primera vez, y
ver aparecer un nuevo y mas terrible animal. Si es necesario, puede precipi-
tarse la aparicién de Idahao contra los PJ, antes que vayan a visitar al brujo.
En cualquier caso, Aguila Perdida les explicard que generacién tras genera-
ci6n, siempre ha quedado en las cercanfas un descendiente de su tribu para
cuidar que las cosas marcharan bien en los alrededores. Como ha sucedido
siempre, la avaricia de los extranjeros ha vuelto a desequilibrar el orden de
las cosas. S6lo puede hacerse una cosa: primero, matar al ser demonfaco
mediante armas convencionales. Entonces, su cuerpo, antes de evaporarse,
debe ser Llevado hasta su tumba original. Entonces, entre todos deben efec-
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tuar los cdnticos y la ceremonia que el anciano dirigird. El indio guarda en sus
aposentos un extraiio casco de metal, que ha sido transmitido de generacién
en generacion. Algo oxidado, pero en general bien conservado, quien supere
una tirada de Historia o arqueologia, reconocera en €l un antiguo yelmo de
los conquistadores espafioles.

El plan

En primer lugar, deberfan averiguar donde se encuentra la entrada a Ia cueva,
si bien acercarse a ella, supone un aumento de las posibilidades de tener un
desagradable encuentro con Idahao. La cueva se encuentra en unos lejanos
bosques mds alld de los campos de cultivo, a unos 20km del pueblo. Podrin
encontrarla con relativa facilidad mediante huellas u otras sefiales que deja-
ran los cinco hombres de camino hacia alli. El padre Franagan no querrd
escuchar paparruchas del viejo indio, y convencerd a los habitantes del
pueblo de que no oigan las tonterias de alguien que nunca ha querido saber
nada de la comunidad. Sélo algtin PNJ acompaiiari a los PJ, si se han ganado
su amistad. Por otra parte, los PJ deberfan cuidar que no le pase nada malo a
Aguila perdida, o de lo contrario van a tener un problema muy serio, ya que
el espiritu de Idahao seguirfa a los PJ 2 donde quiera que fueran hasta acabar
con ellos, si participaron en su anterior eliminacién.

La ceremonia

Desgraciadamente, los afios no pasan en balde, y tras pasar las ensefianzas
verbalizadas sobre la ceremonia generacién tras generaci6n, se han perdido
sutiles detalles que como se verd, tendrdn su importancia. Si los PJ consiguen
averiguar la ubicacién de la entrada a la cueva, donde encontrardn los restos
de los cinco hombres (tiradas de Estabilidad Mental), deberdn extraer los
impuros restos de la cueva al exterior (mds tiradas de Estabilidad Mental). En
segundo lugar, tendrdn que enfrentarse de nuevo a la bestia con sus energias
renovadas, a eleccion del drbitro el lugar yla forma. Si consiguen derrotarla,
enfonces tendr que transportar a la bestia, acompafiados de Aguila Perdida,
lo més ripidamente posible hasta la cueva, y volver a ponerla en la vasija
junto a las joyas que se encuentran desperdigadas por el suelo (si algtin P}
se queda con alguna joya, se fastidia toda la ceremonia, y vuelta a empezar).
Entonces, deberdn iniciar la ceremonia siguiendo las indicaciones de Aguila
Perdida, que les habra ensefiado un par de estrofillas indias para acompaiiar.
El 4rbitro realizard algunas falsas tiradas tras la pantalla, para anunciar que la
ceremonia ha sido un éxito. El espiritu de Idahao vuelve a descansar en paz.
Pero ahora deben salir de la tumba. Justo al salir Ia tumba se desmorona y se
engulle a s misma, ante la cara de aprobacién de Aguila Perdida. Los pija-
ros cantan alrededor, satisfechos. Pero en ese momento, todos los pajaros, y
gran cantidad de animales, empezardn a chillar de forma histérica, y saldrdn
volando y corriendo en todas direcciones. Ante el asombro de Aguila Per-
dida y probablemente de los PJ, del suelo, en diferentes puntos, empezardn
a salir unas finas cortinas de humo. Algo se estd cociendo, y tiene muy mala
pinta. Sin tener tiempo para huir antes de ver qué sucede, notardn que de las
decenas de cortinas de humo, emergen blanquecinos brazos humanos, y al
poco, emergen del subsuelo cadavéricos indios de piel cenicienta, armados
con arcos y flechas, y otras armas primitivas. Son decenas de indios, y verlos
emerger lentamente del subsuelo merece una tirada de Resistencia. Aguila
Perdida gritard que algo ha salido mal, v que todos deben huir de inmediato
del lugar.

La batalla final

En realidad la ceremonia de Aguila Perdida ha salido perfectamente, las dece-
nas de indios zombies son sélo un efecto secundario de relativamente ficil
solucién. Tras los conjuros de Aguila Perdida, el aima negra de Idahao se ha
dispersado por el subsuelo, y de ella han aparecido todos estos indios zom-
bies, pero una vez eliminados mediante armas convencionales, la pesadilla
desaparecerd para siempre. Los PJ deberfan buscar refugio en algin lugar.
Los indios zombies, si bien pueden ser eliminados definitivamente con armas
convencionales, hay que decir que tienen una Resistencia muy elevada. Dispo-
nes de 30 indios zombie, de los cuales 10 llevan arco largo, 10 lanza y otros
10 Tomahawk. Actiian y se mueven igual de velozmente que un humano vivo.

Nombre
Indio Zombie

CcCC
80%

CAP
70%

MNT
90%

Armadura Natural | Coste
160% 40

Todos son tipo estidndar, por ello:

P> Usan la peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
2,5 cm Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

Debido a la gran cantidad de contendientes implicados (ireinta mds los PJ
y algiin PNJ) recomendamos que en este momento pases a usar las reglas
de Semper Fidelis para librar la batalla. No importa si no tienes suficientes
figuras, puedes usar tus viejos indios de plistico pegdndolos a una peana, si
bien existen figuras de plomo en grandes cantidades y a bajo precio disefia-
das para los juegos de batallas. El lugar para el enfrentamiento podria ser por
ejemplo la cabaiia del pastor. Los indios zombies podrian haber pinchado los
preumdticos de cualquier vehiculo con sus flechas, o capturade y devorado
los caballos (una pequeiia tirada de Estabilidad Mental), de forma que los PJ
s6lo podrian huir a pie. En cvalquier caso, su objetivo es, tarde o temprano,
dar con los PJ.

Para los supervivientes a la aventura, la comunidad del pueblo habr4 reunido
una cantidad de 1000$ a repartir entre ellos. Marchar de Crownhill con la
conciencia tranquila por haber acabado con la maldicién, reportard ademds
un aumento de 2d10 puntos de Estabilidad Mental.

LA 11 GUERRA MUNDIAL

TIEMPOS DE INCERTIDUMBRE

El hasta ahora mds intenso conflicto que ha sufrido la humanidad, se libré
en incontables escenarios de batalla; desde las gélidas nieves drticas hasta las
asfixiantes selvas asidticas. Si bien por convenio (y por egocentrismo occi-
dental), se atribuye al intento de Alemania de recuperar los territorios que
le fueron sustraidos y concedidos a Polonia tras la Primera Guerra Mundial,
en su repartimiento de Polonia con Ia URSS de Stalin, serfa diffcil, para ser
justos, dar una fecha exacta del comienzo de esta guerra, dado que Japon
estaba luchando desde hacia afios, y la Guerra Civil Espafiola parecié un
ensayo a pequefia escala, todo esto sin contar con otros conflictos que se esta-
ban dando en el resto del mundo.

DE LA BLITZKRIEG A LA LINEA SIGFRIDO
Los alemanes, inventores de esta organizacién de operaciones, bombardea-
ban primero con artillerfa y aviaci6n, y atacaban fuerte y riapidamente con
unidades méviles para conquistar sin dar tiempo al enemigo 4 reorganizarse.
Fue una experiencia demoledora para el ejército polaco en 1939, pero con el
tiempo, los Aliados aprenderian y superarian las estrategias teutonas. Alema-
nia conquisté con relativa rapidez buena parte de Polonia (el resto quedaria
hajo la tutela de la URSS, por decirlo de alglin modo), Holanda, Bélgica, Dina-
marca, Francia, y Noruega. La guerra se concentrd entonces en el norte de
Africa (1940), a través de la cual Hitler sofiaba con llegar hasta los campos
petroliferos de Oriente Préximo. Ingleses, Franceses, Australianos y otros alia-
dos resistieron como pudieron los avances de Alemanes e Italianos. Pero el
gran teatro de operaciones de la guerra europea se trasladé de nuevo a tierras
rusas (1941), famosas desde las Guerras Napolednicas por la crueldad de su
clima. La Batalla de Stalingrado fue sin duda la mds cruenta y famosa. Esta
ciudad se hizo célebre por resistir, sin ser totalmente conquistada, el terrible
asedio de las tropas alemanas. Pero aunque Hitler no iba a conseguir lo que
no consiguiera Napoledn, la Uni6n Soviética pedia a gritos un segundo frente
que la liberara de la presion germana, y éste lleg6 por fin con el Desembarco
de Normandia (1944). Técnicamente fue una Invasién, dado que Francia se
habia rendido a Alemania y su tertitorio pasaba a ser gestionado por ésta, si
bien por deferencia hacia las victimas de la expansion alemana hablamos de
desembarco. Diversos factores, y sobre todo una gran inversién en material,
posibilitaron la reconquista de Europa por parte de los Aliados. Aunque en
Francia el éxito se atribuye a Charles De Gaulle, cabe decir que los ameri-
canos y los ingleses tuvieron algo que ver. A partir de aqui, el avance Aliado
serfa imparable. Alemania intent6 su tltima gran ofensiva en lo que se llama-




tfa la Batalla de las Ardenas, pero no logré el éxito esperado. El avance Aliado
llegarfa finalmente a sobrepasar la Linea Sigfrido, fortificacién de campafia
constituida por una larga extension de puestos de tirador, nidos, binkers de
cemento, diferentes medidas anticarro, minas concertina y demds. La Cam-
pafia del rio Rin llevarfa a los Aliados a suelo alemdn, al tiempo que los sovié-
ticos avanzaban con mucha mayor rapidez llegando a alcanzar Berlin.

LOS EJERCITOS

Aqui encontrards tropas y armamento concreto para cada faccién que poder
aplicar en tus escenarios. De todas formas, ten en cuenta que no es imposi-
ble capturar material del enemigo para usarlo. Recuerda que la fecha que
aparece es la data a partir de la cual un elemento se encuentra minimamente
disponible, y no la fecha de invencién o disefio. Encontrards armas poco
comunes, como los rifles antitanque. Se trataba de armas muy voluminosas,
con balas enormes que eran capaces de agujerear o dafiar gruesas planchas
de acero. Conforme fueron apareciendo tanques mds potentes y mejor blin-
dados, si bien estas balas podfan debilitar la estructura, ya no salian tan a
cuenta, pero durante un tiempo fueron bastante utiles. Consulta las pdginas
finales de este suplemento para posibles reglas opcionales a aplicar.

Fuerzas de la Gran Alemania

Tras las anexiones y conquistas de Hitler en su afdn por formar la “Gran Ale-
mania”, Gran Bretafia acaba por declararle la guerra, y con ella sus aliados.
Sus campadias iniciales, cuidadosamente planificadas por sus dirigentes, y la
falta de previsidn de los pafses atacados, desencadena un avance que parece
imparable. La alianza de los defensores del mundo libre llevard a cabo una
lucha incansable, que por momentos parecié perdida.

Las tropas de élite por excelencia se encontraban en las divisiones SS. Lleva-
ban disefios de camuflajes muy avanzados para la época, y conformaban el
gjéreito politico de la Gran Alemania.

Nombre CCC CAP MNT Velocidad | Coste
Reemplazo 30% 40% 50% 5cm 12
Experto 40% 50% 60% 5cm 15
Profesional 50% 50% 60% 5cm 16

Son de tamafio normal, y presentan las siguientes caracteristicas:

B Puedes usar una peana de tamafio normal.

B Por cada accién de Movimiento mueven 5 ¢cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.

Armamento personal
Nombre Tipo [Potencia |{Alcance |Municién |Dafio |[Coste
Base

Mauser Gewehr 98 | CAP 0% 100cm | e X1 20
(Fusil de 1898)
Subfusil Maschinen- | CAP | +20% 40 cm oo X1 12
pistole MP-38
Pistola automdtica | CAP 0% 15cm oo X1 2
Luger 08/20 (1920)
Rifle Antitanque CAP | +30% 90 cm 40 X1 24
Panzerbuchse 38
(1939)

Vebiculos

Te presentamos dos buenos Vehiculos para el bando alemdn, que pertenecen
a los respectivos modelos inciales. Uno es un Panzer I1I, con ellos Hitler con-
quisté toda Europa. El otro es un ejemplar primerizo del Tiger I, con el que
se intentaria conservar la Europa conquistada. Podris usarlos especialmente

en el escenario sobre Ivanogrado que te ofrecemos, e intentar conquistar la
sitiada cludad, pero no subestimes a los rusos, porque eso ya lo hicieron
antes Napole6n y Hitler. Del Panzer III Ausf D sélo se fabricaron 29 modelos,
y que haya sobrevivido uno hasta 1942 es todo un milagro, pero nosotros te lo
ofrecemos en bandeja, jasi que cuidanoslo bien!.

VEHICULO ALEMAN

Nombre: PzKpfw lil Ausf D
Caracteristicas
Tripulacién: 5
Radioemisora: si
Traccién: orugas

Clase: Cerrado

Altura: 5 cm (2,5 en HO)
Blindaje 120%
Velocidad: 5 cm

Salto V: no

Fecha: 1938

Coste:1104

Armas

Cafion L/45 de 37 mm (Arma Pesada)

+10%, Alcance Base 100 cm, Angulo 3602
Municion:

65 Fragmentacion (x2)

55 Perforacion (x3)

Ametralladora Coaxial (360%) MG-34 Doble
(Arma Ligera) +40%, Alcance Base 50 cm,
Municion <o, Dafo x2

Ametralladora  Frontal (90%) MG-34 (Arma
Ligera) +40%, Alcance Base 50 cm, Municion
o0, Dafio x1

Y a continuacién el Panzer VI, o Tigre, recién salido del horno en 1942 para
que puedas disfrutar de €l en tus batallas. Fue un gran avance para la época,
con un tremendo poder ofensivo, si bien se aquejaba de una movilidad muy
pobre. El primer modelo se lamé Tiger Ausf H, y no fue hasta un tiempo des-
pués que se cambié el nombre por el de Tiger I Ausf E. Ese primer modelo es
el que aqui os ofrecemos.

, __ VEHICULO ALEMAN

Nombre: PzKpfW Vi Tiger Ausf H Coste: 2097
Caracteristicas

Armas

Carién L/56 de 88 mm (Arma Pesada)
+30%, Alcance Base 150 cm, Angulo 3602
Municién:

45 Fragmentacion (x3)

42 Perforacion (x6)

Ametraliadora Coaxial (360%) MG-34 (Arma
Ligera), +40%, Aicance Base 50 cm, Muni-
¢ién oo, Dafio x1

Ametraliadora Frontal (90°) MG-34 (Arma
Ligera), +40%, Alcance Base 50 c¢cm, Muni-
cién <o, Dafo x1

Tripulacién: 5
Radioemisora: sf
Traccién: orugas

Clase: Cerrado

Altura:7,5 cm (3,75 en HO)
Blindaje: 170%

Velocidad: 5 cm

Salto V: no

Fecha: 1942

Fuerzas Soviéticas (URSS)

La Uni6n de Repiiblicas Socialistas Soviéticas. La Guardia Roja era el cuerpo
de élite més eficiente, al tiempo que los soldados de mayor conciencia politica
soviética, de forma similar a las SS alemanas. En las unidades regulares, un
Comisario solfa ir detrds, armado con una pistola, que le servia para conven-
cer a sus hombres de no retroceder.

Una gran cantidad de material bélico usado en la Segunda Guerra Mundial era
de alquiler (Lend-Leasing). Desde camiones hasta tanques, ingleses y soviéti-
cos alquilaban estos vehiculos a los EE.UU., por lo que no era raro ver tan-
ques Sherman combatiendo en Rusia o en el desierto en manos de ingleses.

TROPA: fOVIE

Nombre MNT Velocidad

Reemplazo |20% 30% 40% 5¢cm 9
Experto 40% 30% 50% 5cm 12
Profesional |50% 50% 60% 5cm 16




Son de tamafio normal, y presentan las siguientes caracteristicas:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 ¢m (2,5 ¢m en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.

Armamento personal

La mayor parte del armamento personal estaba algo atrasado, y ademds los
alemanes estaban ocupando muy rdpidamente muchas de las fibricas rusas
durante su conquista. Una de las soluciones répidas fue la inversién en gran-
des cantidades de subfusiles por parte de la URSS, ya que resultaban mds fici-
les de fabricar y a cambio daban una potencia de fuego muy aceptable.

- \RMAT JOVIETIC

Nombre Tipo |Potencia | Alcance | Municidn | Dafio | Coste
Base

Fusil Mosin-Nagant | CAP | 0% 70 cm oo X1 14
1891/30 (1930)
Pistola automatica |CAP |+10% 20 cm o0 X1 [
Tula-Tokarev (1930)
Subfusil PPD-34/38 | CAP | +20% 20 cm o X1 8
(1938)
Rifle Antitanque - CAP |+30% 110 cm 40 X1 28
PTRD-41 (1941)

Vehiculo

El T-34 dio muchos sustos al ejército alemédn. Cuando se enfrent6 con los ale-
manes, era lo suficientemente rdpido y potente para destruir a los blindados
de la época. Los alemanes tuvieron que hacer muchos cambios y muy deprisa
para poder enfrentarse a él. Te ofrecemos el que fue su primer modelo, el de
1940.

' VEHICULO FOVIETICO '
Nombre: T-34/76 Modelo 1940 Coste: 1394

Caracteristicas

Armas

Armamento personal

El ejército americano, al recibir el empujén final para entrar en combate en la
Segunda Guerra Mundial con el ataque japonés, era uno de los mejor arma-
dos. Quizd porque durante el resto de la guerra, sus fibricas habfan trabajado
a toda maquina disefiando, construyendo y vendiendo armas para la Gran
Bretafia, la URSS y el resto de aliados que se mantenian en pie.

, AS DE LOS NI

Nombre Tipo |Potencia |Alcance |Municién |Daho |Coste
Base

Fusit M-1 Garand CAP [+10% 100 cm o X1 22

(1936)

Subfusil Thompson [CAP  {+30% 40 cm o0 X1 14

M1928A1 (1928)

Pistola automatica CAP  |+10% 20cm oo X1 [

Colt1911A1 (1911)

Proteccion

Los americanos, en concreto los Marines, podian usar en sus desembarcos e
invasiones un pesadisimo chaleco de ropa que en su interior estaba formada
por pesadas placas de acero, destinada a los desembarcos.

Tipo Resistencia Cote
Antifragmentaciéon | 60% 6
Vebiculo

De los diversos tanques que disefi6 el ejército americano, el Sherman serfa el
de mds renombre y el que mds buenos resultados le dio. Existieron muchos
modelos, y aqui te ofrecemos el M4A1.

Nombre: Sherman M4A1 Coste: 1418

Armas

Cafién de 75 mm (Arma Pesada)
+20%, Alcance Base 100 c¢m, Angulo 3602

Caracteristicas

Tripulacion: 5
Radioemisora: sf

Tripulacion: 4
Radioemisora: no
Traccién: orugas
Clase: Cerrado
Altura: 5 cm

(2,5 en HO)

Cafién de 76,2 mm (Arma Pesada)

+20%, Alcance Base 100 cm, Angulo 3602
Municién:

45 Fragmentacién (x3)

45 Perforacion (x5)

Ametralladora Frontal (Arma Ligera) DT +30%,

Traccion: orugas
Clase: Cerrado
Altura: 5 cm

(2,5 en HO)
Blindaje: 140%
Velocidad: 7,5 cm

Municién
45 Fragmentacion (x3)
45 Perforacion (x5)

Ametralladora  Frontal ~ Browning

Ligera) +30%, Alcance Base 60 cm, Angulo

902, Municion s

(Arma

Blindaje: 130% Alcance 50 ¢m, Angulo 902,

velocidad: 7,5 cm | Municidn o
Salto V: no
Afo: 1940
Fuerzas de los USA
[ . [ . [) b .
Nombre cCccC CAP MNT Velocidad | Coste
Reemplazo 20% 40% 50% 5cm 11
Experto 30% 50% 60% 5cm 14
Profesional 40% 60% 70% 5¢cm 17

Son de tamafio normal, y presentan las siguientes caracteristicas:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

B Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,

1 Nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
Hl radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.

Salto V: no
Fecha: 1940

FUERZAS DE LA GRAN BRETANA

___ TROPA: GRAN BRETANA
Nombre cCcC CAP MNT Velocidad | Coste
Reemplazo 20% 30% 60% 5cm 11
Experto 30% 50% 70% 5cm 15
Profesional 30% 60% 80% 5cm 17

Son de tamafio normal, y presentan las signientes caracterfsticas:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 ¢m).
P> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.




Nombre Tipo | Potencia | Alcance | Municidn | Dafo | Coste
Base

Fusil Lee-Enfield CAP 0% 100 cm o X1 20

Mark {1l (1907)

Subfusil Lanchester | CAP | +20% 20 cm oo X1 8

Mark | (1940)

Revolver S&W 1er | CAP [ 0% 15 cm oo X1 2

Modelo Poticia 'y

Ejército (1899)

Rifle Antitanque CAP | +30% 60 cm 40 X1 18

Boys (1937)

Vehiculo

El vehiculo que te ofrecemos es el Matilda II. Desgraciadamente, este tanque
fue demasiado joven para la primera guerra mundial (la Gran Guerra) y
demasiado viejo para la segunda. Se procuré mejorar sus prestaciones, pero
finalmente se optarfa por disefiar otros modelos (como los famosos Valentine
y Crusader). Su precursor, el Matilda 1, era basicamente una tanqueta con una
ametralladora muy potente, pero sin cafién. Su espectacular reducida veloci-
dad, atin més en el campo, le convertia mds en un cafién con algo de movili-
dad que en un auténtico tanque. De todas formas, los britinicos tuvieron que
arregldrselas con él incluso en el desierto contra Rommel. Posteriormente,
se sustituy6 la ametralladora por otra de menor potencia, pues en el fondo
se estaban duplicando las funciones. No dudes en enfrentarlo a tn Panzer IH,
después de todo el Matilda tiene un buen casco.

. VEHICULO DE LA GRAN BRETANA
Nombre: Matilda il

AVENTURAS Y ESCENARIOS

ESCENARIO: ASALTO A IVANOGRADO

Nos encontramos en pleno afio 1942. Tropas soviéticas se han atrincherado
entre los edificios de un sector de la ciudad de Ivanogrado. Han levantado
barricadas entre los edificios, a sabiendas que sélo servirdn para frenar el
avance enemigo. Los suministros de ambos bandos estdn bajo minimos, y la
Incha por el control de la zona edificada va a ser cruenta y despiadada. El
Objetivo del Grupo de Combate del Eje enviado hasta alli es hacer retroce-
der a los bolcheviques, elimindndolos a todos, o aceptando su rendicién. Sin
embargo, si los Bolcheviques resisten 8 Rondas completas, recibirdn refuer-
z0s que hardn retroceder las fuerzas alemanas, v la victoria serd definitiva-
mente para el bando soviético.
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Municién

30 Fragmentacion (x2)

63 Perforacion (x3)

Ametralladora Coaxial Vickers (Arma Ligera) +20%,
Alcance Base 30 cm, Angulo 3602, Dafio x2, Muni-
cidn oo

Traccién: orugas
Clase: Cerrado
Altura: 5 cm

(2,5 en HO)
Blindaje: 150%
Velocidad: 2,5 cm
Salto V: no
Fecha: 1938

LA REALIDAD SUPERO A LA FICCION

Es bastante conocida la inventiva de los ingenieros y disefiadores alemanes (que
no de sus mandatarios), que Ilegaron a realizar en pocos afios de guerra avances
que fueron la semilla de todo el desarrollo armamentistico posterior. Cuando Ia
guerra estaba llegando a su fin, los ingenieros alemanes estuvieron a punto de
tener la bomba atémica, disefiaron los primeros aviones a reaccién del mundo
(cazas experimentales), proyectaron el primer Fusil de Asalto del mundo, el MP-
44, que los soviéticos calcarian en su famoso AK-47. Diseflaron misiles teledirigi-
dos por cable hasta sus objetivos, un invento que no fue un desarrollo posterior
de las potencias vencedoras, como muchos creen. Disefiaron (no lleg6 a ponerse
en prictica) incluso un modelo de Misil que funcionaba con un primitivo sensor
visual, que comparaba el objetivo con un modelo inferno que posefa (la sombra
de un tanque) en el que podria ser el primer auténtico disefio de Inteligencia Arti-
ficial del mundo (reconocimiento de un modelo por percepcién visual), y también
estaban experimentando con misiles guiados por laser. Muchos de los modernos
medios convencionales funcionan en base a todo esto, y los disefiadores de cohe-
tes propulsados, que como técnicos que eran, no fueron a ninggin juicio sino que
pasaron a engrosar directamente las filas de técnicas de quienes los capturaron,
excepto los disefiadores de armas personales que huyeron a Espafia, donde dise-
fiaron el muy funcional CETME. Por otra parte, las tretas y los embustes, lo mismo
que en todas las guerras, tuvieron su lugar, aunque tal vez a causa de la enverga-
dura de la guerra, del desatrollo definitivo de un tipo de guerra menos atado a los
viejos codigos de honor, y sobre todo de las posibilidades técnicas de los medios
de comunicaci6n, los engafios, que no dejan de ser informacién transmitida por
un canal v otro, adquitieron proporciones nunca antes vistas hasta entonces.

Coste: 920 ‘ N { .
Caracteristicas Armas T § )
Tripulacién: 4 Cafién Ordnance de 40 mm (Arma Pesada)
Radioemisora: s{ | +10%, Alcance Base 100 cm, Angulo 360° Escenografia

En una mesa de unos 150x200 cm, una tercera parte corresponderd a un
sector de la ciudad de Ivanogrado defendida por los bolcheviques. Puedes
conformar esta seccién con grandes bloques de pisos (si no posees esta esce-
nografia, puedes recuperar cajas de zapatos y similares). Los edificios son ele-
mentos Invulnerables. Bn la primera linea de defensa, se ha establecido una
barricada con elementos de unos 10 cm (como 4drboles, sacos, etc.). Son ele-
mentos Vulnerables, pero dan proteccién a los defensores. El resto de la mesa
es una zona totalmente despejada, por donde atacarin las fuerzas del Eje.

Atacante

Dispone de 3500 puntos. Su grupo de ataque debe poseer como minimo dos
tanques, que deberian ser un PzKpfW II y un Tiger L. Puede estar configurado
por cualquiera de los bandos que combatiesen junto a Alemania: alemanes,
italianos, espafioles nacionales, hiingaros, rumanos, finlandeses, etc.

Defensor

Dispone de 1700 puntos. Tropas rusas, si bien puedes anotarlos como volun-
tarios extranjeros, cambiando los apellidos de los soldados. Este bando debe
poseer como minimo un tanque.

Normas

Todos los Personajes deberdn salir de las tablas sobre Segunda Guerra Mun-
dial correspondientes a cada bando, que hemos ofrecido en esta seccién, lo
mismo que su armamento. Si ya disponiais de soldados en Stock para esta
ambientacidn, si se os permite usarlos.

ESCENARIQ: RESCATE EN LA GRANJA
1943, Francia. El ejército Alemdn ha capturado a un miembro de la Resistencia.
Le mantienen prisionero en una granja, a la espera de la liegada de un oficial de
las SS que se encargard personalmente del interrogatorio. Presumiblemente, el
prisionero serd eliminado tras el interrogatorio. La Resistencia ha pedido ayuda
a un comando aliado que se encontraba operativo por Ias cercanias, dado que
el Personaje capturado posee informacién de vital importancia.
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Objetivo aliado

Rescatar, o en su defecto eliminar, al miembro de Ia Resistencia francesa cap-
turado para evitar males mayores.

Objetivo aleman
Resistir en la granja al ataque del bando aliado. Si espera lo suficiente, llega-
rédn refuerzos del oficial de las SS y su escolta.

Escenografia

La zona de juego deberia ser de unos 150x100 ¢m, recreando una campiiia
francesa, con los laterales de la mesa formados por bosques, terrenos de cul-
tivo separados por setos, v en el centro una granja, con un camino de tierra
que acaba en uno de los extremos de la mesa. Deberfa poder verse el intetior
de la Granja; como solucién extrema puedes usar una caja de zapatos pintada
y con puertas y ventanas, a la que se le pueda sacar el techo (la tapa de la
caja), aunque existe en el mercado escenograffa especifica.

Despliegue

No podrin usarse Vehiculos, excepto por el grupo de las SS que llegard en un
Cami6n -(Vehiculo abierto). El Grupo de Combate atacante, que podrd estar
formado por Americanos o Ingleses, contard con 500 puntos. Las tropas en
Ia Granja, contardn con 300 puntos, y por lo menos la mitad deberd desple-
garse en el exterior de la Granja, ya que no esperan el ataque del comando.
Despliega primero el bando Alemdn, y en segundo lugar el Aliado. En la Sexta
Ronda, llegard un camién con un Conductor, el oficial alemdn a su lado
(ambos conforman una UC) y transportando en la parte irasera seis soldados,
que forman una segunda UC. En total 200 puntos.

LAS GUERRAS ENCUBIERTAS:
1950-2050

LA GUERRA FRIA

Tras a segunda guerra mundial, comenzarfan décadas de tensién entre las
dos Superpotencias y sus aliados. La mayor parte de las ocasiones, estas ten-
siones aparecian en conflicios laterales, ya que era de comiin conocimiento
que un enfrentamiento directo entre ambas superpotencias, cada una capaz
de destruir la vida en la Tierra varias veces, habria desembocado en la des-
truccién total de ambos.

Para muchos, esta guerra habria sido una tercera guerra mundial librada en
un campo mucho mds sutil: el econdmico, campo en el que EE.UU. no tendrfa
Sino ventaja.

Pfero los problemas no acabaron ni mucho menos aqui. Paralelamente, un
sinfin de pequefias guerras se libran en el tercer mundo entre los aliados de

cada superpotencia, e incluso tras la caida de una de éstas, estas pequefias
guerras continuardn como inercia a tantas décadas favoreciendo la creacién
de conciencia belicista, aunado a los ya de por si

suficientemente inestables conflictos culturales.

LA ERA DE ACUARIO

Segtin los astrélogos, con el tercer milenio iba a llegar la era de las comunica-
ciones y la comprensi6n, pero cuando esto les falla, los parlanchines sacan de
la manga las profecias de Nostradamus. Decir que las comunicaciones iban
a mejorar, es algo intrinseco al desarrollo de la tecnologia. La realidad, muy
lejos de las patrafias de falsos visionarios y estafadores, es muy diferente. Las
armas bioldgicas, el terrorismo, y el asesinato premeditado de civiles, hacen
de esta una era no menos cruenta. Las grandes operaciones militares son algo
costoso y arcaico, y frecuentemente se recurre a ataques mds quirtirgicos por
parte de cuerpos de operaciones especiales. Atn asi, las pequefias guerras
convencionales no dejan de estar presentes.

LOS CUERPOS DE SEGURIDAD

No menos cruentos son los enfrentamientos que se suceden en todo el mundo
en las inacabables guerras que la sociedad mantiene contra las bandas orga-
nizadas de delincuentes. Cada cuerpo de policia dispone de sus grupos de
operaciones especiales, preparados para casi cualquier contingencia, y dis-
puestos a todo. Les toca siempre la peor parte de un combate, el asalto, la
situacion que mds bajas cansa. No pueden caer en la mds minima distraccién,
ya que el simple roce con un hile de pesca transparente puede provocar la
explosién de una mortifera trampa. Estados Unidos tiene a sus famosos SWAT,
Espaiia a los GEOS, y en general, cada pais o cada estado entrena a sus pro-
pias fuerzas especiales.

No les faltan enemigos. Terroristas, traficantes, fandticos, psicopatas, y todo
tipo de contrincates que han llegado a la conclusién que el uso de la fuerza es
el tinico camino, tendrdn que enfrentarse a los equipos de fuerzas especiales.

Dado que la mayor parte de los enfrentamientos de los grupos policiales de
operaciones especiales son en zonas relativamente estrechas, como el inte-
rior de las casas, necesitan armas con la suficiente potencia pero de tamafio
algo mds reducido que las largas armas militares usadas en campo abierto.
Ademds, siempre existe el riesgo de causar dafios colaterales en civiles, asi
como la necesidad de una alta proteccién debido a lo expuestos que estdn
durante sus asaltos. Por todo ello, suelen ir equipados con trajes antibala,
subfusiles y pistolas automdticas.

LOS CLANES DE LA NOCHE

Muchos han sido los nombres que se han usado para designar a un cierto
tipo de seres que han existido pricticamente desde el principio de los
tiempos. A través de los siglos, han provocado la devastacién y la muerte, y
por su causa han sucumbido gentes desdichadas e inocentes. Sea cual sea
el eufemismo que usen para designarse los Hermanos de Sangre, como les
gusta autodenominarse en los tltimos dias, siempre se le conocerd por su
antiguo v terrorifico nombre: vampiros. Nunca perdieron, nunca se fueron,
sino que estin por todas partes, ahora mds que nunca, incluse contro-
lan acciones, empresas, y a politicos corruptos. Pocas cosas escapan a
su influencia si se lo proponen. Sé6lo una cosa salva al mundo de quedar
devastado y sojuzgado totalmente por estos temibles seres, y son sus luchas
internas. Organizados en Clanes, Cofradias v lineas de sangre, valga la
expresidn, sus continuas luchas por ostentar el poder son por ahora lo
dnico que salva a la humanidad de estas criaturas. Poseen una agilidad
espeluznante, sobrehumana. Se mueven mds deprisa, saltan mds alto, y
golpean mds fuerte que un humano.

Un Personaje Vampiro puede quedar tumbado por los efectos de las armas
convencionales, muerto a efectos de la batalla. Pero en realidad sélo ha que-
dado inconsciente. Si quieres representar una batalla de humanos contra
vampiros, tendrds que equipar a los humanos, ¢ a algunos de ellos, con un
Equipo Antivampiros (Coste 10), consistente en varios artilugios (incluyendo
agua bendita, estacas y un martillo) y que ocupa todo el espacio de un arma.
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Una vez un vampiro haya sucumbido por los efectos de las armas conven-
cionales, queda fuera de juego, pero dejaremos un Marcador para indicar
el lugar en el que queda su cuerpo. Si un Personaje que lleve un Equipo
Antivampiros toca con su peana el marcador, y gasta cuatro acciones en un
mismo turno, eliminard por completo al vampiro. Esto es importante, ya que
los Personajes vampiros que mueren como efecto de las armas convenciona-
les, regresan a la vida al cabo de los turnos que se indican en las caracterfs-
ticas de su Clan, empezando a contar a partir del siguiente turno posterior al
de su “muerte”. Debido a esta caracteristica especial, los Vampiros tienen su
Coste aumentado, usindose un Factor Multiplicador de Coste especial (FMC).
El FMC ya viene calculado en las tablas base que te presentamos, pero debe-
rds tenerlo en cuenta tras aumentos de Habilidades por Aprendizaje u otras
formas, asi como el Factor de Clan (FC), un valor que se suma a su Coste
antes de multiplicarlo por el FMC debido a caracteristicas intrinsecas a ese
Clan. Cada Clan posee su propio FMC y su propio FC.

El cdlculo del Coste de un Vampiro se realiza de la siguiente manera: se
suman las decenas de sus habilidades, Armadura Natural, Salto V y Velocidad.
Se afiade el FC. Es posible que a esta suma, haya que afiadir el coste de Habi-
lidades especiales obtenidas por ese Personaje. Finalmente, todo esto se mul-
tiplica por el FMC de ese Clan. Debe quedar un niimero entero, redondeando
hacia arriba.

En el mundo existen organizaciones secretas que conocen la existencia de
estos vampiros, v que dedican su vida a intentar erradicar lo que conside-
ran el peor pardsito del hombre. Cuentan con el secreto apoyo de miembros
de todos los gobiernos, o al menos los que no haa sido corrompidos por el
poder de estos seres de la noche. No sélo estallan terribles batallas campales
entre los vampiros, sino que los grupos de asalto perfectamente adiestrados
de estas organizaciones humanas son capaces de crear un auténtico campo
de batalla en plena ciudad si con ello consiguen eliminar unos cuantos vam-
piros. Los dafios colaterales no tienen importancia para estas organizaciones,
pues consideran que mds victimas civiles causan los vampiros si se les deja
con vida.

A continuacion te presentamos diferentes clanes de vampiros. Tus colmilludos
Personajes pueden pertenecer sélo a una de ellas, debes anotar a cual perte-
necen. Los clanes pelean entre si, pero los individuos de un mismo clan no.

El Clan de la Rosa

Los vampiros del Clan de la Rosa, poseen una velocidad sobrenatural. Empie-
zan con 5 acciones en lugar de las 4 habituales. Si mueren en combate debido
al efecto de las armas convencionales, no quedan realmente eliminados si no
se les aplica un Ataque Especial, y resucitan a los 6 turnos.

CLAN VAMPIRO DE LA ROJA

Si consigues que las tres Habilidades de un Vampiro del Clan de la Rosa igua-
len o superen las de otro Vampiro del Clan de la Rosa que aparezca en la
lista, entonces puedes aumentar la Armadura Natural del primero al mismo
nivel que el de este segundo Vampiro. No podrds echarte atrds para reducir
la Armadura Natural, ya que se considera que ésta ha crecido siguiendo su
proceso bioldgico natural. Deberds contabilizar el nuevo Coste Total (de la
manera habitual, cada decena aumenta en un punte el Coste del Personaje).

El Clan de los Hombres Bestia

Los vampiros del Clan de los Hombres Bestia conocen el lenguaje de los ani-
males y tienen una extraordinaria fuerza. Si mueren en combate debido al
efecto de las armas convencionales, no quedan realmente eliminados si no se
les aplica un Ataque Especial, y resucitan a los 5 turnos.

TROPA: CLAN VAMPIRO DE 1LOf HOMBRES BESTIA

Nombre CCC |CAP |MNT | Velocidad { Armadura | Coste
Natural
Reclutado 110% |30% | 50% | 10cm 70% 50
Discipulo 120% {40% | 60% | 10cm 80% 56
Primogeénito 130% |50% | 70% | 10cm 90% 62
Principe 140% |60% | 80% | 10 cm 100% 68
Conde 150% {70% | 90% [ 10cm 110% 74

Factor de Clan: +7
MC: 1.5

Sen de tamafio normal, y presentan las siguientes caracteristicas:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

B> Por cada acci6n de Movimiento mueven 10 cm (5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 0 2 Niveles para Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 10 cm (horizontal de 5 ¢cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds all4 de 5 cm.

Si consigues que las tres habilidades de un Vampiro del Clan de los Hombres
Bestia igualen o superen las de otro Vampiro del Clan de los Hombres Bestia que
aparezca en la lista, entonces puedes aumentar la Armadura Natural del primero
al mismo nivel que el de este segundo Vampiro. No podrés echarte atrds para
reducir las Armadura Natural, ya que se considera que ésta ha crecido signiendo
su proceso bioldgico natural. Deberds contabilizar el nuevo Coste Total (de la
manera habitual, cada decena aumenta en un punto el Coste del Personaje).

El Clan de los Arcanos

Los vampiros del Clan de los Arcanos, expertos en el uso de la magia, y con gran-
des habilidades mentales. Comienzan con 5 acciones en lugar de 4. $i mueren
en combate debido al efecto de las armas convencionales, no quedan realmente

Nombre CCC AP |MNT | Velocidad | Armadura | Coste eliminados si no se les aplica un Ataque Especial, y resucitan a los 4 turnos.
Natural 5 > >
Reclutado 90% {40% {100% 10 cm 30% 60 _DE 0! ARCANOS
Discipulo 100% 150% 1100% | 10.om 60% P Nombre CCC |CAP [MNT | Velocidad ﬁrrtnad::ra
Primogénito | 110% |60% |110% | 10cm 70% 73 Reciutade 50% 120% 1150% | 10om ,j‘ot‘/ja 6
Principe 120% |70% |110% | 10cm 80% w Discipulo 60% [30% [160% | 10cm 30% 72
Conde 130% | 80% !120% 10 cm 90% 83 Primogénito 70% [40% [170% | 10cm 40% 75
Factor de Clan: +17 Principe 80% |50% |[180% | 10cm 50% 85
Conde 110% [60% | 190% | 10cm 80% 98

FMC: 1.4

Son de tamafio normal, y presentan las signientes caracteristicas:

B> Puedes usar una peana de tamaio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 10 cm (5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 0 2 Niveles para Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 10 cm (u horizontal de 5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.

Factor de Clan: +17

MC: 1.6

Son de tamafio normal, y presentan las siguientes caracteristicas:

P> Puedes usar una peana de tamafio normal.

P> Por cada accién de Movimiento mueven 10 cm (5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 0 2 Niveles para Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 10 cm (u horizontal de 5
cm).

P> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es més alld de 5 cm.




Si consigues que las tres habilidades de un Vampiro del Clan de los Arca-
nos igualen o superen las de otro Vampiro del Clan de los Arcanos que apa-
rezca en la lista, entonces puedes aumentar la Armadura Natural del primero
al mismo nivel que el de este segundo Vampiro del Clan de los Arcanos. No
podris echarte atrds para reducir las Armadura Natural, ya que se considera
que ésta ha crecido siguiendo su proceso biol6gico natural. Deberds contabi-
lizar el nuevo Coste Total (de la manera habitual, cada decena aumenta en un
punto el Coste del Personaje).

AVENTURAS Y ESCENARIOS
AVENTURA: LA COMUNA

Introduccién

Esta aventura se ha creado de forma lo suficientemente genérica como para
poder desarrollarla entre la segunda mitad del Siglo XX y principios del Siglo
XXI, sin embargo el drbitro de juege puede adaptarla con facilidad con el fin
de aumentar un poco los margenes de la época en que se desarrolla. Los Per-
sonajes se enfrentardn a un caso de investigacién de fenémenos paranormales
y rituales satdnicos. El escenario habla de una gran ciudad, en la que los Per-
sonajes Jugadores (P]) pueden encontrar todo lo necesario, como bibliotecas
ytodo tipo de tiendas, un pueblo cercano, algo més limitado y de pocos habi-
tantes, y unos campos de cultivos cercanos al pueblo, salpicados de algunas
esporddicas casas aqui y alld. La localizacién exacta, asi como los nombres
de la ciudad y el pueblo, lo dejamos en manos del arbitro, para que pueda
adaptarlos segitin su conveniencia, de la misma manera que con el afio en que
acontece la aventura. Estd ambientada en los Estados Unidos de América, otro
detalle que queda en manos del drbitro si decide modificarlo.

Entrada en materia

A través de diversos medios de comunicacién (periddicos v radio) infor-
man, entre otras noticias mucho mds suculentas, de la proliferacion en la
ciudad en la que se encuentran los PJ de gran cantidad de pintadas de tipo
satdnico. El ayuntamiento afirma haber destinado agentes exclusivamente
dedicados a la caza de los autores de estos graffiti, que estin causando
demasiado revuelo y sensacién de inseguridad entre los votantes més reli-
giosos. Asimismo, se busca la colaboracién ciudadana, y se ofrecen recom-
pensas a quienes ayuden, de forma importante, a desmantelar estos grupos,
momento en el que comienza la misién de los PJ, si sus profesiones son
liberales. Si trabajan para el Gobierno, serdn directamente asignados por el
Ayuntamiento de la ciudad. Lo tinico que sabe el ayuntamiento es lo que ha
podido recopilar gracias a sus agentes, las quejas del vecindario, y los tra-
bajadores de la limpieza. Las pintadas parecen haberlas hecho un grupo de
jovenes gamberros. Como curiosidad, estin hechas de forma que resultan
dificiles de quitar por los servicios de limpieza, como sitios muy altos o de
dificil acceso. Todas incluyen el simbolo “666”, y segtin el recuento aproxi-
mado, las hay a centenares por toda la ciudad, sin predominar en un lugar
concreto. Si consultan con alguna autoridad religiosa, incluso si consiguen
encontrar a un auténtico experto en exorcismos y brujerfa, les indicard que,
francamente, cree que es obra de un grupo de chicos aburridos, desviados
del buen camino, y que sin duda necesitan recibir mucho afecto y amor. El
hombre religioso al que consulten les comentard que si les encuentran, no
duden en traetlos a la Iglesia, sobre todo porque tendra con ellos unas pala-
britas al respecto de la pintadita que le han hecho en el interior del confesio-
nario mientras él daba misa. Asegura, crujiendo entre dientes y cambiando
un poco de tono, que si los pilla, piensa darles una gran dosis de afecto a
cada uno de un solo manotazo.

Pesquisas en Ia ciudad

A través de los informadores que el drbitro estime oportuno, los PJ averigua-
rin que quienes han estado haciendo las pintadas, eran un grupo de cinco
jévenes adolescentes, A través de otros canales, pueden conseguir la direc-
citn de uno de ellos, 0 mds emocionante atn, durante uno de sus desplaza-
mientos por la ciudad, verlos “in fraganti” pintando una pared, con la sub-
siguiente persecucién. Si cogen a alguno, lo confesard todo entre sollozos,
incluyendo los nombres, direcciones y si hace falta las notas del colegio de

sus compafieros (muy buenas, por cierto). Segin parece, est4n realizando un
juego de rol en vivo, en el que van a invocar a Belzebi, pero para lo que antes
tienen que realizar una serie de rituales, incluyendo hacer seiscientas sesenta
y seis pintadas demoniacas en la ciudad (ya iban por la quinientos sesenta
y dos), y que estas pintadas coexistieran al mismo tiempo en la ciudad, for-
mando una red mistica. Por eso las hacian en lugares dificiles de quitar, ya
que si les borraban pintadas, tenian que volverlas a hacer de nuevo, hasta
que hubiera al mismo tiempo 666, un trabajo muy duro. Una vez hecho esto,
tenfan que sacrificar varios seres vivos en el centro de un cementerio, para lo
que ya tenfan preparado un tiesto de margaritas de la madre de uno de ellos, y
entonces apareceria Belzebt para concederles el deseo que quisieran.

Deberfa quedar muy claro que se trata de un grupo inofensivo. Sin embargo, el
drbitro deberi hacer notar (tal vez a uno de ellos se le caiga una bolsa al suelo
con los nervios) que en sus macutos y similares (aunque registrar a un menor
puede ser ilegal) llevan unas bolsitas de pldstico con los titules polvo de man-
drdgora, incienso, aceites olorosos, y polvo de hueso de un ejecutado (pueden
ser otros componentes, si el drbitro lo estima oportuno). Una tirada de Cono-
cimiento Mégico o similar (que los PJ deberfan pasar) revelard el espeluznante
recuerdo que esos son, exactamente, los ingredientes necesarios para real-
mente invocar a un gran demonio, de los que no se contentan con el sacrificio
de unas margaritas. Parece que el interrogatorio real empieza ahora.

Sonsacar la verdad

Los PJ no deberfan de ser demasiado duros, ya que ciertamente los jévenes
se encuentran en la edad de la inocencia. Lo confesardn todo: conocen 2 un
tal Frank, que ahora vive en un pueblo cercano (con el nombre que el 4rbi-
tro escoja). Les dio mucho dinero, v les encargd que cada uno de ellos, por
separado, comprara uno de los ingredientes, y se quedaran con el cambio.
Deberfan dejar todos los ingredientes en un recoveco de un parque, dentro de
una bolsa de papel sucia, que él recogeria después (efectivamente, 1a bolsa ya
no estd alli). Los chicos también compraron el material para sf mismos, para
emular en sus fantasiosos juegos la invocacién de un gran demonio. Y eso es
todo. Conocieron a Frank hace mucho, les habia subvencionado un club de
rol 2 cambio de trabajar en su almacén de vez en cuando (Gsea, trabajadores
casi gratis). Pero el negocio le fue mal y tuvo que cerrar. No saben nada mds
de €1, las pocas veces que ha venido a la ciudad ha sido €l quien les ha lla-
mado por teléfono, y ahora ya hace tiempo que no lo hace.

En el pueblo

La mayoria no sabran cémo ayudar a los PJ. Sin embargo, si entran en algin
par restaurante, podrdn encontrar una pista. Les comentardn que el tinico
grupo raro que hay por aqui vive en el campo, un grupo de tios muy raros
que creen vivir en el paraiso o algo asi, y que visten tiinicas blancas. Dicen
que son vegetarianos, pero el propietario del bar estd convencido de que no,
porque una vez le vino al bar uno de ellos, con muchas prisas, y le pidi6 que
le sirviera una hamburguesa doble sélo pasada por la plancha. Daba asco
verle comerse la hamburguesa sangrienta como si fuera un tiburén. Llevaba
un tatuaje de un tiburén, por cierto. Pagé con monedas sueltas, sin dejar ni
un centavo de propina.

En la campifia

La zona campestre esti dedicada a la agricultura. Se intercalan grandes
campos de cultivo con grandes zonas forestales, y varios riachuelos. Hay
muy pocas casas. Tres son de familias de agricultores, que no podrin aportar
nada especial a la investigacion, salvo la localizacién exacta de la casa de la
Comuna v la de la vivienda de Jeremias el Loco, quien posee unas pocas tie-
rras y vive solo cuidando algunas gallinas. Parece que Jeremias tuvo proble-
mas con ellos. Les recomendardn que no se acerquen mucho a Jeremias, pero
menos 2 los de la Comuna, que todavia estin mds locos.

Jeremias el Loco

Pricticamente nunca se separa de su vieja pero bien engrasada escopeta. Vive
completamente solo, tinicamente cultiva un huerto para sus pequefias nece-
sidades, y cria gallinas, que le ponen buenos huevos. Tiene muy mal cardcter
y no le gusta hablar con extrafios, los PJ deberdn superar alguna tirada de
Elocuencia o similar para conseguir hablar con él (y que baje la escopeta).
Si lo consiguen, averiguardn mds cosas sobre la comuna. Afirma que en una
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ocasi6n, uno de ellos, con cara de loco, hizo un agujero en la red metalica de
su gallinero v se llevé a una gallina. El perro no paraba de ladrar, y Jeremias le
dispar6 dos cartuchos de sal, pero cree que no le alcanzé. Ademds, esa gente,
afirmard, no tiene ni idea de cultivar, se les mueren las plantas porque no las
riegan bien, o las riegan cuando hace sol y se queman. No tienen ni idea, y al
final van a comprar viveres al pueblo en una vieja camioneta.

El plan

El 4rbitro deberfa sugerir que una opcién serfa hacerse miembro de Ia
comuna, ya que la parte mds divertida de la partida (para el drbitro, claro)
serfa ésta. Ademds, en su interior seguramente podrfan averiguar de primera
mano qué es lo que se estd tramando. También pueden dedicarse a hacer
observaciones desde el exterior, aunque se perderdn muchos detalles.

La comuna de la flor silvestre

Un grupo de hipies venidos a menos han adquirido un viejo caserén en el
campo, y lo han reacondicionado a su gusto. Se trata de un grupo muy idea-
lista, que pretende crear en el future una gran comunidad pacifica que se
extienda por todo el mundo, con sus ensefianzas de paz, amor y buena volun-
tad. Cuando un nuevo miembro ingresa, debe entregar todas sus pertenencias
que le aten al pasado al Perro Pastor, el guia, quien se hard cargo de ellas. En
especial cuentas corrientes y ahorros, que pasan a los fondos de la comuni-
dad. El resto (ropa y documentaci6n) los guarda, en secreto, en el sétano.
Los PJ nunca sabrdn los nombres auténticos de los miembros, como apare-
cen en la descripcidn, pero en el sGtano si se encuentran sus viejos carnés
(de identidad, de conducir) con fotografia incluida. En la comunidad han
adoptado un lenguaje que al principio puede chocar un poco a los PJ, como
“energfas positivas y negativas”, “ondas kirmicas”, y otras cosas por el estilo.
No parecen tener nada que ver con el poder migico real, sino con una espe-
cie de alucinaciones que sufren estas gentes. Son habituales consumidores
de Hachfs; quien supere una tirada de Fisiologfa o similar, con un malus de
—20% (es algo poco sabido), recordard de sus ensefianzas que en los paises
tercermundistas en que el consumo de esta droga es habitual, la demencia es
una enfermedad habitual. Tienen una vieja camioneta de antes de la guerra
(de Ia que el 4rbitro prefiera), en la que Perro Pastor, acompafiado cada vez
de alguien diferente, va a comprar comida (siempre vegetal). Perro Pastor en
realidad es un nifio rico que se escapé de casa, pero por supuesto no sin su
parte de una fabulosa herencia, que es de lo que principalmente viven en la
comunidad, pero sin gastar demasiado, ya que es mds bien tacafio. Compré
una casa rodeada de una alta muralla, en cuyo interior se podrfan plantar
hortalizas y verduras.

Pertenecer a la familia

Entrar en el grupo implica obligatoriamente, como simbolo de buena volun-
tad, entregar las cartillas de ahorro y los documentos de identificacién, de
manera que los PJ deberfan tener listos unas cuantas copias falsas, si bien
Perro Pastor al mismo dia siguiente ird a vaciar las cartillas, de manera que
si no tienen fondos se descubrird en seguida. Y si no estan al mismo nombre
que los documentos falsos, mala cosa. A ver qué improvisan los PJ. Ademds,
deben librarse de todas sus ropas y pertenencias, y vestir inicamente Ia tiinica
blanca oficial. Cada mafiana, deben reunirse todos para cantar y escuchar
poesias. Cada dia, uno de los miembros de la comunidad se encarga de hacer
toda la comida y limpiar todos los platos de sus hermanos, con lo que ese
dia al que le toque no tiene tiempo para nada (v a los PJ les toca seguro, por
nuevos). Hay un huerto que cuidar, del que se supone que viven los miem-
bros del grupo en armonfa con la naturaleza. La verdad es que estd hecho
un desastre, ya que en lugar de fijarse en la colocacién del sol, la luna o las
estrellas para plantar o no, mds les convendrfa regar de tanto en tanto. Pero
las explicaciones suelen ir alrededor de las malas energias que les envian los
envidiosos campesinos de los alrededores.

Los miembros

Aqui te presentamos la lista completa de los miembros de esta fantdstica
comunidad dedicada a la contemplacién y a la buena vida, junto a informa-
cién mds profunda en lo que se refiere a los PNJ de mayor relevancia. Los
miembros han adoptado nuevos nombres, y han decidido abandonar toda
relacién con el mundo anterior.

Perro Pastor

Anteriormente John Ramirez (USA), es quien dirige la Comuna. Se considera
a sf mismo un nuevo profeta, que con los afios conseguird que las multitudes
le sigan en sus nuevos ideales. Lleva siempre colgada de su cuello la llave de
los sétanos, a los que sélo él puede acceder, ya que en ellos se guardan los
restos del pasado que ya no importan en la Nueva Vida de la comunidad.

Oso Humilde

Anteriormente Joseph Wiersky (USA). Un hombre enorme, de gran fuerza
fisica. Le encanta leer y escribir sus poesfas a la comunidad, que las escucha
encandilada con grandes sonrisas positivas en la boca. Cualquiera con unos
minimos conocimientos en Literatura encontrard un castigo horrible tener
que escucharlas. Es 1a mano derecha de Perro Pastor.

Mariposa Azul

Anteriormente Catherine Melnor (USA). Le encanta tocar la guitarra. Sin par-
tituras, ya que decidié deshacerse de un testimonio de la decadencia de las
civilizaciones, sus gafas de culo de botella, un elemento artificial que no dejan
que los ojos funcionen bien. Los PJ podrin verla chocar contra marcos de las
puertas, y en situaciones similares. El dia que le toca hacer la comida, es algo
bastante desagradable para todos, si bien no puede decirse nada al respecto,
ya que serfa energéticamente negativo.

Cuervo Honrado

Anteriormente Frank Shrubs (USA). Su negocio se fue a pique hace afios, y
estd buscado por la justicia por oscuros trapicheos. Se hizo la cirugia esté-
tica en cara y yemas de los dedos (conserva igual la retina, pero vaya). Pero
encontrd un viejo Grimorio, titulado “Rarum Rerumdemoni Ricardiano”,
en cuyo interior, escondido en el forro, habia nada menos que una deta-
llada explicacién sobre rituales y pasos necesarios para conseguir invocar al
propio demonio, quien concederfa una gran gracia a quien le llamara. Tiene
muy bien escogido su deseo, ser el hombre mds poderoso y rico de la tierra.

Caballo Nocturno

Anteriormente Henry Bell (USA). Pasé mucho tiempo internado en un psi-
quidtrico. Al salir, encontré trabajo en el negocio de Cuervo Honrado. Al
hundirse la empresa, Cuervo honrado se lo Llev consigo, prometiéndole que
cuidarfa de éL. Si consiguieran pasar una tirada de Percepcién o similar, nota-
rian que este Caballo cojea un poco si tiene que andar deprisa. Aludira que es
de una caida, pero en realidad le alcanzé un escopetazo de Jeremias el Loco.
(laro que los PJ no pueden ir por ahi levantando las tinicas de sus hermanos
de comunidad (bueno, a Serpiente Loca si le gustarfa, ver mds abajo). Con la
gallina, hicieron un pequefio ritual demoniaco previo.

Orca amigable

Anteriormente Annette Mulligan (USA). Es una chica pricticamente ano-
réxica, muy crédula y altamente influenciable. La tipica victima de una secta,
si bien esta vez doblemente victima, ya que Cuervo Honrado la ha convencido
para que colabore en sus planes.

El resto de miembros

Los siguientes, son PNJ que simplemente hacen bulto, y no estin familiarizados ni
con los futuros planes de Perro Pastor ni con los maquiavelismos de Cuervo hon-
rado, sino que simplemente son unos pobres desgraciados que huyen de algo.

Serpiente Loca

Anteriormente Giorgio Pavatti (Italia). Tuvo que huir de su pais por un escdn-
dalo de corrupcién de menores. Estd buscado por la Interpol, por lo que
ha creide que éste era un buen escondite. Es homosexual declarado, y el PJ
varén de mayor atractivo fisico suftird el acoso de este insaciable individuo.

Elefante Rosa

Antiguamente Kamar Ibrahim (Pakistdn). Se alegra de la llegada de los PJ, ya
que estaba un poco harto de las persecuciones a que le tenfa sometido Ser-
piente Loca.

Periquito Celeste
Antignamente Jeff Williams (Australia). Uno de esos surfistas aventureros,




llegé al pais esperando hacer fortuna, pero tras pasar un cierto tiempo en
el paro, y atravesando carreteras y caminos a pie, llegé una noche hasta las
puertas de la Comuna. Y aqui se ha quedado. Tiene un tatuaje de un tibu-
r6n en el brazo derecho (escondido por la tinica) y Perro Pastor le oblig a
entregarle su plancha de Suzf. La tiene en el sétano, y no puede irse sin ella.

Puma Vegelariano

Antignamente Joselito Menéndez (México). Entr6 en el pais como inmigrante
ilegal, y después de muchas vicisitudes, simplemente se ha metido en el grupo
para ir tirando.

Aguila Amiga

Antiguamente Carol Whitaker (USA). Era funcionaria del Estado. Cobraba
mucho dinero y disponia de un trabajo sin estrés que le dejaba tiempo libre
para hacer lo que quisiera, pero sentfa que su vida estaba vacia, y decidi6
abandonarlo todo para unirse al grupo.

Galgo Tranquilo

Antiguamente Louis Muller (USA). Ferviente creyente de las terapias alterna-
tivas consistentes en no usar ningin tipo de sustancia ni instrumento para
que la gente se cure. Es un experto imponedor de manos, hecho que querrd
demostrar si hay alguna mujer entre los PJ. Negarse serfa crear malas vibra-
ciones en la comunidad, por supuesto.

Ser Positivo

Ser Positivo no es el nombre de ninguno de los extrafios miembros de este
grupo, sino que es el lema que se repiten unos a otros a todas horas, como
quien saluda a alguien. Si los PJ deciden infiltrarse en Ia Comuna, el drbitro
debera recrear un ambiente de felicidad forzada, en la que palabras y frases
como “hay que ser positivo” y similares son obligatorias, asi como una sonrisa
constante. §i alguien hace cualquier comentario sobre un hecho real pero des-
agradable, se le dird a ese PJ que “estd emanando energfas negativas a través de
su karma”, y cosas por el estilo, que reducirdn su status en esta comunidad. En
fin, todo un deleite para un 4drbitro sidico ver como se desenvuelven sus juga-
dores. En cualquier caso, el drbitro deberfa crear una atmdsfera sospechosa
alrededor de Perro Pastor v sus mds allegados, con comportamientos sospe-
chosos, que en realidad guardan relacién con sus planes de crear un grupo
paramilitar, los Caballeros Blancos, y nada que ver con demonios.

Cosas que descubrir

Durante sus pesquisas en el interior de la casa de la Comuna, podrin descu-
brir, superando las correspondientes tiradas, diversos elementos muy extrafios
B> Un colgante plateado, suspendido mediante un cordén negro, con el sim-
bolo del demonio, escondido tras una piedra de unos 20 Xg que puede ser
retirada empujdndola, en un rincén de la cocina.

B> Un cuchillo ensangrentado (la sangre ha coagulado, es de color marrén)
cubierto con un trapo sucio, y escondido bajo los cimientos de la casa, que
puede ser localizado desde el exterior.

B> Si a alguien le da por inspeccionar el huerto (y de paso por fin regarlo un
poco), podria llegar a descubrir algo raro que sobresale de la tierra. Son los
restos, repletos de gusanos, de una gallina blanca cuyas entrafias han sido
extirpadas, su sangre extraida por el cuello (marcas de dientes) pero con
todas las plumas y toda su masa muscular.

Nadie en la comunidad sabrd de dénde pueden haber salido estas cosas,
y muchos creerdn que ya estaban antes de llegar ellos, y que sin duda son
la culpa de las malas cosechas que han sufrido en el huerto. Respecto a la
gallin, tal vez algiin perro la haya enterrado alli, dir4 uno de los hermanos
(Elefante Rosa o Aguila Amiga, uno de los del montén en todo caso), a lo que
todos asentirdn con gran admiracién y descanso.

El sétano

S6lo Perro Pastor tiene la llave original del sétano que le permite abrir la
Pesada cerradura que hizo instalar en él. Por otra parte, Cuervo honrado con-
Siguié hacerse una copia un dfa que Perro Pastor quedo inconsciente gracias
4 tna droga liquida que le vertié en un brebaje. Con una pastilla de jabon,
hizo un molde de la voluminosa llave, y mediante las aptitudes mecdnicas
qQue caballo Nocturno aprendié en el taller del Psiquidtrico, obtuvo una llave.

Queda a la imaginacién de los PJ c6mo consiguen entrar ellos en el sétano,
pero no serd con la llave de Cuervo honrado, que esconde muy bien en un
recondito lugar bajo sus tinicas, En el sétano hay 10 pistolas automdticas, 10
escopetas y 5 fusiles de asalto. De ellos, el dia de la ceremonia final, Cuervo
Honrado y caballo Nocturno se llevardn dos pistolas. Os presentamos sus
estadisticas para Semper Fidelis, para en el caso que querdis optar por su sis-
tema de combate en lugar del sistema de combate del juego de rol que estéis
usando para esta aventura.

LASf ARMAS DEL JOTANO

Tiradas | Coste

Nombre Tipo | Potencia | Alcance | Municion
Base Victima

Pistola automa- CAP | +10% 25cm X1 6
tica Beretta 92-F
(1985)
Escopeta Winches- { CAP | +30% 60 cm X1 18
ter del 12 (1965)
Fusil de Asalto CAP | +20% 70 cm X1 18
Armalite Ar-15
(M-16, 1959)

El tinglado

Perro Pastor no estd mezclado en ningiin ritual satdnico. Al contrario, es real-
mente alguien que cree que en el futuro deberd alcanzarse una vida comuni-
taria pacifica entre todos los hombres del mundo, sélo que con él al frente,
y usando los métodos o procesos intermedios que sean necesarios. Por eso
acumula en el s6tano todas las armas que puede adquirir en secreto, para
cuando llegue el dia en que los Caballeros Blancos, como llamar a sus futu-
ros defensores del gran ideal, tengan que combatir por éL.

El ritual

Cuervo Honrado (quien por cierto ya estd harto de hacerse llamar asf) ya lo
tiene todo listo. En un par de viajes de incégnito a la ciudad, ha conseguido los
ingredientes que necesitaba de un grupo de jugadores de rol locos que cono-
cfa de sus anteriores trapicheos. Desgraciadamente a éstos les ha dado por
hacer un juego de rol en vivo en el que iban a simular la llegada del demonio
ala ciudad, y la han llenado de pintadas demoniacas. Esto ha puesto furioso a
Cuervo Honrado, ya que sus planes tenian que desarrollarse en el mds abso-
luto secreto. De todas formas, no parece haber afectado a su desarrollo, y ya
todo estd listo para la ceremonia, que se realizard una de estas noches, con la
participacién de Caballo Nocturno y Orca Amigable. Lo que Orca Amigable no
acabard de captar serd cdmo podrd ayudar en la ceremonia, ya que segin le
han explicado, su funcidn serd estar tambada y atada a una especie de altar,
para que los rayos de la luna la irradien yla llenen de energfas césmicas posi-
tivas, le ha asegurado Cuervo Honrado. Los tres llevan esto en el mas absoluto
secreto, porque sino se perderia la magia del momento, asegura Cuervo Hon-
rado. Cuervo honrado habrd cogido prestadas, del sétano de Perro Pastor,
una pistola para caballo Nocturno y otra para él.

Se abren varias posibilidades ante los PJ. Una es que descubran a tiempo quie-
nes realmente estin implicados en todo esto, y no se confundan con la pista
falsa del Perro Pastor y sus Caballeros Blancos. Tal vez consigan interrumpir
a tiempo la ceremonia y salvar la vida de la ingenua de Orca Amigable, antes
que deba cambiarse el nick por el de Orca Asesinada. Si Cuervo Honrado rea-
liza toda la ceremonia, pero no la finaliza con el sacrificio de la chica, apa-
recerd el Gran Demonio muy enfadado por tal falta de respeto, acompafiado
de muchos Demonios Menores. Si la ceremonia se realiza al completo, con la
muerte de la chica, el Gran Demonio concedera un gran poder a Cuervo Hon-
rado v a su ayudante: los transformar4 en vampiros atados a su servicio.

La batalla

A continuacién se desarrollari el enfrentamiento final. Ofrecemos los datos
para que una vez hayas convertido tus PJ temporalmente a Personajes de
Semper Fidelis (ver libro bésico), puedas enfrentarlos a los Personajes con
las caracteristicas abajo descritas. Si como drbitro crees que los contingentes
son insuficientes para tus todopoderosos PJ, afiade mds Demonios Menores.
Puede plantearse de varias formas. Una (Situacién A), en que detienen el
ritual. Aparece el Gran Demonio acompaiiado de 10 Demonios Menores, y




parecen muy enfadados. Cuervo Honrado y Caballo Nocturno, armados con
pistolas automdticas, se verdn forzados a luchar junto a los PJ contra los
demonios. La segunda (Situacién B) es que la ceremonia se realice en su
totalidad, sin que los PJ lleguen a tiempo de impedirlo, pero si sean testigos
de ella. La batalla se plantea entre el Gran Demonio y los dos vampiros contra
los PJ.

Si los PJ ni siquiera se han enterado de la marcha nocturna de Cuervo, Caballo
y Orca y dormian pldcidamente en la Comuna (Situacién C), el Gran Demo-
nio, los dos vampiros, y unos 10 Demonios Menores llegarin hasta la casa de
Perro Pastor con el sano propdsito de cobrarse unas cuaatas victimas. Enton-
ces, el propio Perro Pastor llamard a sus hermanos a la guerra santa, pedird
voluntarios para el combate, a quienes ordenard que se arrodillen, y con una
especie de puchero les investird Caballeros Blancos. Anunciara ripidamente
que en el sétano guardaba armas para en el caso que algo asi sucediera, y
que son libres de coger las que deseen. Se presentan voluntarios Perro Pastor
mismo, Oso Humilde, Periquito Celeste y Puma Vegetariano, y es de esperar
que los PJ. El resto estin aterrorizados, y no luchardn. Si la batalla liega de
esta forma hasta la comuna, puedes usar para la escenografia la casa multiuso
para la que te dimos indicaciones de construccion en la introduccién de este
mismo suplemento. En el s6tano quedaban 5 fusiles de asalto, 8 pistolas auto-
mdticas, y 10 escopetas.

SITUACION A
Los PJ se enfrentan conjuntamente a los artifices del ritual contra el Demo-
nio Mayor y diez de sus demonios Menores. Como son demonios marcho-
sos y modernos, vienen armados con una curiosa arma de cuerpo a cuerpo
humana, la Motosierra (Tipo CCC, +40%).

SITUACION B

Utiliza los datos ya proporcionados para el Demonio Mayor. El Gran Demonio
usa Motosierra (CCC, +40%), v los Vampiros pueden seguir usando sus dos
pistolas automdticas.

Nombre CCC |CAP | MINT | Armadura | Velocidady
Natural SaltoV

Vampiro de 71% 166% |56% 40% 10 cm/10 cm

Cuervo Honrado

Vampiro de 83% [78% |66% 20% 10 cm/10 cm

Caballo Nocturno

Son de tipo estindar, y presentan las signientes caracterfsticas:

B> Usan la peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 10 ¢cm (5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 0 2 niveles Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 10 cm (u horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

B> Pertenecen al Clan de la Rosa (tardan 6 turnos en resucitar si no se les
aplica el Ataque Especial con el Equipo Antivampiros, que dudamos que los PJ
llevaran casualmente encima).

SITUACION C
Utiliza los datos ya proporcionados en las dos situaciones anteriores para los
Demonios Mayor y Menores, y para los dos sectarios convertidos en vampiros.

_ 0 B ROS B Df D 0 D
, LOS DEMONIOf DF :
Nombre CCC | CAP | MINT | Armadura | Velocidad y Salto Nombre CCC |CAP |MNT | Velocidad y SaltoV
Natural \ Perro Pastor 42% |67% |81% |5cm/5cm
Demonio Mayor 90% |80% 170% | 160% 10 cm/10 cm Oso 76% |45% 146% |5cm/5cm
Demonio Menor 60% |{50% [50% | - 5 cm/5 cm Humilde
Periquito Celeste 21% {53% |53% |5cm/5cm
El Demonio Mayor es de gran tamafio, v presenta las siguientes caracte- Puma Vegetariano 53% [31% |52% |5cm/5cm

risticas:

B> Usa la peana de tamafio mayor de lo normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueve 10 cm (5 cm en Cuerpo a Tierra, 1
o 2 Niveles Ascender o Descender).

B> Puede saltar un obsticulo vertical de hasta 10 cm (u horizontal de 5 cm).
B> Fl radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 10 cm.

Los Demonios Menores son de tipo estindar, y presentan las siguientes carac-
teristicas: ‘

B> Usan la peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5
cm).

B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

DO [ 0 PRO 0
Nombre CCC |CAP | MINT | Velocidad y Salto V
Cuervo Honrado |41% |[56% |36% | 5cm/5cm
Caballo Nocturno | 53% | 78% |76% |5 cm/5cm

Constituyen una tinica Unidad de Combate. Van armados con pistolas auto-
maticas.

Son de tipo estindar, y presentan las siguientes caracteristicas:

B> Usan la peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 ¢cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

Constituyen una tinica Unidad de Combate. Van armados con las armas que
los PJ no hayan querido para ellos (de la lista mencionada anteriormente).

Son de tipo estindar, y presentan las signientes caracteristicas:

P> Usan la peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 ¢m en Cuerpo a Tierra,
1 nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
P> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

Epilogo

Los vecinos oirdn un terrible estruendo, pero estn tan acostumbrados a las fiestas
y las costumbres extrafias de los miembros de la Comuna, que no le dardn impor-
tancia. Si ves que las cosas se estin poniendo algo feas para los PJ, puedes hacer
aparecer a Jeremias el Loco con su vieja escopeta (CCC 20%, CAP 70%, MNT 20%,
forma una UC por si mismo). Los PJ supervivientes tendrdn que dar algunas expli-
caciones tarde o temprano a las autoridades, pero eso ya es otra historia.

ESCENARIO: LA SECTA DEL LOTO NEGRO
Un grupo sectario ha entrado en unas oficinas del gobierno, y aprovechando el
descuido yla facilidad de acceso ha capturado al director de las oficinas, al que
mantienen como rehén. Solicitan la liberacidn de sus compaiieros, encarcela-
dos tras una redada efectuada por la policia. Han dejado huir al resto de ocu-
pantes de la oficina en gesto de buena voluntad, pero han amenazado con ejecu-
tar al rehén si en menos de cinco horas sus compafieros no son liberados.

Loto Negro
Este es el nombre de la secta, que se dedica a formar paramilitarmente a sus
adeptos.




El equipo de asalto

No podrd usar explosivos, dado que podrian dafiar al rehén. Segiin han infor-
mado los trabajadores que han escapado, los sectarios iban equipados con
material muy diverso, incluyendo mdscaras de gas, de forma que los lacrimé-
genos no van a ayudar mucho. Se impone un asalto en toda regla. El desplie-
gue se realizard a través de las ventanas del escenario.

El Escenario

Deberds recrear una gran planta repleta de oficinas. Para ello te serd nece-
sario usar grandes cantidades de tabiques, por ejemplo con viejos juegos de
construccién, o con tabiques de maquetismo que puedas conseguir en tien-
das especializadas. Si no puedes obtener este material, bastard con que mar-
ques en la mesa de juego lineas blancas que indiquen muros (por ejemplo
tiras de papel recortado).

Trampas explosivas

El grupo de la secta podrd colocar hasta cinco trampas explosivas en las
puertas. Explotan al abrir la puerta, causando x4 Tiradas de Resistencia a
quien haya gastado una accién abriendo la puerta. El jugador que lleve a los
sectarios, deberd anotar en un papel a parte, en una versién reducida del
mapa, en qué puertas ha colocado los explosivos. Los Personajes del bando
sectario pueden abrir y cerrar estas puertas tantas veces como quieran sin
que les afecten los explosivos. Cuando sea un personaje del bando del equipo
de asalto quién la abra, tiene derecho a una Tirada de MNT. Si la supera, per-
cibe el mecanismo de la Trampa y la desactiva para siempre.

El rehén

El bando sectario tiene al rehén atado en una habitacién secreta, y no piensa
eliminarlo mientras siga en su poder. El jugador de los sectarios también
deberd anotar la ubicacién del rehén en el mapa en miniatura donde anotard
la situacién de las trampas explosivas. En cuanto un Personaje del equipo
de asalto entre en la habitacién correcta, el jugador del Loto Negro deberd
comunicar que esa es [a habitacin del Rehén. Estd maniatado, v cuesta tres
acciones consecutivas desatarlo (la peana de la figura del equipo de asalto
debe estar en contacto con el Personaje rehén). Una vez hecho esto, desde
este momento el equipo de los sectarios es libre de intentar disparar al rehén
si lo desea.

Puedes usar las armas que aquf te ofrecemos, o también las armas genéricas
“Made in Taiwdn” del reglamento base. Simplemente especificad el afio en
que queréis desacrollar la historia para saber si ese arma se encuentra dis-
ponible o no.

Alcance | Municion | Tiradas | Coste

Base Victima

Nombre Tipo | Potencia

Pistola automa- |CAP {+10% 25cm oo X1 6
tica
Beretta 92-F

(1985)

Escopeta Win- CAP | +30% 60 cm oo X1 18

chester
del 12 (1965)

Subfusil Uzl CAP | +20% 40cm oo X1 12

L(1950)

Despliegue

En primer Iugar, despliega todas sus fuerzas el bando de los sectarios, en
cualquier lugar que desee del mapa. También anota en un papel dénde coloca
los artefactos explosivos y al Rehén. Una vez hecho esto, el bando del equipo
de rescate puede desplegar a sus Personajes como si hubieran entrado
tompiendo los cristales de las ventanas. Los colocard con sus peanas lo mds
Cerca posible de la ventana por donde se supone que han entrado (vienen
Indicadas en el mapa).
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ESCENARIO: ESCORPIONES DEL DESIERTO
Un fragmento de La historia

La historia puede ser tan variada como lo sean los historiadores. Es dificil que
una sola persona sea capaz de crear una modelizacidn exacta de los sucesos
que han afectado a millones, y que incluyen ademds factores econémicos y
culturales que pueden ficilmente pasar desapercibidos. A finales de la década
de los afios 30, el Reino Unido se vié obligado a comenzar la Segunda Guerra
Mundial declarando la guerra a Alemania, que habia anexado territorios que
habian pertenecido en el conflicto anterior a Priisia o al Imperio Austrohiin-
garo, v que habian sido repartidos por los vencedores. Ante la expansién
imparable de Alemania (y de la Unién Soviética), Inglaterra no tuvo mds
remedio que declarar la guerra en una postura claramente defensora de la
libertad de los pueblos sometidos por el naciente Eje a la fuerza.

Tras la derrota del Eje en la Segunda Guerra Mundial, las antiguas colonias en
Africa ganan su emancipacion por parte de sus antiguos colonizadores, que
dejan en ellas infraestructuras logisticas lo bastante avanzadas como para per-
mitir su desarrollo auténomo. Una de las nuevas naciones que aparece es Israel.
Sin embargo, esta nacién no es bienvenida por los paises drabes de la zona.

Los ejércitos vecinos se habfan movilizado en un despliegue ofensivo, que
en caso de llevarse a cabo habria supuesto la destruccion total del estado de
Israel. Ante esta sitnacién, el gobierno israelf decide realizar un ataque quirdr-
gico, mediante bombardeos contra posiciones militares 4rabes, en la llamada
Guerra de los 6 dias (1967). Esta accién, que seri eternamente discutida, pre-
tendia preservar la supervivencia del estado de Israel. Se sucedieron otras gue-
rras y batallas, en las que Israel siguié evitando las invasiones drabes.

La sed del desierto

Durante la segunda mitad del siglo XX, el desierto no dejé de ser escenario de
terribles luchas. Dicen que las arenas del desierto tienen una sed insaciable de
sangre, v son capaces de beber tanta como se les ofrezca, desde los tiempos
de los faraones y mucho antes. Este escenario esti especialmente disefiado
para una batalla en la escala HO, usando tanques de esta escala, asi como su
correspondiente infanterfa, en la que cada soldado mide aproximadamente
unos 15 mm. Se desarrolla en el conflicto de Israel con Egipto en 1973.

Al descubierto

Los desiertos son un teatro de operaciones muy especial. Priman los enfren-
tamientos a muy larga distancia, ya que a pesar que existan algnos elementos
como dunas o rocamen, el contacto visual con el enemigo suele darse con
una gran antelacién.

La batalla

Este escenario representa una seccion de los miiltiples enfrentamientos que
se dieron enire drabes e israelies entre las guerras en el desierto. El bando
israeli cuenta con medios tecnoldgicos muy avanzados, si bien con una mer-
mada disponibilidad de recursos humanos. Todo lo contrario que el bando




arabe, que puede comprar grandes cantidades de material de guerra a buen
precio v suficientemente funcional, pero de modesta calidad, en su mayor
parte material soviético. Cuenta asimismo con grandes cantidades de hombres
dispuestos a todo, si bien de entrenamiento humilde.

El mapa ,

Se usard una mesa de juego de como minimo 100x150 cm, o como mAximo
100x200 cm. Ia escenografia representard en esta ocasién una zona desértica con
rocamen disperso, si bien estard mayoritariamente compuesto por una zona plana,
con dos elementos inatravesables por Vehiculos (dunas con rocamen) de un palmo
de didmetro por cada metro cuadrado de zona de juego. Por ejemplo, con una
mesa de juego de 120x100 cm, entrarfan 4 elementos, en las dos zonas imagina-
rias de 100x100. Con una zona de 150x100, entrarian tres elementos. Cada jugador
coloca un elemento alernativamente, y se decide tras crear el escenario por qué
extremo de la mesa de juego despliega cada jugador. Para el resto del despliegue,
usa las normas base del reglamento. En adicién, una vez las zonas de despliegue
hayan sido establecidas, en la zona israeli se colocard, en el lugar concreto de
eleccién del jugador de este bando, un pequefio edificio de 10x10x10 cm aproxi-
madamente (10 centimetros ciibicos). Se trata de un centro de comunicaciones
avanzado de las tropas israelies, y es el objetivo del bando 4rabe atacante. El edi-
ficio es un elemento blindado de escenograffa, con un blindaje de 300%. Es sus-
ceptible de recibir dafio, por las armas lo suficientemente potentes (exactamente
como si se tratara de un Vehiculo). La destruccién del edificio serd pues el obje-
tivo egipcio. El objetivo israeli, es evitar a toda costa que el centro sea destrnido
totalmente, y aguantar de este modo durante al menos 8 turnos.

Los bandos

El bando 4rabe dispone de tanques T-54, fusiles Kalashnikov, y medios anti-
tanque RPG-7. Los isaraelies pueden disponer de la primera versién del Mer-
kava, el MKI, y de fusiles M-16, y lanzagranadas M-60.

Nombre Tipo Potencia | Alcance | Municion | Dafio | Coste
Base

Fusil de Asalto | CAP +20% 70 cm oo X1 18

Armalite Ar-15

(M-16, 1959)

LAW de 66 mm |CAP ® |+10% 40 cm 2 X5 50

® Sélo afecta 2 un Area de Ffecto de 2,5 cm equivalente a la propia Diana. Es
un arma con Rebufo (debes usar la plantilla de Gota del reglamento base).

VEHICULO IJRAFLI
Coste: 3969

Nombre: Merava Mk

Caracteristicas Armas
Tripulacién: 4 Cafién 105 mm (Arma Pesada)

Radicemisora: si +30%, Alcance Base 250 cm, Angulo 3609,
Traccién: orugas Factor Guia —20%

Clase: Cerrado Municién:

Altura: 7,5 cm(3,75 en HO) [ 25 Fragmentacién (x4)

Blindaje: 350% 25 Perforacion (x7)

Velocidad: 5 cm 12 Alta Perforacion (x9)

Salto V: no Ametraltadora Coaxial (360°) (Arma Ligera),
Fecha: 1979 +40%, Alcance Base 70 cm, Municion oo,
Transporte: hasta 6 Perso- | Dafio x1

najes tamafio normal.

Nombre |Tipo Potencia |Alcance |Municion |Dafo | Coste
Base

AK-47 CAP +30% 60 cm o0 X1 18

RPG-7 CAP @ |+20% 80 cm 7 X5 100

® S6lo afecta a un Area de Efecto de 2,5 cm equivalente a la propia Diana. Es
un arma con Rebufo (debes usar la plantilla de Gota del reglamento base).

VEHICLILO EGIPCIO
Coste: 2621

Nombre: T-564
Caracteristicas Armas
Tripulacion: 4 Cafién D-10T 100 mm (Arma Pesada)
Radioemisora: si | +30%, Alcance Base 250 cm, Angulo 3602
Traccion: orugas | Municién:

Clase: Cerrado 35 Fragmentacion (x3)

Altura: 5 cm 35 Perforacion (x6)

(2,5 en HO)
Blindaje: 280% Ametralladora Coaxial (360%) (Arma Ligera), +40%,
Velocidad: 7,5 cm | Alcance Base 70 cm, Municién <, Daiio x1

Salto V: no Ametralladora Frontal (90%) (Arma Ligera), +40%,
Fecha: 1948 Alcance Base 70 cm, Municién =, Daiio x1

LA ERA TECNOPUNK

SEGURIDAD ANTISOCIAL

Las cosas no mejoran con los afios. La violencia callejera sigue asolando
muchas ciudades, una auténtica plaga de la que los gobernantes ni siquiera
saben cémo librarse, eso en los casos en que realmente quieren librarse de
ella y no justificar sus inversiones en agencias de seguridad privada con que
proteger después a los buenos y ricos ciudadanos que podrian ser victimas
de estos malvados delincuentes. Adn asi, no es raro ver agentes de policia
de grupos especiales intentando desalojar casas con bandas de delincuentes
armados hasta los dientes. Todo un especticulo.

UN FUTURO INCIERTO
De esta manera, podéis escoger como ambientacién los principios del afio
2050, en ciudades dominadas por la corrupcién, donde las guerras a muerte
entre bandas son algo habitual. Asi, en lugar de pertenecer a ejércitos, vues-
tros personajes pueden pertenecer a bandas, o incluso a cuerpos de policia o
empresas de seguridad rivales dispuestas a luchar por sus territorios.

AVENTURAS Y ESCENARIOS

ESCENARIO: GUERRA DE BANDAS

Un grupo de traficantes de droga, ubicados en un edificio de una zona margi-
nal, y que se hacen pasar por un grupo civico de ayuda a los desamparados,
ha sido descubierto por el Cappo mafioso que domina la zona, el cual ha
enviado a sus propios matones para acabar con estos entrometidos, en el pre-
ciso momento en que estaban negociando la compra de un extrafio artefacto
de tecnologia punta, un arma experimental por ahora tinica en el mundo, el
fusil de asalto Awakened M-5. El escenario permite participar a mds de un
jugador. Podéis enfrentar a dos, tres bandas, o las que sean necesarias. O uno
de los equipos puede ser el cuerpo de policia local.

Los bandos

En Ia configuracién del escenario aparecen cuatro grandes edificios. Este
es un escenario para de dos a cuatro jugadores, en el que cada jugador
comienza en el interior de uno de los edificios, a decidir aleatoriamente.

Escenografia

Cuatro grandes edificios conforman la escenografia. Cada jugador desplegard
todas sus Unidades de Combate en uno de estos edificios. Tienen diversas ven-
tanas exteriores, y dos puertas principales de entrada. La distribucién de la
configuracién intetior queda a gusto de los jugadores. Puede realizarse de
forma compartida entre los contendientes, y luego decidir aleatoriamente el
edificio en que le toca desplegar a cada jugador. Se tratard de edificios de una
sola planta, con diversas habitaciones y puertas interiores.

Equipo extra
Te proporcionamos algo de equipo extra para armar a tu banda personal.
Puedes consultar otro armamento contempordnec citado en este u otros




suplementos (como el del escenario anterior). Te ofrecemos un escudo anti-
bala policial, recuerda que ocupa el espacio de un arma. Puedes equipar con
él tanto a policias como a los miembros de las bandas.

Escudo
Nombre Resistencia Adicional Coste
Escudo Policial +40% 4
Antibala de Kevlar

Victoria y recompensas

El premio serd un fusil de alta tecnologfa militar que ha sido capturado a un
furgdn de la policia. Se trata de un fusil de asalto experimental y dinico, lla-
mado Awakened M-5, con +30% de Potencia y un Alcance Base de 80 cm,
toda una preciosidad. Se trata de un objeto raro, que el ganador podrd anotar
en el Stock de sus Personajes. Para el bando o los bandos perdedores, 6 tira-
das de Aprendizaje para cada jugador, a repartir como desee entre sus Perso-
najes supervivientes, y en las Habilidades Bésicas que desee.







LOS ARCHIVOS

El oscuro universo actual estd poblado por los supervivientes de los inacaba-
bles desastres que han conmocionado la galaxia entera. Se tardaron milenios
en construir un Imperio, y en pocos meses de guerra sélo han quedado sus
restos llenando de polvo galictico el espacio. En este desastre global, con-
viven especies como los desagradables Bork y los herméticos Elvar, y por
supuesto los humanos, diversificados en las mds variadas facciones. Por un
lado, se mantienen en pie, aunque a duras penas, las estructuras de las Aso-
ciaciones Corporativas que colonizaron los Sectores Exteriores. Otros se han
reunido en la Orden del Apocalipsis, una especie de soldados misticos que
afirman combatir contra un Gran Mal demoniaco que amenaza el Universo.
Otros han formado estructuras paramilitares de mercenarios, como la Legidn,
y por supuesto no faltan los delincuentes espaciales, que se hacen llamar los
Lobos. Y entre todos ellos, las pequefias comunidades o los resquicios de civi-
lizacién de cada planeta, intentan sobrevivir dentro de lo posible. Pero la vida
no es nada ficil en un universo que sélo parece descender mds y més hacia la
oscuridad final y absoluta.

LOS GIGANTES CAIDOS

Segtin se ha podido averiguar gracias alos pocos comerciantes y viajeros dis-
puestos a compartir sus conocimientos con los habitantes de las zonas que
visitan (si bien luego esperan a cambio que se les compre o se les obsequie)
las zonas que sufrieron una mayor destruccion fueron las pertenecientes al
Imperio, la Repblica, y los Clanes Elvar, En estos, ahora las nebulosas y el
polvo estelar son tan predominantes que ademds dificultan enormemente los
viajes espaciales de las pocas naves supervivientes. El oficio de chatarrero del
espacio es un oficio con mucho futuro hoy en dia, o al menos tanto futuro
como permita el de.pirata espacial, que suele acabar con la vida de los per-
tenecientes al primero de una forma rapida y tragica. Los habitantes de los
planetas supervivientes han intentado reconstruir unos niveles minimos de
tecnologia, unos niveles marcadamente primitivos para lo que estaban acos-
tumbrados, pero funcionales. En general, se ha optado por la via mis sencilla,
que ha sido recuperar de los ordenadores datos sobre disefios antignos, mds
faciles de fabricar.

Por otra parte, segiin se ha ido descubriendo, las diferentes facciones implica-
das en la guetra guardaban grandes almacenes con material convencional de
reserva en planetas inhdspitos que ni siquiera podian ser considerados como
objetivo militar de minima importancia. Normalmente eran fortalezas subte-
rrdneas, muy bien disimuladas, y protegidas por armas electrénicas inteligen-
tes. Colocadas en planetas en los que no se aposentaba ningtina colonia, eran
tan secretos que tras la destruccién de las bases militares de las que depen-
dian, han quedado la mayorfa en el olvido. Son el gran suefio de todo chata-
rrero, si bien entrar en su interior y sobrevivir a sus armas automatizadas es
toda una proeza.

LOS CLANES ELVAR

La zona de los Clanes Elvar ha sido la que se ha recuperado con una mayor
prontitud. En pocas décadas, han restablecido casi toda su estructura de
gobierno. Dado que en general sobrevivieron los centros productores de
materias primas, gracias a su mentalidad cooperativa, han creado nuevos cen-
tros de produccién, han recuperado sus centros de investigacién, y poseen
una flota de naves de todo tipo, si bien no como las de otros tiempos, si muy
superior al resto de civilizaciones implicadas en la Guerra. Se dice incluso
que han conseguido, ocasionalmente, establecer un primitivo sistema de
comunicaciones (antafio era corriente por toda la Galaxia) entre dos o tres
sistemas estelares diferentes.

Siempre han sido dificiles de comprender por parte de los humanos, cuyos
méiximos cientificos comentaban a veces que se sentian como primates al lado
de los avanzados Elvar. Incluso Ias mds pequefias interrelaciones resultaban
algo complejas para los humanos. Por poner un ejemplo, la costumbre de
usar simbolos y banderas por parte de los humanos chocaba con el iden-
tificador de estos seres, que era simple y llanamente una pequefia melodia
que, segiin cual fuera, identificaba a los Elvar como representantes de toda

su especie, o s6lo como enviados por parte de uno de sus clanes. Pero las
melodias eran tan complejas, que sélo humanos con un oido musical extre-
madamente fino (genial, de hecho) eran capaces de identificar las distintas
melodias. Asi que parte del séquito humano en las relaciones diplomdticas
era uno de estos muisicos, los cuales adem4s eran los tnicos en poder cono-
cer el estado de humor a partir del melodioso tono de los Elvar al hablar. Se
dice que los Elvar en lugar de hablar, cantan, debido a su melosa entonacién.
Los pueblos humanos admiran la capacidad y rapidez de esta especie. sin
embargo, lo que ignoran es que ademds, los Elvar tienen una gran prisa por
reorganizarse y recuperar sus investigaciones cientificas. Se avecina sobre la
galaxia un mal terrible al que los Elvar estaban a punto de hacer frente antes
de la gran destruccién. La estupidez del Imperio puede haber condenado a
toda la Galaxia a la desaparicién definitiva, o a algo mucho peor.

LA ANTIGUA ZONA DEL IMPERIO

los sistemas estelares supervivientes sélo guardan de su viejo Imperio gobier-
nos principalmente totalitarios y militarizados, aunque totalmente indepen-
dientes entre si. Los Marines del Imperio siguen existiendo, pero cada sistema
estelar usa ahora su propio disefio y sus propios colores de guerra. La mayo-
rfa creen (asi han sido edncados generacién tras generacién) que el Imperio
actué en su dia en defensa propia atacando a la Reptiblica y a los Elvar, y que
gracias al sacrificio de sus predecesores ahora pueden disfrutar de la vida.
De todas formas muchos sistemas planetarios han adoptado gobiernos mds
democriticos una vez han escapado del yugo Imperial, y tienen otro tipo de
opiniones.

LOS RESTOS DE LA REPUBLICA
Entre los supervivientes de la Reptiblica se ha mantenido el espiritu demo-
critico y participativo en todas sus estructuras. Como en los supervivientes
Imperiales, la autonomia de cada sistema planetario es total, y sélo se realizan
intercambios comerciales de objetos manufacturados poco comunes gracias
a los escasos convoyes espaciales de comerciantes y mercenarios.

MERCENARIOJ IDEPENDIENTES O MILICINS LOCALES

Nombre cCcC CAP MNT | Velocidad | Coste
Voluntario 30% 30% 40% 5cm 10
Reemplazo 30% 40% 50% 5cm 12
Veterano 50% 60% 70% 5cm 18
Elite 70% 80% 90% 5cm 24

Son de tamafio estindar, y presentan las siguientes caracteristicas:
B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 c¢m (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 cm).

P> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es més alld de 5 cm.




LOS SECTORES EXTERIORES

Tanto el Imperio como la Reptblica, antes de su mutua destruccion, otor-
garon suculentas ventajas fiscales a aquellas Entidades lo suficientemente
poderosas y atrevidas como para aceptar explotar las riquezas de los lejanos
Sectores Exteriores. El Imperio estableci6, mediante la ocupacién temporal
por parte de sus tropas, los temidos Marines, las Colonias Imperiales, bastas
agrupaciones de sistemas estelares que quedaban delimitadas como territorio
imperial, y las flotas imperiales cuidaban que estas zonas no fueran visitadas
por indeseables. La Repiiblica hizo lo propio con sus exploradores, en rea-
lidad simplemente tropas ligeras bajo la apariencia de grupos de investiga-
cién, que hizo suyas otras tantas alejadas zonas del espacio, estableciendo
los Protectorados. Al frente de cada Colonia o Protectorado, se colocaron las
directivas de las gigantescas empresas implicadas, las en su tiempo llamadas
AEE, Agencias de Explotacién Exterior, que en realidad se formaron expre-
samente a través de la unién de muchas empresas inversoras, formando las
citadas Superentidades. En poco tiempo, las Agencias tomaron total control
de la concesion de sus territorios, estableciendo su propio gobierno local y su
propio ejército defensivo, siempre bajo el auspicio de sus respectivos gobier-
nos imperial o republicano. En general, las diferentes Agencias originarias de
una misma faccién, eran aliadas, pero existian roces cuando se descubria un
nuevo mundo repleto de recursos naturales en una zona fronteriza, enfren-
tamientos que eran, en ocasiones, lo suficientemente belicosos como para
tener que esconderlos de la opinién publica. Las tropas regulares y las flotas
de cada faccidn se retiraron una vez creyeron que la situacion ya estaba con-
trolada por las AEE. Cada Agencia tomé como hase un sistema estelar entero,
y colonizé las zonas de su alrededor en el nombre de su gobierno. Evidente-
mente, no resultaron neutrales durante la guerra, y esos sistemas-base fueron
aniquilados. Parece ser que los equipos de gobierno corporativos sobrevivie-
ron a pesar de todo, y se instalaron en otros sistemas, aunque actualmente no
llegan a controlar a todos los sistemas que antafio conformaban sus Superen-
tidades: muchos, si bien con cldusulas para servir como aliados ocasionales
en caso de necesidad, han proclamado su independencia. Cabe decir que el
nivel de destruccién fue mucho menor entre estas corporaciones, y mantie-
nen una unidad mayor que la de los territorios de la antigua Repiiblica y del
Imperio, que fueron los grandes derrotados.

Ademis de los negocios de prospeccion, cultivo y otras obtenciones de mate-
rias primeras, cada Superentidad se especializé en un tipo de produccién
manufacturada concreta, El resto procura imitar los productos de sus con-
trincantes, pero usualmente consiguiendo una calidad inferior. Estos tipos
especificos de tecnologia siguen existiendo hoy en dia, aunque también han
sufrido un evidente revés tecnolégico.

Actualmente, tras el gran desastre, la estructuracion de las Superentidades ha
favorecido Ia “independencia” de cada sistema estelar, si bien aquellos que
provenian de una misma Superentidad se consideran “aliadas”, y en ocasio-
nes pueden actuar conjuntamente. Siguen usando uniformidades similares, y
sus culturas mantienen sus tradiciones y costumbres, lo que les otorga una
cierta idea de Orden y unidad con los sistemas vecinos que provienen de un
origen compartido. Sin embargo no son raros los enfrentamientos entre dos
facciones provinientes de la misma Superentidad. En cambio, independien-
temente del gobierno original, Repiblica o Imperio, ahora cada Superenti-
dad tiene a todas las otras por competidoras y enemigas. Se rumorea inciuso
que los grandes dirigentes conservan todavia el control sobre algunas naves-
misil ocultas en algunos de los sistemas que todavia controlan (e incluso que
siguen habiendo naves-misil en sistemas que no han conseguido controlar),
pero que dada su mentalidad “comercial”, no ven como una opcién la des-
truccion total de unos recursos que quieren conseguir para aumentar su
propio lucro personal, y dirigen todas sus estrategias hacia el mantenimiento
de sus posesiones y los planes de conquista y anexi6n a largo plazo.

Hoy en dia, ya no existen las enormes flotas de naves del pasado, ni de guerra
ni comerciales. Todos los enclaves tecnolégicos importantes, con sus fabri-
cas incluidas, fueron destruidos en las supernovas de la guerra, Mantener un
gran ejército tampoco es viable, y menos si no existe la suficiente cantidad de
naves espaciales para conferirles movilidad. Los ejércitos actuales son prin-

cipalmente defensivos y locales, sin faltar unidades especiales para combates
muy especificos.

Tecnoldgicamente, se ha dado un fenémeno curioso. La supervivencia de cono-
cimientos sobre todo tipo de desarrollos e industrias fue algo comiin, dado
que en un simple ordenador portdtil era habitual tener enormes cantidades de
datos técnicos muy precisos sobre desarrollos de todas las épocas. Aunque los
datos estaban al alcance de cualquiera, la capacidad de llevarlos a la praciica
era otro cantar. Y de aqui, surgié una evolucion, que por ser Igica, aconte-
cerfa de forma paralela e independiente en diferentes planetas supervivientes:
empezar casi desde cero construyendo primerc una primitiva, pero prictica
tecnologfa, similar a los primeros siglos de industrializacién humana en su
planeta de origen. Los primeros pasos se superaron rdpidamente, y progresi-
vamente se iban construyendo maquinas con el fin de ayudar a la creacién de
otras maquinas mds complejas. Para poder fabricar un martillo, primero es
necesario crear una fundicién. Una vez tienes el martillo, ya puedes trabajar los
metales para darles forma, con lo que construir maquinas simples, que ayuden
a construir mquinas un poco mds complejas, y un largo etcétera.

Los antiguos disefios que se guardaban sobre los principios de la revolucién
industrial se aplicaron a todos los niveles, La forja de metales fue un primer
y dificil paso, para gentes que estaban acostumbradas a los lujos de una per-
dida tecnologia totalmente automatizada. Tener que realizar los duros tra-
bajos de mineria y extraccién de materiales, fue una reencontrada y ardua
tarea. Ahora, muchos entendian en su total extensién las aburridas palabras
de los libros de historia sobre lo duro que era el trabajo para las generacio-
nes humanas previas al viaje espacial. Progresivamente, y a un buen ritmo
gracias al camino ya marcado, exento de los ensayos y errores de las antiguas
generaciones humanas, se pasé por las diferentes fuentes de energfa, aleacio-
nes cada vez més depuradas, y elementos progresivamente miniaturizados. El
estado actual, es bastante parecido, en lineas generales, al de la humanidad
del legendario planeta Terra en su tercer milenio. S6lo que mezclado ocasio-
nalmente con los restos de la tecnologia perdida: entre muchas otras parado-
jas del extrafio momento, surcan los espacios siderales enormes naves espa-
ciales transportando vehiculos con motor de combustibles fésiles que reven-
der en otros planetas.

En la mayoria de sistemas antiguamente pertenecientes al Imperio o a la
Repiiblica, se ha optado por disefios genéricos o apersonales. Por el contra-
rio, entre los supervivientes de las corporaciones comerciales que se habian
instalado en los Sectores Exteriores, se ha dado un frato mds personal en
los disefios. De hecho, estas corporaciones posefan en su mayoria un claro
origen étnico comiin, propiciado por las propias Directivas, que encontraban
que no sélo era preciso ofrecer una filosoffa de empresa con que motivar a
los trabajadores, sino darles también una especie de “nacionalidad” que les
hiciera competir con el resto de corporaciones. Las directivas nunca habian
tomado estos curiosos enfoques comerciales como algo serio, sino como una
forma conjunta de aumentar la competitividad entre sus trabajadores y por
tanto los niveles de produccién. En cambio, los trabajadores creyeron tan
profundamente en la imagen que se les ofrecia, que muchos se vefan partici-
pando en la creacién de una especie de nueva nacion con valores reencontra-
dos a la que ser fiel. “Tenemos que volvernos del color de nuestra Agencia”,
afirmaban con ingenuidad los sufridos asalariados. Se usaron los antiguos
origenes étnicos que eran mayoria entre sus poblaciones para dar forma a
estas culturas empresariales, que de hecho solfan ser origenes étnicos com-
partidos con sus gobernantes. Si bien sus poblaciones eran de constitucién
multiétnica, solia haber una cultura claramente preferente, aunque sélo fuera
porque los trabajadores que voluntariamente escogieron trasladarse a una
empresa Ul otra junto a sus familias, escogieran la que contenia un mayor sig-
nificado emocional para ellos.

Para cada una de las corporaciones que actualmente sobreviven, te presen-
tamos equipo disefiado y fabricado en éstas. S6lo puedes usar equipo de una
Agencia concreta para los Personajes soldados pertenecientes a éstas, como
si de paises en guerra se tratara. Puedes usar el equipo genérico humano
del reglamento base para cualquiera de ellas. El resto se considera equipo
“raro”, que puede ser capturado al enemigo y guardado en Stock, pero con el
que no puedes contar en grandes cantidades.
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SOVHOSES

Tras la devastacién de la Guerra Césmica, esta fue probablemente la zona de
los sectores exteriores con mayor grado de devastacidn en cuanto a industria
se referfa. No quedé absolutamente nada mds que los sistemas con planetas
de dedicacién ganadera y agricola, y sus almacenamientos. A lo sumo, algu-
nas minas, que fue lo que permitié una cierta reindustrializacién. La espe-
cialidad de estas gentes eran los cultivos de Tanshees, una especie vegetal de
crecimiento rpido y altamente nutritiva del tamafio de 4rboles gigantescos;
sdlo crecen en zonas muy rocosas y abruptas. En principio eran trabajado-
res subcontratados por las vecinas Commonhealt y United Stelar Systems. Sin
embargo, debido a los continuos abusos en los precios, los trabajadores de
estas pequefias empresas subcontratadas acabaron organizindose en comu-
nas primero, y consejos después. Al final, crearon una nueva Agencia por
pleno derecho, si bien primitiva y falta de recursos, con la suficiente organiza-
cién para frenar a sus anteriores contratantes, quienes ahora debian negociar
cont los representantes de los Sovhoses en calidad de iguales.

ERCITO REGULAR

Nombre CCC |CAP |MNT |Velocidad

Soldat 40% [50% |50% 5¢cm 14
Storosh 50% 60% |60% 5¢cm 17
Borets 60% 70% | 70% 5cm 20
Komissar 70% 80% 80% 5cm 23

Son de tamafio estindar, y presentan las siguientes caracteristicas:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es més alld de 5 cm.

El Consejo Supremo

Cada planeta cuenta con sus dirigentes locales, siempre miembros del Par-
tido, que han demostrado su eficacia y fidelidad. El planeta o planetas de un
mismo Sistema estelar se denomina Sovhov, v estd regido por estos gober-
nantes locales. Algunos de ellos consiguen ser aceptados como miembros del
Consejo Supremo, el miximo 6rgano rector de los Sovhoses. La estructura de
los Sovhoses parece haber resistido bastante bien la calamidad de la guerra.
Por otra parte, precisamente gracias a su principal dedicacién alos productos
primos y su escaso nivel de manufactura, no fueron considerados un objetivo
principal.,

CANTIDAD PRAGMATICA
El material producido por los Sovhoses nunca ha sido famoso por su calidad,
en cambio sf lo ha sido por lo prictico y econémico de su disefio. Pasar de
un sistema totalmente agricola y ganadero a construir una minima capacidad
industrial ha sido un sobreesfuerzo digno de admiracién.

I DE 1OVHO(L/

Nombre Tipo |Potencia |Alcance |Municion

Base
Pistola Automatica Tula 9 |{CAP {+10% 20 cm o X1 6
Subfusit PPD-134 CAP |+20% 30 cm oo X1 10
Fusil de Asalto AK-87 CAP |+30% 60 cm ) X1 18
Ametraliadora PKR-254 |CAP |+30% 50 cm ) X1 16
Bayoneta K-5 ® CCC [+10% - - X1 1

® Como excepcibn, puedes unirla a un fusil o subfusil de la misma Entidad
{pagando el coste) dando un +10% al CCC, en total ocupando el conjunto un
solo espacio de arma.

BLITZERFAUST

La unién de las casas

Antes de la guerra, la unién de corporativas como Schnauzer Korporationen,
Dragon Metals, Prospecciones Ribbentropp vy otras diversas, permitié la crea-
cién de un grupo lo suficientemente fuerte como para adquirir una de las
concesiones gubernamentales de mayor interés. Tras la gran devastaci6n, la
zona de concesién ha quedado fragmentada, v los antiguos socios han esta-
blecido sus propios feudos, si bien colaboran entre ellos, a causa de una
cierta cultura compartida, y de la competencia ya suficientemente omnipre-
sente de otras corporaciones, en especial Commonhealth y Shogoon.

Soldados de hielo

En la uniformidad oficial suelen predominar los tonos azulados, si bien no
faltan camuflajes adaptados a los entornos habituales. Los soldados de Blit-
zerfaust son famosos por sus duros entrenamientos y su alta capacidad para
la disciplina.

 REGULAR
Velocidad

Nombre CAP | MNT Coste
Wehrmann 40% |70% ([50% [(5cm 16
Krieger 50% |80% |50% |5cm 18
Kampfer 60% [80% |60% |5cm 20
Kommandant 70% |90% |[70% |5cm 23

Son de tamaiio estdndar, y presentan las siguientes caracteristicas:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

» Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
B> Bl radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.

La ciudadania

Sistema politico en el cual predomina un sistema electoral en que sélo tienen
voto aquellos que hayan demostrado su interés y hayan participado en el de
la Sociedad. Los gandules, egofstas y pardsitos no tienen cabida en el “hormi-
guero” de Blitzerfaust. Quienes hayan servido doce afios en servicios sociales,
o cuatro afios en el ejército, obtienen el status de “Elector”, que les otorga
grandes ventajas fiscales y politicas. Por supuesto, existen otras formas en que
puede obtenerse este status, aportando ayudas de diverso tipo a su sociedad,
por ejemplo de tipo econdmico.

Bigesrellsburg

Este es el sistema en el que reside actualmente el gobierno del Gran Duque,
el principal dirigente de la Agencia atin hoy en dia. En el resto de Sistemas
estan regidos por un Canciller. Aproximadamente el 58% de los Cancilleres
siguen fieles al Gran Duque, lo que es un porcentaje muy elevado. El resto de
sistemas han jurado fidelidad a otros Duques, o se han proclamado indepen-
dientes.

Precision y calidad

La exquisita especialidad de Blitzerfaust es el armamento personal, que ya en
sus tiempos era apreciada por su precision, fiabilidad y calidad, si bien a pre-
cios algo elevados.

ARMAS DE BLITZER

Nombre Tipo | Potencia | Alcance | Municién |Dafo | Coste
Base

Subfusil Schnauzer | CAP [ +30% 55 cm ) x1 16

SZ-3

Pistola Automatica | CAP | +10% 20cm ) X1 6

Schwarzlose

SCH-9




Fusil de Asalto Stur-|{ CAP | +30% 65 cm co X1 18
mgewehr SG20

Fusii de Asalto Stur-| CAP | +30% 75 cm ) X1 20
mgewehr SG32

Ametralladora CAP | +40% 70cm oo X1 22
MG-5000

Bayoneta CCC | +10% - - - 1
Bajonett B3®

® Como excepcién, puedes unirla a un fusil o subfusil de la misma Entidad
(pagando el coste) dando un +10% al CCC, en total ocupando el conjunto un
solo espacio de arma.

COMMONHEALTH

La Cooperativa

Originalmente constituyé la union cooperativa de un grupo de empresas, en
que el trabajo comun crearia una riqueza con la que crear servicios sociales
de alta calidad: sanitarios, educativos, etc. La competencia con otras corpo-
raciones, harfa que este objetivo de una “salud comin” no alcanzara nunca
su cota esperada, y con el tiempo el sistema gestor fue involucionando hacia
el poder de una pequefia aristocracia. Una parte de las pequefias empresas
subyugadas a estas decadentes cooperativas se independizarfa ya antes de la
guerra, formando buena parte de los Sovhoses.

El Ejército Territorial
La uniformidad usa colores marrones y verdes. El principal cometido de estas tropas
era la defensa de sus tertitorios, no estaban disefiados para el ataque y conquista.

Nombre CCC |CAP MNT | Velocidad |Coste
Alistado 50% |60% 70% |5cm 18
Combatiente |60% | 70% 80% |5cm 21
Ordenanza 70% |70% 80% |5¢cm 22
Commando 70% | 70% 90% |5cm 23

Son de tamafio estindar, y presentan las siguientes caracteristicas:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

P> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saliar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.

La Cémara

Sistema politico que se basa en la Cdmara de los Dirigentes. Conseguir un
titulo de Dirigente es uno de los mayores logros en la sociedad de la Common-
health, Para conseguirlo, primero debe haber una vacante (dado que es un
cargo vitalicio, suele ser por dimisién o defuncién), y luego conseguir el mayor
ntimero de firmas entre el resto de Dirigentes. Hay un niimero muy concreto
de Dirigentes en la CAmara de cada Sistema Estelar, aunque siempre impar.
Este es el sistema en el que reside el gobierno del Ministro. En el resto de Sis-
temas estdn regidos por un Concejal. Aproximadamente e} 34% de los Conce-
jales siguen fieles al Ministro.

La Barrera de Hierro

Esta Agencia ha manifestado siempre una mentalidad muy defensiva. Eran
famosos sus refinados Droides Fijos de Defensa (DFD), diversos tipos de
armamento electrénico con propia inteligencia y autonomia que podian
instalarse en un abrir y cerrar de ojos en un asentamiento y convertirlo en
un auténtico fortin, e iban desde pequefias ametralladoras automiticas que
identificaban visualmente a lo miembros de su guarnicién, hasta gigantescas
torres de defensa automatizadas transportadas mediante gigantescos helides-
lizadores. También se habian hecho con los mejores cientificos en cuanto
a investigacion de nuevos materiales para armaduras personales, y habian
alcanzado importantes avances en este campo.

LA COMMONHEALTH

Nombre Tipo | Potencia | Alcance | Municién | Dafio | Coste
Base

Pistola Aut. Webley CAP | +10% 20cm oo X1 6

Mki12

Subfusil Tranter Mk221 | CAP | +20% 40cm oo X1 12

Fusil de Asalto Turner | CAP [ +30% 50 cm = X1 16

Mk308

Ametralladora Wallace | CAP [ +20% 30cm oo X2 20

SCT1

Espada Wolfen CCC | +20% - - X1 2

Cuchillo Garra De CCC | +10% - - X1 1

Lobo ®

®Como excepcidn, puedes unirla a un fusil o subfusil de la misma Entidad
(pagando el coste) dando un +10% al CCC, en total ocupando el conjunto un
solo espacio de arma.

UNITED STELAR SYSTEMS

La Gran Unidad

La gran conciencia de unién de los miembros de esta Superentidad ha hecho
que sea una de las que se mantienen mds unidas, pese al cese de las comu-
nicaciones 4 larga distancia. Incluso suele ser comtin encontrarse con ejérci-
tos formados por tropas provinientes de diferentes planetas en campaiias de
ataque o defensa, algo mas dificil de conseguir en el resto de supervivientes
de las otras corporaciones.

Defensores de la tierra
La gran conciencia de defensores de sus gentes y tierras, confiere a los solda-
dos de USS una moral a prueba de bomba.

El poder de un pueblo

Sistema politico: el gobierno es totalmente democritico. Los votos de todos
sus miembros deciden, en periodos de unos 10 afios humanos, la eleccién de
un equipo politico u otro. La larga duracién de estos mandatos hace que la
votacion se tome bastante en serio, asi como favorece que se tomen decisio-
nes a largo plazo, ya que la casta politica no necesita hacer demostraciones y
espectdculos ante sus votantes al poco de entrar a gobernar.

) b R D R R
Nombre CCC CAP | MNT Velocidad | Coste
Guardian Auxiliar 50% 50% |50% 5cm 15
Guardian 60% 60% |60% 5cm 18
Guardian de Primera 70% 70% | 70% 5cm 21
Jefe de Equipo 80% 80% |70% 5cm 23

Son de tamafio estandar, y presentan las siguientes caracteristicas:

B Puedes usar una peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo  Tierra es mis alld de 5 cm.

Nueva Florida

Este es el sistema en el que reside el gobierno del Presidente. En el resto de
Sistemas estan regidos por un Senador. Aproximadamente el 67% de los Sena-
dores siguen fieles al Presidente.

La importancia de la movilidad

Para esta Agencia la palabra clave era movilidad. Quien llegaba primero a un
lugar, se lo quedaba, y eso requeria movilidad. Quien era capaz de enviar sus
tropas mds deprisa y mds lejos, era quien podia ganar una batalla, o como
minimo no perderla, y eso, en una palabra, se llama movilidad. Los mejo-
res disefiadores de 1a galaxia (por lo menos humanos) estaban a sueldo de
la USS, y produjeron deslizadores graviticos y mochilas impulsoras que con
menor espacio eran capaces de auténticas filigranas.
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| ARMAJ DE LINITED STELAR

® Como excepcibn, puedes unirla a un fusil o subfusil de la misma Entidad
(pagando el coste) dando un +10% al CCC, en total ocupando el conjunto un
solo espacio de arma.

Te presentamos un vehiculo que puede causar estragos, una moto desliza-
dora para dos tripulantes. Sus usvarios de USS lo llaman la kamikaze, pero
lo cierto es que causa muchas bajas (en el bando contrario, también).

La ametralladora puede ser usada tanto por el Piloto como por el segundo
tripulante, aunque en momentos desesperados, éste puede usar su arma
personal mientras el Piloto alterna entre conducir y disparar la potente
Magnus doble. Es capaz de superar en un momento concreto obsticulos de
hasta 10 cm, pero no de mantenerse a esta altura (no vuela, sélo es un vehi-
culo gravitico). Prueba a volar con ella entre los bosques.

VEHICULO DE Usy
Nombre: Motodeslizadora M-170 Coste: 306
Caracteristicas Armas
Tripulacién: 2 Doble ametralladora Magnus M9A3 (Arma
Radioemisora: Si Ligera), Potencia +40%, Alcance Base 65 cm,
Traccion: Gravitatoria Municidn e, Dafio x2
Clase: Abierto
Altura: 5 cm (2,5 en HO)
Blindaje: 110%
Velocidad: 20 cm
Salto V: 10 ¢cm (5 en HO)
Fecha: CF

NEUROTRONIC CYBER SYSTEMS

Los Resultados son nuestro Lider

Esta tal vez sea la Superentidad que mds resquicios guarda de su pasado
comercial. Absolutamente todo se rige en funcién de los resultados y la pro-
ductividad obtenida. Son aquellos que pueden demostrar un mayor grado de
productividad quienes escalan puestos en la sociedad.

Un ejército de maquinas

En cuanto a la uniformidad se refiere, mas que usar colores identificativos,
Ia mayor parte de sus tropas estdn recubiertas de metal brufiido que evita
reflejos. Los Droides de Batalla, un prodigioso y secreto invento de esta
Agencia, son uno de los elementos mas codiciados del universo. Mas efec-
tivos, resistentes y mortiferos que cualquier ser vivo, y dotados de Unidades
Paralelas de Proceso Neuronal (UPPN) que les permiten aprender, mejorar
y autorrepararse. Por el contrario, sus tropas humanas, constituidas dentro
del ejército regular, estdn poco adiestradas, excepto en los niveles més altos
de sus fuerzas especiales.

Nombre Tipo | Potencia | Alcance | Municidon | Dafo |Coste Nombre CCC_|CAP |MNT |Velocidad

Base Nivel Naranja Uno 30% 140% {30% |5cm 9
Fusil de Asalto CAP | +20% 70 cm o X1 18 Nivel Naranja Dos 40% |50% |40% |[5cm 12
M116 A3 Nivel Naranja Tres 50% |60% |60% |5cm 16
Subfusil Carmelite | CAP | +20% 45 cm oo X1 12 Intendente Naranja 60% |70% |70% |[5cm 19
coMM Son de tamafio estdndar, y presentan las siguientes caracteristicas:
Pistola Automatica | CAP | +10% +30 cm o0 X1 8 B> Puedes usar una peana de tamafio normal.
CLI-11 A5 B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo 2 Tierra,
Ametralladora CAP | +40% 65 cm oo X1 20 1 Nivel Ascender 0 Descender).
Magnus MIA3 B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5 ¢cm (u horizontal de 2,5 ¢cm).
Escopeta Tactica | CAP | +50% 60 cm oo X1 22 B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.
CAWS15
Bayoneta CCC | +10% - - X1 1 El disefio continuo
M-130 ® En su sistema politico, la produccién v el disefio lo son todo. Es una de las

Superentidades con menor indice de poblacién. A causa de esto (o tal vez al
revés) disponen de soldados “artificiales”, tan buenos o incluso mejor que el
mejor de los soldados humanos. Los soldados humanos suelen combatir en
menor cantidad, y dentro de un tipo de vehiculo muy concreto, droides de
mayor tamafio (unos 5 metros) con capacidad para un hombre.

Cyberia

Este es el sistema en el que reside el gobierno del Gran Director. En el resto
de Sistemas estdn regidos por un Gerente. Aproximadamente el 43% de los
Gerentes siguen fieles al Gran Director.

Maestros del ingenio

Sus disefios de aplicacién militar se basan claramente en las dificultades para
disponer de recursos humanos suficientes en todas las tareas. Relegar la
guerra 2 los robots era una solucién de supervivencia, y no tan eficiente como
muchos pensarfan. Tal vez las personas fallen, pero las maquinas complejas,
también. En ECS, los mejores expertos en robética, lo saben mejor que nadie.

Potencia | Alcance | Municién
Base

Subfusil CAP | +20% 35cm oo X1 10
ECS-55
Fusil de Asalto CAP | +30% 60 cm oo X1 18
ECS-63
Pistola Automatica | CAP | +10% 25 cm oo X1 6
ECS-38
Ametralladora CAP | +40% 40 cm oo X1 16
ECS-902
Cuchillo de Com- |CCC [+10% - - X1 1
mando ECS-2 ®

® Come excepcidn, puedes unirla a un fusil o subfusil de la misma Entidad
(pagando el Coste) dando un +10% al CCC, en total ocupando el conjunto un
solo espacio de arma.




Andadores Acorazados

La especialidad en disefio de Vehiculos de esta Agencia es tinica: son sus cono-
cidos robots tripulados. Ofrecen grandes posibilidades ticticas gracias a una
alta movilidad, ya que no se ven obligados a quedarse a ras del suelo como
los tanques, sino que pueden escalar o superar grandes obsticulos, y por otra
parte no resultan tan caros como los vehiculos gravitatorios, en estos tiempos
dificiles de construir. La Agencia los tiene a la venta, de forma que cualquier
otra Agencia o agrupacién de origen humano puede disponer de ellos, al con-
trario que sus Soldados de Metal. Uno de los logros de disefio mds apreciados
es la posibilidad, mediante la insercion de grandes brazos mecdnicos, de usar
Armas Gigantescas a medida de las necesidades de cada contienda, aunque en
opinién de muchos, esa ventaja no paga el coste de fabricacion mis elevado.

VEHICULO DE NEUROTRONIC CYBER SYSTEMS

Nombre: Oso Pardo Tipo (AA-5015) Coste: 784

Caracteristicas Armas

Traccién: Andador Misiles Henkel (Arma Ligera)
Clase: Cerrado Potencia +10%, Alcance 130 cm,
Tripulacion 1 Factor Guia —10%, Angulo 180°
Radioemisora:si Municién

Velocidad 10 cm 20 Fragmentacién, Dafio x3,
Altura 7,5 cm (3,75 en HO)
Armadura 180%

Puedes equiparlo hasta con dos

Salto V: 5 cm Armas Gigantescas.
Fecha: CF
D D ROTRO BER
Nombre: Depredador (AA-5020) Coste: 1388
Caracteristicas Armas
Tripulacién 1 Granadas-Misil Arrowshot (Arma Ligera)

Potencia +30%, Alcance 150 cm,
Factor Gufa —20%, Angulo 180¢
Municion

5 Fragmentacion, Dafio x4,

Radioemisora:si

Traccién: Andador

Clase: Cerrado

Altura 7,5 cm (3,75 en HO)
Blindaje 160%

Velocidad 10 cm

Salto V: 15¢cm

(posee Impulsor Vertical)
Fecha: CF

Puedes equipario hasta
con dos Armas Gigantescas.

AJ GIGANTEICAS DE NC

Nombre Tipo | Potencia | Alcance | Dafio | Municién
Base ,

Megadestral (@ | CCC |+30% - X3 - 27

Megaametra- @ | CAP | +30% 80cm | X2 oo 132

ladora CS-8025

Megaametra- (@| CAP | +20% 60cm | X2 oo 96

lladora CS-8117

(@ Puedes armar con ellas a los Monstruos o Vehiculos en los que se incluya
la caracteristica conforme puede usar Armas Gigantescas.

DO D
Nombre Resistencia adicional | Coste
Megaescudo de Kevlar CS-E5 | @) +30% 9
Megaescudo de Titanio CS-E7 | @)| +40% 12

(@Puedes armar con ellas alos Monstruos o Vehiculos en los que se incluya la
caracterfstica conforme puede usar Armas Gigantescas.

Soldados de Metal

Los robots individuales de tamafio humanoide son otro de los desarrollos que
ECS ha podido volver a desarrollar en poco tiempo. Practicamente una obli-
gacion, dada la menor cantidad de recursos humanos que posee esta Agencia

en frente de las otras. Dedican a sus hombres a tripular los seguros Andado-
res Acorazados, y a la retaguardia, y envian robots a luchar, Tiene mucho sen-
tido, y, ademds, estos robots estdn siendo examinados por parte de la Orden
del Apocalipsis como una posible opcién de lucha contra las hordas de 1a
Plaga Negra. ECS sélo dispone de ellos en reducidas cantidades, principal-
mente para defensa, y no quiere ni ofr hablar de vender los planos de disefio
a ofras corporaciones. Por otra parte, en alguna ocasién se ha detectado un
malfuncionamiento de las redes neuronales artificiales de estos droides inde-
pendientes, que han acabado atacando a sus propios compafieros. Poseen
capacidad para aprender, pero parece ser que esta capacidad ha llevado en
consecuencia capacidad para crear modos de pensamiento que escapan a la
influencia de los inhibidores de conducta desviada de serie. Oficialmente,
para justificar estos desagradables ataques a sus congéneres, en ECS se alude
a los problemas técnicos que sufre la Agencia para poder fabricar artilugios
tan avanzados con la poca tecnologia que han podido recuperar de la guerra,
v que con el tiempo tendréan ficil solucién. Por ahora, creen que es mejor no
mezclar Soldados de Metal con humanos, por si acaso.

TROPA: 1OIDADOS DE M
Nombre CCC |CAP |MINT | Velocidad | Armadura | Coste
. Natural
Erradicador | 60% [50% |70% | 5cm 70% 25
Eliminador | 70% {60% |80% | 5cm 100% 31

Son de tamafio normal, y presentan las siguientes caracteristicas:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel para Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obst4culo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.

La Armadura Natural de estos robots es su propio cuerpo, evidentemente no
se la pueden sacar, al igual que los organismos bioldgicos con piel especial-
mente resistente. Sin embargo, eres libre de afiadirles Armaduras Artificiales,
como si de cualquier otro Personaje se tratara. Los Soldados de Metal han
mostrado un comportamiento extrafio en ocasiones. En el momento en que
estos Soldados deban pasar un Chequeo de Moral (usualmente porque su UC
se ha visto reducida a 1a mitad o menos), tras efectuar las tiradas y anotar los
cambios (Moral Alta o P4nico), aquellos robots que entren en Pdnico deberdn
hacer una segunda Tirada de Moral. Si no la pasan, se vuelven locos, y pasan
a estar bajo el control de] jugador oponente (si hay mds de un oponente, se
distribuyen aleatoriamente entre ellos). De todas formas, su red neuronal es
muy férrea, y no suelen caer en estos cambios de conducta. Si el rival es quien
gana la partida, se queda con esos robots disidentes.




SHOGOON KHAN

La ira del Emperador

Esta Agencia posefay posee unc de los sistemas mis rigidos y disciplinados. Es
incluso habitual la pena de muerte, que en la mayoria de los casos se espera
que sea autoaplicada por el afectado, en una especie de ritnal ancestral.

Sefiores de la Guerra

Los uniformes de esta faccién suelen contener combinaciones de rojo sobre
blanco. Las tropas de Shogoon Khan (SK) son especialmente feroces, sobre todo
en combate cuerpo a cuerpo, disciplina para la que se preparan desde jévenes.

( KHAN: EJERCITO REG
Nombre | CAP | MNT | Velocidad
Atsaharu {70% {40% {50% |5cm 16
Ronin 80% [50% [60% |5cm 19
Faidatsu 80% |60% |60% |j5cm 20
Samurai 90% [70% [70% (5cm 23

Son de tamaiio estindar, y presentan las signientes caracteristicas:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
P> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es més alli de 5 cm.

El mandato

El sistema politico se basa en una organizacién tremendamente jerdrquica,
si bien no completamente rigida. Al mando de cada planeta queda un Gran
Gobernador o Daimyo, que domina sus propios territorios y sus propios ejér-
citos personales, y todos los planetas quedan regidos por un Emperador, el
Shogoon Khan, cuyo nombre es también el de la propia Agencia.

Tashiba

En ese Sistema Estelar se encuentra el actual Emperador. En el resto de Siste-
mas, un Gran Gobernador ostenta todo el poder regional. Aproximadamente
el 31% de los Grandes Gobernantes siguen fieles al Emperador. Muchos otros
quiéeren lLlegar a ocupar su puesto, y conspiran constantemente.

Nueva Korea

Existe una segunda casa que proclama ser la heredera legitima de la herencia
del Shogoon Khan. Tienen su sede en Nueva Korea, un sistema estelar situado
en el extremo opuesto de los restos de la Superentidad. Aproximadamente el
24% de los Grandes Gobernantes siguen fieles al Emperador de Nueva Korea.

Desarrolios de defensa

En general esta Agencia en cuanto a disefios militares se refiere, no se dife-
rencia mucho del nivel medio de las demds. En el pasado, decidieron que los
disefios de robots tripulados de Neurotronic Cyber Systems eran una buena
apuesta y, tras comprar unos cuantos modelos, comenzaron sus propia pro-
duccidn.

Pero cuando alguien habla de Shoggon en cuanto a campo de batalla se
refiere, a todos les viene una cosa a la cabeza: sus Gigantes Acorazados. Sobre
todo, si has tenido la mala suerte de entrar en combate contra un grupo de
soldados de Shogoon justo el dia que les acompafiaba un Gigante Acorazado
como escolta. Son enormes, monstruosos. Parecidos a los Andadores Acora-
zados de ECS, pero a una escala descomunal. Sus tripulaciones tienen fama
de sanguinarias, e incluso se divierten embistiendo y aplastando a la infante-
ria enemiga. No queda claro si ain hoy en dfa la Agencia es capaz de fabricar
estos gigantes que causaban auténtico terror entre las tropas enemigas del
pasado, aunque hay rumores que afirman que atin existen algunos escondidos
en almacenes secretos en inhdspitos planetas. Estos impresionantes Vehiculos
eran robots tripulados que tenian la altura de un edificio. Antes de la Guerra,
en Shogoon consideraban que un solo androide, con una Tripulacién compe-
tente a bordo, y armado con un gran potencial ofensivo, resulta muchisimo
mis efectivo que unos cuantos y enanos droides tripulados por una sola y con

una capacidad de armamento inferior, ya que quien golpea primero, golpea
dos veces. Es cuestién de opiniones, pero lo cierto es que cuando uno de
estos gigantescos vehiculos aparecia en una batalla, era raro que su bando la
perdiera. Eso sf, el coste de produccién y de transporte era tan elevado, que
no todos los grupos de combatientes podian permitirse el lujo de poseer uno,
y generalmente, un arma disefiada para la ofensiva, quedaba relegada a pape-
les defensivos en los planetas de Shogoon.

 ARMAS DE fHOGOON KHAN

Nombre Tipo | Potencia | Alcance | Municién

Base
Subfusil CAP | +20% 30cm oo X1 10
Ninja SK-235
Fusil de Asalto | CAP |[+30% 50 cm oo X1 16
Samurai SK-328
Escopeta de CAP [ +20% 20 cm oo X2 16
Asalto Tsunami
Tanto SK-1® [CCC |+10% - - X1 1
Katana SK-5 CCC | +20% - - X1 2

® Como excepcidn, puedes unirla a un fusil (pagando el coste) dando un
+10% al CCC, en total ocupando el conjunto un solo espacio de arma.

Los Wanzer

Los Wanzer son los Andadores Acorazados de Shogoon. Creados a partir
de los modelos de Neurotronic Cyber Systems, en general suelen ser de un
tamafio algo mayor y un aspecto mds austero, pero igual de funcionales. Tam-
bién resultan econémicamente mds factibles que los Gigantes Acorazados, y
mis ficiles de transportar y ocultar. El jefe cientifico, Will Zaleck, quien en
su dia fue el encargado de analizar los disefios técnicos de los Andadores
Acorazados comprados a Cybernetic, era un joven cientifico captado durante
la anexi6n de un sistema estelar antiguamente perteneciente a Blitzerfaust.
El intercambio pacifico de sistemas era algo habitual, entendido como una
simple relacion comercial de intercambio de recursos e industrias, y los
habitantes afectados eran libres de quedarse con la nueva Agencia o emigrar.
Zaleck fue el principal artifice de los disefios para Shogoon. Al comentar que
los robots aplastarfan al enemigo como chinches (Wanze es un antiguo tér-
mino germano que significaba “chinche”), quedé el nombre, que ademds
hacfa referencia a un antiguo vehiculo de una de las grandes guerras humanas
de la era preespacial, un vehiculo oruga que transportaba un pesado y efec-
tivo lanzacohetes.




VEHICULO DE JHOGOON

Nombre: Samurai Tipo 55 Coste: 1444

Caracteristicas Armas

Tripulacion: 1 Andanadas de Minimisiles Hakfleisch (Arma
Radioemisora: si Ligera)

+20%, Alcance Base 100m,

Factor Guia —20%, Angulo 1802
Municién

20 Ondanadas Perforantes, Dafio x10 (1)

Traccion: Andador

Clase: Cerrado

Altura 7,5 cm (3,75 en HO)
Blindaje: 200%

Velocidad: 10 cm

SaltoV: 5 cm

Fecha: CF

Puedes equiparlo hasta con dos Armas
Gigantescas.

(1)S6lo afecta un Area de Efecto de 2,5 cm equivalente a la propia Diana

 VEHiclILO

Nombre: Ninja Tipo 34

Coste: 834
Caracteristicas Armas
Tripulacion: 1 Lanzamisiles Wasp (Arma Ligera)

Radioemisora: si +10%, Alcance Base 100 cm,
Traccion: Andador Factor Guia —10%, Angulo 1802
Clase: Cerrado Municién

Altura 7,5 cm (3,75 en | 20 Perforacion, Dafio x5 (1)
HO)

Blindaje: 150%
Velocidad: 12,5 ¢cm
Salto V: 10 cm
Fecha: CF

Puedes equiparlo hasta con dos Armas Gigan-
tescas.

(1)Solo afecta un Area de Efecto de 2,5 cm equivalente a la propia Diana.

_ ARMAJ GIGANTESCAS DE Ji

Nombre Tpo Potencia | Alcance
Base

Gran Katana Fuii | (2| ccC | +20% - X3 - 18
Magnoametralia- @ CAP | +10% 70 cm X2 oo 96
dora Shuriken
Supercarion Tipo @ CAP | +30% 150 cm X6 50 Perfo- | 828
88 (con Factor ® rante
Guia de —10%)

@) Puedes armar con ellas a los Monstruos (o Vehiculos) en los que se
incluya Ia caracteristica conforme puede usar Armas Gigantescas.
@ S6lo afecta un Area de Efecto de 2,5 ¢cm equivalente a 1a propia Diana.

_ ESCUDOJS GIGANTESCOS ,
Nombre Resistencia adicional | Coste
Magnoescudo de Kevlar Tipo 7 @ +30% 9
Magnoescudo de Superceramica Tipo 11 | @)|  +50% 15

(@ Puedes armar con ellas a los Monstruos o Vehiculos en los que se incluya
la caracteristica conforme puede usar Armas Gigantescas.

EL TERROR DE MAS ALLA
DEL UNIVERSO

La gran insensatez que cometié el Imperio al querer destruir a los Clanes
Elvar v provocar una guerra a escala galictica, sélo empieza a ser compren-
dida ahora por algunos de los descendientes de aquel desaparecido Impe-
rio. Mis alld de los territorios de los Elvar, habia aparecido un extrafio nexo
dimensional con un Universo paralelo. Los cientificos Elvar estaban estu-
diando este extrafio fenémeno, asi como intentando averiguar los motivos de
la aparicién de este nexo, y posibles formas para restablecer la normalidad en
ese punto en caso necesario. Los Elvar nunca hablaron a los humanos acerca

de este tremendo mal, ya que el remedio que estaban investigando requeria
un poder tecnol6gico tan descomunal que era capaz de afectar la estructura
de la Galaxia por entero. Una vez cometieron el error de confiar en la Huma-
nidad y en sus gobernantes, otorgdndoles el conocimiento de la Terraforma-
ci6n, y como consecuencia los cientificos de las facciones mas agresivas crea-
ron las Naves-Misil destructoras de Estrellas. Intentando no repetir el error,
finalmente su precaucién no sirvi6 de mucho, dado el ataque que el Imperio
perpetré contra los Elvar. El hecho es que el secretismo con que levaban los
Elvar sus investigaciones sobre el extrafio fenémeno, y sus desarrollos tecno-
légicos, junto a la fragmentada informacién que consiguieron los servicios
secretos imperiales, hizo creer a los gobernantes del Imperio que los clanes
preparaban un ataque devastador contra ellos.

EL ENEMIGO DEFINITIVO

Los primeros en entrar en contacto con ellos fueron los propios Elvar. Del
centro del Nexo, empez6 a aparecer una gigantesca nave de metal oscuro y
retorcidas formas. No emitia sefial alguna, ni mostraba luces, insignias o cual-
quier otro indicio de inteligencia. Estaba impulsada inicamente por su propia
inercia en el vacio espacio exterior, no mostraba ninguna fuente de energfa
propulsora. De no ser por la forma alargada, y los retortijones de metal
inequivocamente manufacturados por algiin ser de retorcida visién. artistica,
hubiera podido parecer que se trataba de un fragmento planetario, un meteo-
rito, o cualquier otra formaci6n natural desconocida. Los avanzados sensores
Elvar no mostraron la presencia de ninguna forma de vida, no recibfan nin-
guna sefial, y toda emision Elvar quedaba sin respuesta.

La colosal nave siguié su rumbo, dirigiéndose hacia uno de los planetas Elvar
cercanos. Una vez calculada la trayectoria, quedé claro que la Nave Oscura,
o lo que fuera, iba a estrellarse directamente en una zona Elvar altamente
poblada del planeta Glendal, en el Sistema Estelar Daunwin. Dado que desde
el interior no se respondi6 a las sefiales de advertencia Elvar, el Almirante de
Ia flota Elvar que habia seguido el avance de la nave decidié que era necesa-
rio interceptarla. Fue bombardeada en un lateral, en un intento de cambiar su
rumbo para evitar la colisién contra Glendal. Se consiguié desviar el rumbo,
y entonces, la Nave Oscura encendié una serie de propulsores laterales que
la devolvieron a su fatidico rumbo original. Ante este claro acto de ataque, la
Flota Elvar del Almirante Granadiel abrié fuego a discrecidn. Los proyectiles,
que habrian destruido dos naves Elvar o humanas de similares caracteristicas,
no hicieron mella en el gigante de metal. La evacuacién preventiva de la zona
de Glendal no se habia podido efectuar en su totalidad cuando la Nave Oscura
impacté exactamente en €l centro de una de las ciudades de mayor relevancia
en el planeta. La explosion y la onda expansiva fulmind a millones de Elvar en
un planeta de principal uso agricola, ante la impotencia de la Flota de Grana-
diel. Ademds, la nave no se destruy6 en el terrible impacto, sino que quedd
incrustada en la corteza de Glendal, mitad dentro y mitad fuera. En un radio de
mil Kilémetros, la destruccion fue total, y terribles fenémenos meteorolégicos
afectaron a la totalidad del planeta. Pero los millones de victimas mortales no
fueron lo peor: lo peor fue verlos levantarse una vez muertos, y dirigirse hacia
una gigantesca obertura que habia aparecido en la base del Obelisco Negro.

Las escenas del planeta fueron tomadas por informadores de todos los gobier-
nos de todas las especies. El Imperio tomé este desastre por una prueba mas
que los Elvar estaban experimentando con una nueva arma, y comunicé a sus
conciudadanos que la perversidad Elvar habia llegado a tal punto como para
probar una terrible arma biol6gica o quimica con sus propios congéneres.
Era la excusa final para la Gran Guerra Final en defensa de su especie que el
Imperio llevaba tiempo gestando.

DELMOR, EL HORROR OSCURO
Asf designaron los Elvar al provectil que impacté contra el planeta Glendal, y
en general a todo lo relacionado con €l. El primer proyectil, porque semanas
mas tarde hubo un segundo, en el Sistema Antaris, tras el que el Imperio, en
medio de la confusion del pueblo Elvar, desencadend su ataque. El ataque
imperial destruyé con rapidez centros de comunicacién y decision de vital
importancia. El contraataque conjunto de los Elvar y de la Repiblica hizo lo
propio con el Imperio, pero todos quedaron reducidos a polvo, excepto en
los sistemas estelares con planetas sin relevancia estratégica. Tras los desas-




tres y 1a destruccién sin igual, y habiendo pasado ya tres generaciones de
seres humanos, nadie recordaba ya los extrafios sucesos de aquellos espeluz-
nantes provectiles gigantescos. Hasta hace-pocos aios.

Comerciantes y viajeros, han dado la voz de alerta. Varios planetas han sufrido
el impacto de extrafios meteoritos. Lejos de ser simples meteoritos, muestran
un perfil siniestro que ha sido capaz de resistir el impacto y quedar literal-
mente clavados a la superficie de la tierra. A su alrededor, la destruccién ha
sido equivalente a varias bombas atémicas, no dejando pricticamente nada
en pie. Pero lo mds preocupante es que no se trata de un fenémeno puntual:
decenas de planetas de varias regiones han sufrido el impacto de estos sinies-
tros emisarios de la destrucci6n en los wltimos afios.

LAS HORDAS DE LA PLAGA NEGRA

El porqué y el cémo, son algo que tal vez los Elvar de antafio podrian haber
respondido. Los hechos son ahora que miles de humanos que en su dia fueron
seres pactficos e inteligentes, son convertides, después de morir, en las Hordas
de los Obeliscos Negros, Zombies descerebrados y sin voluntad propia, obede-
cen ciegamente las rdenes de otros seres atin mds terribles. Y las rdenes son
matar y capturar mds seres, sean Humanos, Bork, Elvar, o cualquiera que sea
su origen. Tienen especial devocién por los seres vivos, que suelen llevarse a las
profundidades de los Obeliscos. En los ocasionales enfrentamientos organiza-
dos que han podido llevarse a cabo contra estos seres, si bien de escaso éxito,
se han ido reuniendo nuevos datos, que aumentan ain més la preoctpacién
acerca de hasta dénde puede llegar la capacidad de estos invasores, Nunca han
intentado comunicarse con ninguna especie “civilizada”, ni han ofrecido nunca
opciones de rendicién, s6lo atacan sin piedad para conquistar mds territorio y
capturar todos los seres, vivos o muertos, posibles. Ademds sélo les interesan
los seres inteligentes y minimamente civilizados, desprecian seres de inteligen-
cia animal. Por otra parte, al capturar vivo a alguien, Uinicamente lo llevan a su
Obelisco si se encuentra minimamente saludable, o de cuerpo entero: los hos-
pitales estin lenos de soldados que han enloquecido tras una derrota, al ver,
mirando hacia atris en medio de una desesperada retirada, como sus compa-
fieros, que quedaban tendidos en el suelo con alguna extremidad de menos a
causa de la virulencia del combate y de la fragmentacion de las explosiones, ser-
vian de carnaza a las Hordas victoriosas tras el combate. Las Hordas estan for-
madas por fallecidos convertidos en muertos vivientes gracias a espeluznantes
poderes. Pero otros seres conforman sus ejércitos: entre ellos, se han podido
llegar a identificar a humanos y elvar que habfan sido capturados en vida, y
ahora habfan sido convertidos en degeneraciones grotescas y corpulentas, tam-
bién al servicio de los Obeliscos. Parece ser que con los seres todavia en vida,
son capaces de crear stibditos mds fuertes e inteligentes, los llamados Poseidos,
que con los muertos despertados de sus tumbas. Sus pieles se oscurecen, sus
rasgos adquieren expresiones desgarradoramente fifas, y sus cuerpos adquie-
ren un importante desarrollo muscular. Finalmente se ha podido observar, muy
raramente, un tercer tipo de seres, bautizados como los Gurthgul por los Elvar,
alos que los escasos humanos que les han visto y han sobrevivido para contarlo
han relacionado con demonios del mismisimo infierno, debido a los colores
rojizos apagados de su piel, las extrafias cornamentas que emergen por todo su
cuerpo, y sobre todo a los temibles poderes mégicos que han demostrado cono-
cer. Algiin Necrozombie e incluso algiin Posefdo han podido ser capturados por
contingentes humanos: no responden a ningtin interrogatorio, ni siquiera a la
tortura: solo rien, rien y rien, e intentan escapar de sus ataduras. Alguna vez lo
han conseguido, matando a la mitad de sus captores antes de caer abatidos a
tiros. La especial resistencia a las armas de estos seres, que un dia fueron sim-
ples humanos, es también algo escalofriante.

Las Hordas de la Plaga Negra
: NECROZOMBIES

Nombre CCC | CAP | MNT | Velocidad | Armadural Coste
Natural
’Wecrozombie de nifio [ 30% | 10% | 20% 5cm 30% 9
Necrozombie 40% | 20% | 30% 5¢cm 50% 14
descompuesto
Necrozombie 50% |30% | 40% 5cm 70% 19
| corpulento

Los Necrozombies son de tamafio normal, por ello:

B> Puedes usar una peana de tamaiio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 ¢cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.

Si consigues que las tres habilidades de un Necrozombie igualen o superen
las del Necrozombie inmediatamente superior, entonces puedes aumentar su
Armadura Natural al mismo nivel que el de ese Necrozombie que queda justo
por encima, No podris echarte atrds para reducir las Armadura Natural, ya
que se considera que ésta ha crecido siguiendo su proceso bioldgico natural.
Deberds contabilizar el nuevo Coste Total (de la manera habitual, cada decena
aumenta en un punto el Coste del Personaje).

TROPA: POSEIDOS

Nombre Armadura | Coste

CCC |CAP |MNT | Velocidad
Natural
Nifio Poseido 40% |30% |40% 5cm 40% 15
Aduito Poseido 60% |50% |60% 5¢cm 60% 23
Soldado Poseido |70% |60% |80% 5¢m 80% 29

Los Poseidos son de tamafio estindar:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 ¢cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.

Si consigues que las tres habilidades de un Poseido igualen o superen las del
Poseido inmediatamente superior, entonces puedes aumentar su Armadura
Natural al mismo nivel que el de ese Poseido que queda justo por encima. No
podrés echarte atrds para reducir Ia Armadura Natural, ya que se considera
que ésta ha crecido siguiendo su proceso bioldgico natural. Deberds contabi-
lizar el nuevo Coste Total (de la manera habitual, cada decena aumenta en un
punto el Coste del Personaje).

TROPA: GURTHGLILS
Nombre CCC | CAP | MNT | Velocidad | Armadura| Coste
Natural
Gurthgul joven 100% | 70% | 80% 10 cm 100% 37
Gurthgul adulto 110% | 80% | 90% 10 cm 110% 41
Gran Gurthgul 120% | 90% [100% | 10cm 120% 45

Poseen Armadura Natural, la piel superdura de su propio cuerpo. Puedes
aparte aplicarles otra Armadura artificial.

Los Gurthgul son de tamafio estindar:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

P> Por cada accién de Movimiento un Gurthgul mueve 10 ¢cm (5 cm en
Cuerpo 4 Tierra, 1 o 2 Niveles Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 10 cm (u horizontal de 5 cmy).
B> El radio efectivo de un Gurthgul Cuerpo a Tierra es a partir de los 5 cm.

B> Para no ver ni ser vistos 4 través de un obstdculo, este obsticulo debe
medir por lo menos 3,75 cm de alto.

Si consigues que las tres habilidades de un Gurthgul igualen o superen las del
Gurthgul inmediatamente superior, entonces puedes aumentar su Armadura
Natural al mismo nivel que el de ese Gurthgul que queda justo por encima. No
podrds echarte atrds para reducir la Armadura Natural, ya que se considera
que ésta ha crecido siguiendo su proceso biolégico natural. Deberds conta-
bilizar el nuevo Coste Total (de la manera habitual, cada decena aumenta en
un punto el Coste del Personaje). Los gurthgul suelen ir vestidos con largas
tlnicas de colores marrones o apagados, pero casi siempre usan una Arma-
dura Artificial ademds de su ya de por si sorprendente Armadura Natural. Los
Poseidos y Necrozombies pueden llevar Armaduras Artificiales de la lista habi-
tnal para humanos, ya que en el fondo ése era su origen.

63




_ ARMADLURAS GU ,
Nombre Resistencia Coste
Sgrker Nash 90% 9
Szalatt Nash 100% 10

Las armaduras Gurthgul, de tamafio normal, no pueden ser reparadas por los
humanos ni otros seres civilizados. Pueden usarlas si capturan alguna, pero
al valor en que se encontraban en el momento de ser capturadas, y cada vez
que bajen de valor, quedardn con ese valor, no son susceptibles de repararse
durante el Reset. El Coste también bajard, en consecuencia (un punto por
decena de Resistencia). Sin embargo, existe una probabilidad de un 10%, que
al colocarse la armadura (mediante un Cambio de Impedimenta) un ser no
perteneciente a la Plaga Negra (tirar en el momento de colocirsela), ésta lo
detecte, y se contraiga, autodestruyéndose a si misma, y al desdichado porta-
dor. §i se ha gnardado como “material capturado™ para ser usada por un ser
no perteneciente a la Plaga Negra, deberd realizarse esa misma tirada una vez
desplegado el Grupo de Combate en el terreno de juego.

LA SEMILLA DEL MAL

El poder de los Gurthgul y de los Obeliscos Negros no acaba aqui, sino que
ademds de afectar los restos de los fallecidos, y de poder convertir la estruc-
tura orgdnica de los desgraciados que caen en vida en su poder, parece ser
que, cuando un Obelisco Negro impacta en un planefa y crea una gran onda
maléfica expansiva, no todos los que sobreviven al cataclismo quedan total-
mente a salvo. Los Obeliscos Negros desprenden tal energia, que son capa-
ces de sembrar, en aquellos individuos de mente mds débil, ¢ ya de por si
corruptos o enfermos, una semilla de maldad que no aparece hasta el cabo
de mucho tiempo. De esta forma, individuos que habian sobrevivido en un
planeta afectado, y que habian sido evacuados hacia otros lugares, acaban
convirtiéndose tiempo después en una especie de Poseidos que pasan total-
mente desapercibidos. Conviven entre el resto de humanos, pero se van con-
venciendo a si mismos del poder que les ofrece el Obelisco Negro. Cuando su
mente ya ha quedado por completo bajo el dominio de 1a Plaga Negra, llegan
a ser capaces de viajar hasta planetas afectados, donde recogen a Poseidos y
Gurthguls, les transportan de vuelta hasta los planetas de origen y les ayudan a
crear auténticas sectas bajo las cloacas y en los suburbios mis corruptos. Las
autopsias de los restos de humanos caidos en tal desgracia, han desvelado en
sus cerebros y médula espinal extrafias redes neuronales negruzcas de origen
desconocido, que se extienden por todo el sistema nervioso con el aspecto de
una gran formacién reticular, y acaban por tener dominio general del cuerpo
del Poseido. Cuando el desarrollo esti sélo en la mitad de su fase, la victima
sufre importantes cambios de conducta y pensamiento, alternando momentos
de Iucidez con instantes en que es presa total de la Plaga, y sin recordar en sus
momentos de lucidez las acciones que ha realizado mientras se encontraba
bajo la influencia del Gran Mal. Finalmente, su mente acaba siendo posesién
total de la Plaga Negra.

Sin duda, el mayor golpe bajo que sufri6 la Orden del Apocalipsis, fue perder
auno de sus mis importantes dirigentes en manos del Gran Mal. Nada menos
que el dirigente de uno de sus Capitulos, quien durante la tristemente cono-
cida Campafia del Martillo de Hierro, condujo personalmente un gran ejér-
cito, compuesto por decenas de miles de soldados de su propio Capitulo y
fuerzas conjuntas de Commonhealth y United Stelar Systems, a una derrota
segura, El traidor, el santo varén de por anterior nombre Eliecer San Rafael,
habfa pasado al bando de los Gurthguls a cambio del poder que tanto habia
deseado, y que fue lo tinico que le hizo ascender a la ciispide de Ia Orden
cuando ésta acababa de formarse. Tal vez ni siquiera él mismo podria expli-
car ¢6mo sucedi6, pero sucedié. El nombre con el que los sefiores de la
Plaga Negra le habfan rebautizado, Eliecel el Maldito, harfa temblar a los mds
osados luchadores.

Nombre CCC |CAP |MNT |Velocidad/ |Armadura|Coste
Salto V Natural
Eliecel el Maldito | 146% [86% |106% |10cm/10cm 80% 52

Hliecel el Maldito es de tamafio estindar:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

P Por cada accién de Movimiento mueve 10 cm (5 cm en Cuerpo a Tierra, 1
0 2 Niveles Ascender o Descender).

B> Puede saltar un obsticulo vertical de hasta 10 cm (u horizontal de 5 cm).

B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es a partir de los 5 cm.

B> Para no ver ni ser vistos a través de un obstdculo, este obsticulo debe
medir por lo menos 3,75 cm de alto.

Ademds, Eliecel el Maldito posee 5 acciones en lugar de 4. Es una auténtica
pesadilla infernal, cuya mente ha acabado por corromperse completamente
tras tantos afios en el lado oscuro. Los pocos que le han visto y han sobre-
vivido para contarlo, afirman que ha sufrido una transformacién horrible,
adoptando una siniestra mezcolanza entre humano y Gurthgul. Pero por otra
parte estos supervivientes han sido internados en manicomios, y se duda de la
certeza de sus afirmaciones.

Armas

Se les puede ver con cualquier tipo de armas, usan las que capturan en los
planetas que invaden. De esta forma, si el Obelisco Negro del que proceden
los miembros de ]a Plaga se encuentra en un planeta Elvar, usaran armamento
de esta faccién, v si se encuentra en un planeta humano, las correspondien-
tes. Sin embargo, también pueden portar extrafias armas aparentemente de
propia fabricacién. Armas terribles, que no pueden ser usadas por ningiin ser
vivo de este universo debido a sus efectos devastadores.

ARMAS DE LA PLAGA NEGRA

Nombre Tipo Potencia | Alcance | Municién | Dafo | Coste
Base

Destripadora | @ |CAP | +30% 60 cm oo X1 27

Corruptor ® |[CAP | +40% - 20 X2 96

@Incorpora un cuchillo serrado a modo de bayoneta, que le confiere un
+10% en CCC, dafio x1. Si un ser vivo normal coge la Destripadora (con un
Cambio de Impedimenta), explota, en un didmetro de 10 cm (un radio de 5
cm), causande x2 Tiradas de Resistencia a los afectados. Un miembro de la
Plaga Negra puede voluntariamente accionar esta explosion, a modo de sui-
cida (aunque tal vez él incluso sobreviva).

®Es un arma de Area de Efecto adyacente. Usa la plantilla de Aguja. Todos
los afectados reciben dos impactos. Aquellos que no superen alguna de las
Tiradas de Resistencia pasan a ser convertidos en Necrozombies al servicio de
la Plaga Negra, con sus Habilidades disminuidas en un 20% cada una (como
minimo quedan al 0%). Los Personajes afectados ya no pertenecen al Stock
del jugador original, y podrdn pasar al Stock del jugador de 1a Plaga Negra.




LA ORDEN
DEL APOCALIPSIS

Los supervivientes de los planetas afectados por el desastre del impacto de
uno de estos Obeliscos han tenido que sobrevivir de diversas formas. Los mds
atrevidos, se han quedado en sus planetas, se han reorganizado, y luchan
encarnizadamente contra un enemigo implacable. Los mds afortunados han
podido huir en naves transporte hacia otros planetas que conserven su inge-
nua pureza. Pero de entre los millones de afectados que fueron evacuados,
surgié una nueva fuerza, fruto de la rabia causada por la pérdida de sus
mundos y de sus seres queridos. Empezaron como dispersos grupos arma-
dos que dedicaban su vida a conseguir armas y adeptos para ir a luchar en
los mundos afectados por los Obeliscos. Con la rapidez con que quema la pél-
vora, estos grupos dispersos fueron unificindose y adquiriendo una estruc-
tura cada vez mayor. A causa del cardcter casi fandtico de sus miembros, el
grupo tomé rapidamente un cariz religioso que ha dirigido todo su creci-
miento desde buen principio. En especial, este grupo procura captar 4 aque-
llas gentes dotadas de un don especial para los poderes Psiquicos o Migicos,
como quieran denominarse: ya que por pura experiencia, se ha constatado
que los seres surgidos de los Obeliscos Negros tienen un gran dominio en
estas artes, en su vertiente mds destructiva. Los Emisarios de la Orden vagan
por el espacio buscande nuevos voluntarios, y rebuscando entre las ruinas de
antignos enclaves civilizados restos de algfin que otro pergamino con olvida-
dos secretos sobre Magia y poder mental. Las ensefianzas de los Emisarios
avisan del mal que se avecina, el Gran Mal Oscuro que estd absorbiendo el
universo conocido. Predica que los insepultos y los difuntos deben ser incine-
rados, y los antigios cementerios deben ser excavados y sus restos destruidos,
profetizando la llegada de grandes desgracias para aquellos que no se hayan
preparado en cuerpo y alma para la Guerra Santa. No todo el mundo ve con
buenos ojos a los Emisarios y a la Orden, en especial en aquellos mundos
en los que el bienestar no se ha visto turbado por los acontecimientos, y ni
siquiera creen que sean reales.

La Orden del Apocalipsis cuenta hoy en dia con centenares de miles de segui-
dores, y ha creado sus propios templos por doquier. Se trata de un fenémeno
estrictamente humano, al parecer otras especies como los Elvar y los Bork, por
diferentes motivos, no han querido sumarse a este grupo, aunque es dudoso
que se les hubiera aceptado en él. La Orden cuenta con sus propios ejércitos,
sus propias naves, y se nutre de las donaciones econémicas de muchos civiles
que sin pertenecer a ella, procuran ayudarla en todo lo posible. La disciplina
es férrea, heredada directamente de sus origenes paramilitares.

La Orden estd dirigida por Horatius Melginor, Gran Rector, un hombre de
gran saber y profundos conocimientos mégicos, que tras destacar como
Comandante en Jefe de las tropas de la Orden en la primera gran victoria
que se consiguié contra las Hordas, reestructuré todos sus efectivos, for-
mando los dos primeros Capitulos, el de los Templarios Rojos y el de la
Cofradia del Sable.

Hoy en dia la Orden cuenta con varios Capftulos. Estas diferentes subestruc-
turas hacen mds operativo el conjunto de la Orden. Destacan los Capitulos de
Ia Fraternita Vera Lucis, el de los Templarios Rojos, el de los Elegidos, y el de
la Cofradia del Sable, si bien existen muchos mds, de menor relieve, en los
diversos Sectores poblados por los Humanos. No todos los grupos paramili-
tares se unificaron con la Orden, otros quisieron mantener su independencia
y no mezclarse con las inspiraciones religiosas de la Orden, aunque son per-
fectamente capaces de trabajar conjuntamente en ofensivas concretas contra
la Plaga Negra. Otras entidades organizadas de origen humano también han
colaborado con la Orden, en especial los contingentes de las antignas Supe-
rentidades, que también han visto muchos de sus valiosos mundos afectados
por los Obeliscos Negros. Debido a esto, y a la cada vez mayor aceptacién por
parte de las poblaciones civiles de esta nueva y poderosa religion, los Templos
de Ia Orden comienzan a verse en todos los planetas con un grado de impor-
tancia minima. De hecho, la sede del Gran Rector se encuentra en los Secto-
res Exteriores. Horatius escogié un enclave lo mds alejado posible del origen
del Nexo, desde donde poder organizar con tiempo suficiente el alzamiento
de la humanidad contra el Gran Mal,

LA SANTA SEDE

El Gran Rector tiene su base en el sistema estelar de Nueva Esperanza, anti-
guamente E-166, rebautizado asi para infundir la conviccién en la futura vic-
toria de la Nueva Humanidad. En el cuarto planeta de Nueva Esperanza, lla-
mado ahora Santuario, se encuentra tal vez la mayor concentracién de recur-
sos, armas y organizaciones de las civilizaciones supervivientes a la Tercera
Guerra Cosmica. Por todo el planeta se alza una impresionante red de cate-
drales y templos consagrados a la formacién de los nuevos adeptos y a la con-
templacion y el estudio de las artes mdgicas y psiquicas con que luchar contra
los poderes del Gran Mal. La Orden estd consiguiendo reunir asimismo una
gran flota de naves espaciales, compradas a chatarreros, adquiridas durante
el salvamento de planetas infestados por los Obeliscos Negros, y donadas por
diversos mundos y corporaciones para demostrar su fidelidad a un credo que
arraiga con cada vez mis y mds fuerza. Se dice que el gran rector Horatius
ha conseguido reunir una flota casi equivalente 2 una de las multiples flotas
imperiales o republicanas que navegaban antafio por el espacio conocido, y
que desaparecieron consumidas por el gran conflicto final.

LOS CAPITULOS

Llegé un momento en que los ejércitos dirigidos por Horatius Melginor habfan
crecido tan descomunalmente, que amenazaban con convertirse en tna estruc-
tura pesada v poco operativa. Fue entonces cuando decidié estructurarlo en
diferentes secciones, para dotarlas de una mayor capacidad operacional, Cada
gran seccién tomaria sus propias decisiones, si bien siempre deberfan ser
comunicadas a la estructura superior, La Santa Sede, asi como obedecer las
érdenes de la Sede cuando se disefiaran Campafias en las que fuera necesa-
rio combinar a varios Capitulos. A imagen y semejanza de las antiguas érdenes
religiosas y militares, en los ingenuos tiempos de los ancestrales pero premo-
nitorios origenes de la humanidad en su planeta natal, el Gran Rector Horatius
organizé sus ejércitos, y les encomends la misién de luchar contra el Gran Mal,
asi como volver a unificar a la humanidad. Al frente de cada Orden, coloc6 a un
Magister, un Comandante de gran experiencia y demostrada fe. La antigua tradi-
cion mercenaria de usar nombres de guerra distintos de los reales, se ha con-
vertido en la Orden en un signo de renacimiento bajo la Iuz, y es moralmente
obligatorio, si bien el nuevo nombre no tiene por qué diferir totalmente del anti-
guo, sino que se estila el uso de lenguas de origen estrictamente humano liga-
das a las antiguas ordenes religiosas. Horacio cambié asi su nombre por el de
Horatius, y todos, desde los Magister hasta los soldados de tropa y los simples
auxiliares de la maquinaria de la Orden, han hecho lo propio. Dos de los Capi-
tulos mds famosos son sin duda los Templarios Rojos y la Fraternita Vera Lucis.
La primera por sus heroicos logros. La segunda, hoy en dia diezmada y a duras
penas recuperdndose de su terrible tragedia, estaba antafio dirigida por Eliecer
San Rafael el Celeste, un gran comandante digno de la mayor confianza del Gran
Rector. Eliecer San Rafael, a pesar de su alto cargo, participaba directamente,
siempre que podia, en toda batalla que se librara contra la Plaga Negra. Algunos
dicen que fue su sed de sangre negra lo que le perdié. Lo cierto es que Eliecer
San Rafael, traiciond  los suyos hundiendo al capitulo de su propia creacién. £l
en persona, prepar una campaia con el nombre clave de Martillo de Hierro,
en la que, cosa inaudita, consiguié que dos grandes corporaciones participaran
conjuntamente. Eliecer San Rafael ya habia sido corrompido por la semilla del
mal, Se dice que tal vez en uno de sus cientos de combates, el Magister fue mal-
dito por algin Gurthgul. Lo cierto es que el valle al que dirigi6 sus casi cien mil
leales soldados, fue una trampa mortal en la que se dice que varios millones de
Necrozombies y Poseidos, hostigados por los Gurthgul, rodearon y masacraron
a la expedicion. El golpe psicolégico para la humanidad fue incluso mayor que
el desastre personal de [a pérdida de tantos buenos soldados. Entre los super-
vivientes, que se cuentan por decenas, todos ingresados en psiquidtricos, atin
resuena el eco de las risas de Eliecer San Rafael, ahora ya Eliecel el Maldito.

ARMAF DE LA ORDEN DEL APOCA

Nombre Tipo | Potencia | Alcance Mnicién Dafio | Coste
Base
Ira del Arcangel ® | CAP | +30% Plantilla 20 X2 |52

® Usa una plantilla especifica de Aguja, de 30 cm de largo y 20 cm en su
extremo mds ancho.
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La Ira del Arcdngel es un buen ejemplo de los disefios de la Orden. Es un
lanzallamas que procura concentrar todo su poder en una sola direccion,
aumentando asi su alcance. Estd disponible para todos los soldados de la
Orden, y a la venta para cualquier faccién o Agencia humana que desee com-
prarla. Todos los afectados por la plantilla de lagrima de 1a Ira del Arcdngel
reciben x2 Tiradas de Resistencia.

Principalmente, las tropas de la Orden usan armas procedentes de las dife-
rentes corporaciones, ya que tienen acceso a todas ellas sin limite. A pesar de
ello, Horatius ha ordenado construir en Santuario fibricas de armas especifi-
camente disefiadas para combatir a la Plaga Negra. Los soldados de la Orden
s6lo buscan combatir contra la Plaga Negra, nunca contra el resto de espe-
cies, salvo en contadas y extrafias ocasiones. Se dividen principalmente en las
tropa de base, y sus gufas de combate, especialmente dotados para el lideraje
e incluso los poderes mégicos o psiquicos.

__ TROPA: 1Of TEMPLARIOS ROJOS

Nombre cCcC CAP MNT Velocidad | Coste
Aspirante 20% 40% 50% 5cm 11
Novicio 30% 50% 60% 5cm 14
Adepto 40% 60% 70% 5cm 17
Vengador 50% 70% 80% 5cm 20

B . P . [ [ . b . .

B OMB

Nombre CCC [CAP | MINT |Velocidad |Coste
Gran Hermano 60% | 30% | 90% 5¢cm 18
lluminado 40% | 50% | 90% 5¢cm 18

Los Templarios Rojos son humanos, de tamafio normal, por ello:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 ¢cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B> Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5
cm).

B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es més alld de 5 cm.

Los Templarios Rojos no sélo se encuentran en el campo de batalla, sino que
tltimamente se les puede ver patrullando por las ciudades mds importantes
de la galaxia. Su temible Magister, Eduardus Garfius, alias el “Garfio”, se
encuentra orgulloso de dirigir el Capitulo con mds batallas libradas y mayor
fama lograda. En muchas ocasiones acompafian a los Emisarios, Predicadores
o Misioneros, para asegurarse que se les respeta a donde van, asi como que
no se desvian de su fe. Enfrentarse a un grupo de Templarios Rojos es algo
que hasta los delincuentes més temibles prefieren evitar, ya que tocar a uno
es tocar a toda la Orden. Suelen vestir tinicas de tonalidades negras y rojas,
e ir cubiertos por capuchas, o cascos en forma de capuchas, para evitar ser
reconocidos.

PERIQO DAD
Nombre CCC |[CAP |MNT |Velocidad/SaltoV |Coste
Eduardus Garfius 48% (76% (106% {5cm/5cm 31

Eduardus Garfius es de tamafio estindar;

B> Puedes usar una peana de tamafio normal,

B Por cada accién de Movimiento mueve 5 cm (2,5 cm en Cuerpo 2 Tierra,
puede Ascender o Descender 1 Nivel).

B> Puede saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es a partir de los 5 cm.

B> Para no ver ni ser vistos a través de un obsticulo, este obsticulo debe
medir por lo menos 3,75 cm de alto.

Ademis, el Magister Eduardus Garfius posee 5 acciones en lugar de solo 4. Es
un gran lider, si bien prefiere quedar a la sombra, y no suele participar perso-
nalmente en las batallas, a no ser que sean operaciones a gran escala.
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La influencia de la Orden sobre la poblacidn creyente humana, asi como el
apoyo de importantes hombres de poder, v la constatacién por parte de los
cuerpos de policia locales de la creciente aparicién de exirafios casos (como
psicépatas asesinos que de repente, armados con subfusiles, empiezan a dis-
parar en pleno centro urbano gritando a favor del Nuevo Orden del Obelisco,
para acabar suiciddndose con bombas atadas al cuerpo), ha acabado por
convertir a los Templarios Rojos y a los miembros de otros Capitulos en una
especie de policfa intergalictica, aunque no sea de forma oficial, pero con
el total beneplicito de los cuerpos de policia, que les dan carta blanca para
hacer todo aquello que consideren necesario.

LAS CRUZADAS

En estos tenebrosos dias, en los que muchos insensatos rien creyéndose feli-
ces en la seguridad que sus limitadas mentes son capaces de ver, muchos han
visto la gravedad de la situacién y se han alistado en la Orden del Apocalip-
sis, dando su vida por el bien de la humanidad. La humanidad se enfrenta a
la necesidad de empezar una nueva guerra santa, y oponerse a un enemigo
implacable, sin sentimientos de ninguna clase, y cuyas mentes ni siquiera les
pertenecen, va que obedecen ciegamente a los invisibles mandatos de los
Monolitos Oscuros. La nueva Cruzada ha empezado, y va a ser una batalla muy
dura. En distintos puntos de los dominios humanos, la Orden del Apocalipsis
ya se ha puesto en contacto con los maximos dirigentes de las antiguas cor-
poraciones, que son los tinicos que mantienen una minima estructura ante
todo este caos provocado por la Tercera Guerra Césmica. Los dignatarios
de las corporaciones, sin excepcion, han puesto sus ejércitos a disponibili-
dad de los planes de la Orden, siempre y cuando los planes de ataque a los
Monolitos se disefien conjuntamente. En varios planetas escogidos, las tropas
conjuntas de la Orden y de la facci6n a la que pertenecia el planeta atacan sin
piedad a las hordas de la Plaga Negra. Una de las exigencias de las corpora-
ciones ha sido el que sus ejércitos no colaboren en los planetas que queden
fuera de sus territorios originales, por miedo a que una faccién anexe un
planeta que hubiera pertenecido a la otra. Estas disputas estériles no llevan
a ninguna parte, pero era necesario para la Orden ceder, ya que era preferi-
ble el asegurarse que no iba a estallar un conflicto entre las corporaciones.
Eso desvanecerfa cualquier posibilidad de éxito. Por otra parte, las batallas
no han sido todo lo satisfactorias que se hubiera deseado. En muchos de los
enfrentamientos, el contraataque de los Necrozombies ha sido tan devastador,
que los Depuradores Benditos, tropas especiales de la Orden armadas con
lanzallamas que tenfan orden de no dejar ningiin cadéver humano en manos
de la influencia de los Monolitos, apenas han tenido tiempo de incinerar los
cadiveres de los soldados caidos. Sin embargo, en uno de los planetas, en
un ataque conjunto con las valerosas tropas de la United Stelar Systems, se
ha alcanzado una victoria, destruyendo a los Necrozombies a miles. El uso
de la aviaci6n tctica, gran especialidad de las tropas de esta Agencia, parece
ser la clave para el futuro. En estos momentos, se estdn intentando buscar las
viejas naves-misil que vagan por el espacio. Se cree que desmanteldndolas, y
con algunas modificaciones, de una sola Nave-Misil se podrian crear varias
Bombas terraformadoras que destruyeran cada dtomo de los Monolitos Oscu-
ros. Es una esperanza vaga y lejana, pero eso nos dard fuerzas para continuar.
Sin duda, el planeta que sufra una explosién de semejante calibre quedard
ya totalmente devastado e inerte. Pero la extraccion de las diabdlicas espinas
negras de nuestros mundos debe realizarse a toda costa. Por ahora, cuando
la Orden ha conseguido alguna victoria, o se ha reconquistado un territorio
estratégicamente importante, se ha colocado, en una cota alta, el simbolo de
una esperanza futura. Un pulcro, liso y brillante monolito blanco de treinta
metros recuerda en estos lugares que la victoria no es imposible, y que la per-
sistencia de los hombres unidos con una férrea voluntad, lo puede todo.

LA LEGION

Cuando, al principio de la llegada de los Obeliscos Negros, €l Gran Coman-
dante Horatius Melginor formé su llamada Orden del Apocalipsis, no todos
los grupos paramilitares vieron con buenos ojos el cdliz pseudorreligioso que
estaban tomando las cosas, y prefirieron mantenerse al margen, aunque que-
rfan seguir luchando contra el poder de los Monolitos. De esta forma, sur-
gieron varios grupos de organizacién militar, pero sin duda uno de los mis




destacables fue el de la Legién, que pedriamos definic como una solucién
intermedia entre las doctrinas de la Orden del Apocalipsis y el resto de grupos
armados que vagaban por el espacio. De hecho, en muiltiples ocasiones la
Legién ha colaborado con la Orden en operaciones contra la Plaga Negra,
pero por ofra parte, la Legion tiene sus propios intereses, y no ha sido raro
verlos combatir contra cualquiera de las antiguas corporaciones, o en otros
planetas.

LOS TERCIOS

Cuando la Legion empezd a crecer y a ganar miembros, llegé un momento
en que su organizacién necesité adoptar una nueva reestructuracién. Asi se
crearon los Tercios, llamados asi porque al principio, la gran estructura de
la Legi6n se dividié en tres partes principales, si bien con ¢l tiempo, y con la
llegada de nuevos profesionales, han tenido que crearse nuevos agrupamien-
tos, por lo que hoy en dia existe casi una decena de Tercios. Cada Tercio se
divide a su vez en tres Banderas (toda su estructura se organiza entorno a este
nifimero). Las Banderas estin numeradas de la primera a la tercera, aunque
extraoficialmente sus miembros prefieren designar las Banderas con los nom-
bres de los comandantes al mando. Esto hace que cambien de nombre extra-
oficial con relativa frecuencia, dada la costumbre de que los comandantes
participen activamente en la batalla.

El Tercio Patria Nostra, comparte zonas pertenecientes antafio tanto al Impe-
rio como a la Repiiblica. El Tercio Estrella del Amanecer ocupa principal-
mente zonas de Blitzerfaust, solapando algunas zonas de Commonhealth. El
Tercio Gran Capitdn se ha dedicado a zonas de la antigua Repiblica, Com-
monhealth y United Stelar Systems. Los tres Tercios comparten fronteras
entre si, y se ayudan unos a otros en lo necesario. Han llegado a enfrentarse a
tropas de los actuales habitantes de las zonas que ocupan en mis de una oca-
sién, por motivos varios.

LA LEGION: TERCIO PATRIA NOSTRA

Nombre cCC CAP MNT | Velocidad | Coste
Clase 50% 30% 50% 5cm 13
Legionario 50% 40% 50% 5cm 14
Gladiador 60% 50% 60% |5cm 17
Héroe 60% |60% {70% |[5cm 19
Centurion 70% 70% 80% |5cm 22

LA LEGION: TERCIO GCRAN CAPITAN

Nombre CCC | CAP |MNT | Velocidad |Coste
Clase 50% [50% |60% |5cm 16
Legionario 60% [60% [60% |5cm 18
Giladiador 60% |70% |60% |5cm 19
Héroe 70% |70% |70% |5cm 21
Centurién 70% |80% |70% |[5cm 22
Nombre CCC | CAP | MNT | Velocidad |Coste
Clase 40% [50% [30% {5cm 12
Legionario 50% |60% |40% |5 cm 15
Gladiador 60% |60% {50% |5cm 17
Héroe 70% 170% 160% |5cm 20
Centurion 80% |70% |70% |[5cm 22

Son de tamafio estdndar, y presentan las siguientes caracteristicas:

B> Puedes usar una peana de tamatio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).

B Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
B> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.

LA MASCOTA

Otra caracteristica intrinseca a la Legion es el curioso use de animales mas-
cota, que sirven para identificar a su grupo. Parece ser que la costumbre
comenz$ con las primeras agrupaciones espontineas de los supervivientes
de los planetas atacados por los Monolitos negros, en las que muchos com-
batientes habian acudido con lo que habian podido salvar de sus casas, inclu-
yendo a sus mascotas. Viajar por el espacio, e incluso ir a combatir acompa-
fiados de sus mascotas (ya que no tenfan donde dejarlas), se convirtié en una
costumbre, y a partir de aqui en un identificador habitual. Siempre que uses
Personajes de la Legion en tus batallas, obligatoriamente deberds escoger
una Mascota, que formard por si misma una Unidad de Combate (de un solo
miembro). La Mascota puede combatir Cuerpo a Cuerpo, pero no puedes
usar su valor de MNT para la tirada de Iniciativa del principio de cada Ronda
de juego (ni para el despliegue). Mientras la Mascota siga viva, acttia como un
Portaestandarte, y todas las tropas de origen Legionario ganan un Bonus de
+10%. Sin embargo, si la Mascota muere durante el Combate, todos los legio-
narios debern sufrir un Chequeo de Moral.

FCOTAS DE LA LEGIO

Nombre CCC | CAP | MINT | Armadura | Velocidad | Coste
Natural [Salto V

Perro-lobo 60% [0% (70% |10% 10cm/5 15

Jabaii 70% | 0% }50% |20% 10cm/0 15

Cabra 30% [0% {40% 0% 10cm/5 7

Las Mascotas son de tamafio normal, y se les aplican las siguientes caracte-
risticas:

B> Puedes usar una peana de tamafio normal.

B> Por cada accién de Movimiento mueven 10 cm (2,5 cm en Cuerpo a
Tierra, no son capaces de Ascender ni Descender).

P> Pueden saltar un obsticulo vertical segiin se indique en sus caracteristicas.
Horizontal a la mitad de su Movimiento.

P> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm,

Algunas Mascotas poseen Armadura Natural, pero por su seguridad, puedes
asignarles una Armadura Artificial a los Costes habituales, s6lo que nunca serd
utilizable por un humanoide ni ninguna otra especie inteligente. Dos o mds
Mascotas no son capaces de cambiarse las Armaduras Artificiales entre ellas,
y sus efectos de Bonus por Portaestandarte no son acumulables, sélo contard
uno de ellos. Si llevas méds de una mascota, cada vez que muera una de ellas
los Personajes legionarios deberdn hacer una tirada de Chequeo de Moral.
Esta gente tan ruda y aparentemente insensible, por el contrario son especial-
mente carifiosos con sus mascotas.

EQUIPAMIENTO
El equipo y la uniformidad de los miembros de la Legién es una ingente acu-
mulacién de material recuperado de todos los planetas y mundos en los que
han intervenido. Para que esto sea soportable, el Alto Mando estipulé una
norma sencilla y prictica, cada Tercio acumularfa y usarfa las armas provi-
nientes de un mismo origen, con lo que se minimizarian los problemas de
municién compatible y piezas de recambio. Ademds, cada Tercio centralizaria
el tipo de armas a partir de qué grupo corporativo o qué antiguo bando era
el predominante en aquella zona. Por ejemplo, el Tercio Estrella del Ama-
necet, que se encontraba entremezclado entre los antignos territorios de la
Superentidad Panzerfaust, usaba prioritariamente armas compradas o captu-
radas a esta Agencia, ademds de tener un buen surtido en armas genéricas,
pero en cambio no disponia de armas provinientes de otras corporaciones,
ya que cuando los miembros de un Tercio capturaban armas originarias de
una zona corporativa distinta de la suya, enviaban este material al correspon-
diente Tercio que compartia espacio con aquella Agencia o faccién. La excep-
ci6én principal la representa el Tercio Conquistadores, que cohabita en los
antiguos territorios Bork, cuyos soldados no quieren ni oir hablar de usar el
desastroso material de estos insoportables seres, y en general usan el material
genérico construido en todas partes. La uniformidad, presenta grandes varia-
ciones, ya que como es normal estd adaptada a cada ambiente combativo.
Pero el uniforme de gala durante los desfiles es bastante curioso, con pan-
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talones verde oscuro y camisa verde claro. Denotan su origen “mercenario”
llevando las mangas de camisa subidas (algo inaceptable en cualquier ejército
regular y menos en una gala). Les encanta desfilar, tal vez sean las tropas que
con mis asiduidad desfilan, y a un paso rdpido que resulta dificil de seguir,
excepto para sus cuadriipedas mascotas.

LOS LOBOJS

Los lobos eran una forma de vida originaria del mismo planeta que los huma-
nos. Seres cuadriipedos y de vida social, eran terribles depredadores que
persegufan incansablemente a sus victimas, y que con refinadas tdcticas las
rodeaban y les daban muerte. Estos animales siguen existiendo hoy en dia
en algunos planetas que fueron destinados a reservas naturales. Pero en su
lugar, existe otro depredador igual o més horrible, ya que como decfa el Santo
Varén, la lectura preferida del Gran Rector Horatius Melginor, es este un
depredador que no siempre mata para comer: el propio hombre. Hoy en dia,
el espacio ya no es un lugar seguro como antafio, y cualquier viajero espa-
cial se expone a caer victima de los depredadores del presente, los temibles
clanes de hombres de guerra que detienen las naves en sus trayectos, se abren
paso a través de sus cascos, y saquean todas sus pertenencias, abandonando a
su suerte los vacios cargueros espaciales junto a sus victimas.

DISTINTOS ORIGENES
Los clanes de Lobos existen desde hace mucho tiempo. Hay quien dice que
desde siempre, 0 que son tan antiguos como el propio comercio. A lo largo
de los siglos, de las civilizaciones, y de las especies, han adoptado muchos
nombres, como piratas, bucaneros, corsarios, y otros. Pero el objetivo y los
métodos son siempre los mismos; apropiarse por la fuerza de los bienes de
otros. Concretamente, los actuales Clanes, ya eran habituales en los tiempos
del Imperio, antes de la secesién de la Repiiblica. La gran represion del Impe-
rio de hecho era un gran aliciente para el mercado negro. Tras la Gran Guerra

11‘ "’é ‘e } -
£ars é’igf;‘éf
e

3
ATy e lxu ¥ ’icbh"?“~
SR X g ,('-f# s e B¥| g
A A > % fa 0 k¢ ‘,?- *:‘X\.

Cosmica, en que la proteccion de las flotas imperial y republicana desapare-
ci6, v billones de seres quedaban desamparados y hambrientos, las filas de
los Clanes se vieron reforzadas. Ademds, con las tltimas desgracias, los Obe-
liscos Negros que impactan y destruyen la vida civilizada en planetas enteros,
muchos son los que, desesperados, se han unido a sus filas, en especial aque-
llos que ya eran delincuentes o buscadores de fortunas en sus perdidos plane-
tas. Por ello, tal vez nunca haya habido tal cantidad de Clanes de Lobos, ni con
tal afluencia de miembros, como la hay hoy en dia.

LOS CLANES
Los Clanes, que heredan su actuvalmente estabilizada estructura organizativa
tras siglos de enfrentamientos entre ellos mismos, estdn regidos por su propio
Gremio, 6rgano temido, que cobra una parte de cada botin, posee su propio
ejército, e imparte una justicia literalmente saloménica si llega a ser precisa
su intervencion, algo que en general los Clanes evitan.

Tal vez el Clan mds famoso, sea el clan del Lobo Rojo. Es famoso por su fero-
cidad y crueldad, ya que nunca dejan un solo prisionero tras sus ataques,
independientemente del origen o edad de sus victimas. Los regentes del Clan
del Lobo Gris en cambio, suelen dar alguna oportunidad a los supervivien-
tes de sus capturas, si bien suele ser tan infima como el suficiente combus-
tible para llegar a un sistema estelar habitable, si la nave no revienta antes.
Cualquiera que quiera dedicarse al negocio del asalio de mercancias u otras
actividades similares, debe pertenecer primero a uno de los Clanes, a quien
entregard parte de su botin, o atenerse a las consecuencias. Las mafias loca-
les en los planetas, son una cuestion a parte, y no es competencia de los
Clanes, si aunque algunas de estas mafias planetarias se extienden entre
varios planetas, y pueden en un momento dado hacer negocios conjuntos
con algiin Clan de Lobos.




AVENTURAS Y ESCENARIOS

ESCENARIO: AMANECER SANGRIENTO
“Llegamos tarde. Por doquier se hallaban dispersos los fragmentos de la
mayoria de la Plana Mayor. Los capturados corrieron peor suerle, y en
estos momentos ya deben estar siendo procesados en las malditas y gigan-
tescas Necromdguinas del interior de los Obeliscos Negros.”

Introduccién

En esta ocasién, ademds de ofrecer un nuevo escenario para Semper Fide-
lis, os ofrecemos una curiosa forma de analizar vuestras partidas y de poder
observar el desarrollo de éstas.

Mediante contadores consistentes en cruces u otros simbolos, indicaremos en
que lugar ha perecido un Personaje, colocando el marcador en ese punto. Esto
ofrecerd al acabar la partida un andlisis de los puntos tdcticamente mds con-
flictivos. Se colocardn donde estuviera la peana del soldado caido en combate.

Retirada

" El ataque ha sido un colosal desastre. El traidor ha sido descubierto, juzgado
e incinerado en menos de una hora, pero ya es demasiado tarde. El enemigo
ha aparecido incluso debajo de las rocas, cientos de muertos vivientes y Posei-
dos esperaban escondidos bajo tierra a que nos encontraramos justo encima
de ellos. El mismo cuartel general ha sido diezmado, los vehiculos inutiliza-
dos. Un operador de radio ha tenido el tiempo suficiente de mandar un men-
saje de socorro a la base, antes que su aparato fonador, siguiendo el mismo
destino que el resto del cuello, fuera partido en dos. Pero probablemente la
ayuda llegard tarde, mis teniendo en cuenta que hasta las tropas de reserva
han sucumbido. Y ahora el mismisimo cuartel general tiene que retirarse, a
pie, huyendo por entre los escombros de la batalla. El traidor, antes de morir,
escupi6 a la cara del Comandante en Jefe, vaticinandole que su cerebro y todo
lo que contenia pasaria a formar parte de la Plaga Negra en cuestién de horas.
Se avecina una batalla épica.

El mapa

La mesa de juego ser la habitual, de unos 110x160 cm. Como siempre, el
mapa es orientalivo, no es necesario que sea exacto. Por ejemplo Ia fortaleza
puede tener otra forma, aunque serd imprescindible que sus muros tengan 10
cm. de alto, y tras estos haya una pasarela desde donde los soldados puedan
disparar. Los muros estin tan fragmentados por la metralla de pasadas bata-
lias, que se puede Ascender o Descender por ellos como si de una escalera
se tratara. El mapa que acompaiia a estas imdgenes se encuentra dividido en
12 zonas de despliegue. La zona de despliegue del bando humano se decidird
aleatoriamente, asi como los subsiguientes despliegues de la Plaga Negra. El
mapa muestra los restos de una fortificacién abandonada, cuyas puertas se
encuentran cerradas, pero siguen siendo funcionales, aunque deben abrirse
y cerrarse desde el interior, de modo que alguien tendri que escalar hasta
arriba de los muros si se desea abrirlas. En el centro de Ia fortaleza hay una
pequeiia edificacién con una sola entrada, sin ventanas.

También hay algunas zonas de nieve, que se consideran de terreno descu-
bierto y que afectardn al movimiento dividiéndolo por dos. Si no disponéis de
planchas de cartén con nieve por encima, podéis usar una solucién de emer-
gencia cogiendo una hoja de papel en blanco y poniéndola encima del tapete
de juego. En la zona de la batalla existen también algunas zonas boscosas,
pero muy reducidas. Una vez asignada la zona de despliegue, las figuras se
colocan en los 15 ¢cm préximos al borde de la mesa.

Despliegne

El despliegue se efectuard de la siguiente forma. El bando humano cuenta
con 400 puntos. Les llamaremos la “Plana Mayor”. Comprados de la forma
normal, con sus limites de compra.

Por otro lado, la Plaga Negra recibe un total de 1250 puntos, que deberd dis-
tribuir de la signiente manera:

Equipo 1: 300 puntos.

Equipo 2: 250 puntos.

Equipo 3: 450 puntos.

Equipo 4: 250 puntos.

Sin embargo la composicién de cada equipo se deberd disefiar antes de la
partida, como si se tratara de ejércitos distintos.

En adicién, el bando humane cuenta con un pequefio grupo de 110 puntos
también disefiado de antemano y como si se tratara de un ejército aparte, no
importa si incluso pertenece a otra faccién Humana, Elvar o Bork, en este
escenario serian aliados de necesidad, con un objetivo comin de superviven-
cia, y se les considera a todos como “el bando civilizado”. Son un pequefio
grupo que ha conseguido sobrevivir milagrosamente y hacerse paso entre las
hordas necrozombies. Les llamaremos los “Descarriados”. A efectos de juego,
pertenecen al mismo ejéreito que la “Plana Mayor”. Si este grupo, debido a
una mala pasada del azar, despliega en una zona llena de enemigos, se cui-
dard no colocarlas en contacto con peanas enemigas. No importa que se des-
plieguen a sélo un centimetro de una peana, pero no deben comenzar en
Cuerpo a Cuerpo.

El despliegue

%(Q

Para este escenario necesitards un dado de doce caras. Deberis desplegar
siguiendo la disposicién que viene a continuacién. Debe desplegarse en los 15
primeros centimetros, y no podrin usarse Habilidades Especiales que permi-
tan aumentar esta distancia.

P> Turno 1: bando humano lanza 1d12 v despliega todas sus unidades en la
zona asignada. Durante un turno serd el tinico ocupante del tablero.

P> Turno 2: Plaga Negra despliega al Equipo 1 en el 4rea que marque 1d12.
B> Turno 4: Plaga Negra despliega al Equipo 2 en el drea que marque 1d12.
B> Turno 5: Plaga Negra despliega al Equipo 3 en el drea que marque 1d12,
B> Turno 7 Plaga Negra despliega al Equipo 4 en el 4rea que marque 1d12.

El momento concreto en que llegardn los “Descarriados” es una incégnita. Al
principio de cada nuevo turno a partir del tercero incluido, se lanzara 1d10;
con un resultado de 4 o menos se despliegan los “Descarriados” en ese turno
y de forma usual, lanzando 1d12. Si coincide en un turno en el que también
llegan refuerzos para la Plaga Negra, deberdn colocar primero los “Descarria-
dos”, y antes que el jugador de la Plaga Negra lance el d12 de localizacién.

Notas concretas del escenario

Las puertas de la fortaleza, como decfamos, s6lo pueden abrirse desde el
interior, de modo que cuando lleguen los humanos hasta ella, algunos ten-
drin que escalar, para abrirlas a los demds. Otra opcién es que simplemente
todos escalen por las murallas, pero la tictica concreta ya es algo que queda
en manos de los jugadores. Una vez dentro, podrdn defender el fortin desde
las murallas o desde donde deseen, pero si algiin miembro de la Plaga Negra
quiere abrir las puertas, tendrd que escalar el muro, bajar hasta la puerta y
abrirla de la misma manera, todo esto esquivando las balas de los humanos.
Para abrirla hay que gastar 2 acciones, por lo costoso del sistema manual, y
también 2 acciones para cerrarla. También puede ser volada con Demolicién,
pero tiene un Blindaje de 200% (Elemento Blindado), y dudamos que sea una
opcién que interese al bando humano el quedarse con las puertas abiertas.
Los humanos tendrdn una prisa terrible por entrar en el fuerte y evitar sucum-
bir ante 1a Plaga Negra, que a su vez intentara por todos los medios entrar en
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éste. Respecto a los “Descarriados”, serd mejor que se den mucha prisay que
sus compafieros les abran las puertas en el momento preciso. Serd necesario
el uso de los marcadores que os proporcionamos, para indicar el lugar en
que caen las victimas, y que podéis pegar a cartulina y recqr’tar.’En el futuro
las podréis usar en vuestras partidas para hacer una evaluacion tctica al final

de éstas.

Victoria ]
Estableceremos un sistema de puntuacién que serd el siguiente:
Fl Bando de la Plaga Negra empieza con 4 puntos de Victoria, y el humano

con 0.

A partir del turno 4, incluido, el bando humano gana 2 puntos de Victoria por
cada nuevo turno mientras quede algiin humano vivo en la mesa de juego.

En adicién al final de la partida se contabilizardn los cadiveres de ambos
bandos esparcidos, con el siguiente efecto:

B> Cada caddver del bando humano fuera de los limites del fuerte contard
como 1 punto de victoria mis para la Plaga Negra.

P> Cada 5 caddveres del bando de la Plaga Negra contardn como 1 punto mds
para el bando humano.

Al contabilizar los totales:
B> Diferencia entre los bandos menor de 6: empate.
B> Diferencia entre los bandos mayor de 5: victoria para el de mas puntuacién.

Si de todas formas los humanos consiguen seguir vivos hasta el turno 12, se con-
siderard una victoria humana (llegan los refuerzos y Ia Plaga Negra se retira).

Epilogo

A partir de ahora, podréis usar estos marcadores para indicar la localizacién
en que ha caido cada uno de wuestros soldados. No sélo ofrece un interés
“artistico” a vuestras partidas, sino que ademds os permitird hacer una eva-
luaci6n tictica interesante del desarrollo de ésta, y de los tipos de zona en
que se producen mas muertes. Por ejemplo, raramente os quedardn varios
marcadores amonionados en un terreno llano (explosiones aparte, para las
que crearemos marcadores de “criter” en un futuro, con que decorar la evo-
lucién de la batalla). Os recomendamos que la cartulina de atrds sea de un
color base para cada bando: por ejemplo Blitzerfaust azul, Orden del Apoca-
lipsis blanco, Plaga Negra rojo, etc., ya que ademds de facilitar su localizacién
en la bolsa en que los guardéis, al final del escenatio les podéis dar la vuelta
y ver con mds concrecién donde han habido mds bajas y de quien. Si vais a
usar Armas de Area de Efecto, podéis crear marcadores para las explosiones
del tipo “agujero de criter” que os comentibamos, consistente en una cir-
cunferencia pegada a cartulina mostrando tierra removida, de didmetro en
centimetros igual al dafio que provocaba el explosivo (2 cm de didmetro para
armas de Dafio x2, etcétera). Cuando coincida con la pared de un edificio,
simplemente la pondréis por debajo de esa estructura para que se pueda ver
s6lo la parte de criter exterior.

ESCENARIO: LA SANTA RELIQUIA
La Oscuridad avanza. Como todos sabemos, cada vez somos menos los que
nos alzamos ante el poder de los omnipresentes Obeliscos Oscuros.

Introduccién

La accién se desarrolla en Nueva Plymouth, planeta antignamente perteneciente
a la Superentidad USS, que fue devastado por uno de los Obeliscos Negros. La
humanidad lleva semanas librando una penosa batalla contra las hordas de la
Plaga Negra. La Orden del Apocalipsis habia convencido a la Agencia domi-
nante de la zona, la USS, para que iniciara junto a ella un ataque a las fuerzas
de la oscuridad. El ataque estd siendo un desastre, y todo indica que la retirada
estd préxima. Sin embargo para la Orden los planes siempre esconden otros
planes: el objetivo que realmente perseguia ésta, era, mediante un audaz golpe
de mano, reconquistar temporalmente una antigna ermita que con el tiempo
cay6 en territorio de la Plaga Negra. Sus hordas, tras la tremenda onda expan-
siva causada por el impacto del Obelisco Negro, simplemente dejaron el sacro

lugar en ruinas, pero en el subsuelo esconde los restos de un Hombre Santo,
Marconius el Inquisidor. Marconius fue un gran hombre de fe de hace muchos
siglos, y ya pocos recordaban dénde se encontraba su santo sepulcro. Los saté-
lites en érbita indicaban que los restos de Marconius siguen en su lugar, y la
Orden cree que esto es debido al halo mistico que envuelve sus restos, que le
han otorgado proteccién. Por otra parte, se dice que Marconius fue enterrado
junto a su Grimorio, el cual contiene conocimientos sobre la magia y la mente
que fueron olvidados hace mucho tiempo.

Han llegado noticias conforme algunos Gurthguls merodean la zona, sin duda
se huelen que hay algo escondido en las proximidades, y probablemente
esperan mancillar los sagrados restos de la forma mds aborrecible que la
peor mente retorcida pueda ni siquiera sospechar. Aprovechando la distrac-
cién que la Orden ha querido provocar en la Plaga Negra, se efectuard un
ataque sorpresa en esa zona para recuperar las antiguas osamentas y devol-
verlas a sagrado lugar. El libro serd examinado muy a fondo por los sabios de
la Orden y por el propio Gran Rector.

El territorio

Nos encontramos en los desolados desiertos de Nueva Plymouth. Algunas
montafias, v los restos ruinosos de algunas casas préximas a la ermita son
lo tinico que separa a las fuerzas humanas de las oscuras. El macizo prin-
cipal se encuentra en medio, algo mds cerca del bando de las Hordas que
del humano. En su cima, a una altura de al menos 15 centimetros, los restos
de una pequefia ermita en la que apenas caben 4 figuras de tamafio huma-
noide, con una sola entrada, aunque sin techo. Aqui serd donde colocaremos
el marcador, y donde los humanos tendrin que excavar para poder recoger
los restos Gseos v depositarlos en una bolsa para su transporte. No hay vege-
tacién, sélo los restos semiderruidos de algunos antignos muros y los restos
de lo que debi6 de ser una pequefia granja en el pasado. Un canal recorre €l
territorio, separando el lado humano del de la Plaga Negra. Poco agua lleva, y
10 es en absoluto profundo, pero crea el suficiente barro para entorpecer el
movimiento a la mitad al pasar por él.

Los ejércitos

El bando humano, de la Agencia que sea, aunque serfa preferible que se tra-
tara de la Orden en persona, contard con un ejército de 750 puntos para
atacar.

Dispones de un equipo especial y muy raro, que ya no se fabrica hoy en dfa:
dos mochilas impulsoras. Proporcionan una capacidad de Salto Vertical muy
superior a la humana (no son voladoras, sélo aumentan el Salto Vertical y el
Salto Horizontal segiin se indica). Son objetos raros que deberdn apuntarse
en el Stock de su propietario tras la partida (incluso por el jugador contrario,
si son capturadas).

B Mochila Impulsora
Salto Vertical u Horizontal del personaje queda en 15 cm
Coste 15. Ocupa el espacio de un arma.

El ejército defensivo de la Plaga Negra cuenta sélo con 500 puntos para su
ejército, y pocos lugares defensivos. Sin embargo una vez finalizado el turno
7, recibird al principio del turno 8 otros 500 puntos de ejército para colo-
car. Puede decidir la configuracién de esos refuerzos en el tltimo momento
(inicio del turno 8). Debera haber al menos un Gurthgul entre los 500 puntos
iniciales.

El despliegue se realizard de la forma habitual, en los dos extremos mds
opuestos. Las medidas del tablero serdn aproximadamente de 160x110 cm.

Objetivos y victoria

En el interior de la ermita se colocard un marcador de cartén que simbolizara
las reliquias que el ejército humano ha de recuperar. Una vez una figura del
ejéreito humano toca con su peana el marcador, deberd sacar su CCC o menos
con una tirada de dados para desenterrar los restos, gastando una accién
por cada intento. Una vez superada (podrd anotarse una Marca en CCC si lo
desea), podré llevarse el marcador. Puede pasarlo a otra figura aliada tocando




su peana. Deberd llevar el marcador hasta su zona de despliegue inicial. Sin
embargo, si los restos, una vez ya han sido desenterrados por un miembro de
la Orden o de la Agencia, son recogidos por un miembro de la Plaga Negra,
y este bando consigue hacerlos Hegar hasta su zona de despliegue, la victoria
entonces serd para este tiltimo bando.

Aventura para juegos de Rol

Para desarrollarlo conjuntamente al juego de rol, la historia empieza algo
antes. Lo que sigue no importa demasiado en que ciudad se desarrolle, aunque
preferiblemente en el mismo planeta capital de la USS. Un confidente de los
PJ, a quien uno de ellos solicit6 un favor en el pasado, ha contactado con el
grupo a causa de un problema: un libro desaparecido. No se trata de un libro
cualquiera, sino de nada menos que un manuscrito que deberfa encontrarse
en un antigno templo religioso situado en las afueras. La Orden del Apocalipsis
estd muy interesada en e} libro, hasta el punto de recurrir a todos los canales
posibles. Los encargados del templo, dos Predicadores, han desaparecido. Si
investigan cerca del templo, un vagabundo, a cambio de alguna limosna, les
comentara que vio a uno de los Predicadores bajar a una alcantarilla. Si inten-
tan averiguar en alguna institucién algo al respecto del libro, topardn con un
grupo de Emisarios de la Orden, acompaiiados por Templarios Rojos que les
interrogaran muy a fondo sobre el motivo de sus pesquisas, pidiendo todos los
datos (quien les ha informado de esa biisqueda, etc.). En Ias alcantarillas cer-
canas al templo, superando una tirada, podrdn encontrar un libro manuscrito,
pero no es el que buscan. Un experto podra determinar que se trata de una
copia de un antiguo libro de fe, pero que progresivamente degenera en perver-
siones inhumanas y burlas grotescas hacia la Orden. S6lo poseer un libro asi ya
es motivo de detencidn, y el libro emana un cierto halo de poder oscuro (para
quien pueda percibitlo). Junto al libro, una manivela con la inscripcién de un
niimero de serie. Si consultan a un técnico de cloacas, éste les explicard que es
el mimero de serie de una de las innumerables salas de las cloacas, y les podra
conseguir unos planos por una buena suma, de la que buena parte serd para
sobornar €l a su vez al técnico que posee los planos. Los PJ tendrdn que arre-
glarselas por si solos para orientarse por el laberinto de tiineles con los planos,
efectuando las tiradas correspondientes. Estdn plagados de mendigos y delin-
cuentes, carne de los cafiones de nuestros PJ. Cuando consigan llegar hasta
la sala, dentro les esperan un grupo de ocho harapientos herejes armados
con pistolas, los dos monjes con Iz piel llena de sarpullidos y protuberancias
comiendo el cuerpo atin caliente de un infeliz pordiosero, y ante todo esto un
repugnante Poseido contemplando los Predicadores corruptos entre sddicas
carcajadas. La batalla final estd servida. Cuando terminen, podrn encontrar el
libro, en un arcén lleno de cabezas repletas de gusanos hasta por las orejas.
El libro relata la vida de un antiguo Hombre Santo, Marconius, pero contiene
manuscrito, en un dialecto antiguo, un dato que no aparece en otras copias:
la localizacién exacta de sus restos mortales, enterrados desde hace cientos de
afios en una época en la que todavia no se incineraban los caddveres, dentro
de una antigua y humilde ermita, en los desiertos de un planeta de la USS. La
sola idea de pensar lo que la Plaga Negra podria hacer con esos restos... La
Orden del Apocalipsis debe conocer esto lo antes posible, y sin duda tendrd
en gran estima a quienes le devuelvan el manuscrito sagrado con los datos.
En el manuscrito, si les da tiempo de leerlo tode, también se menciona que se
sepult6 a Marconius con su Grimorio magico.

ESCENARIOQ: SALVAD A LA LIDER
Escenario algo claustrofébico para nuestro querido Semper Fidelis, con una
misién digna de vuestros mejores comandos, a quienes una Agencia contrata
(o envia) para rescatar a una de sus dirigentes, una mujer. Ya sabéis, un
simple “cherchez la femme”.

La misién

Una importante dirigente de una Agencia, con nombre en clave Lider, ha
caido en manos de 1a Plaga Negra. Gracias al emisor que todos los dirigen-
tes llevan implantados en secreto, conocemos su localizacién exacta: la cueva
Foxirot-389, en el hemisferio Sur del planeta Kuritahoo, en la antigua zona de
Shogoon. Lo tltimo que supimos, gracias a una microcimara que ya ha sido
descubierta y destruida por el enemigo, era que los Gurthguls le iban a aplicar
uno de sus procesos de transformacion para convertirla en una fiel servidora
de la Oscuridad, y dados los importantes conocimientos cientificos y estra-
tégicos que posee sobre nuestra Agencia, puede llegar a convertirse en una

terrible enemiga. Por todo ello, 1a misién del valiente grupo de ataque es la de
evitar que esto suceda. Deberdn entrar ahf dentro, superar a las fuerzas ene-
migas, y liberar a nuestra Lider. En cualquier caso, mediante los medios que
consideréis adecuados, nuestra amada Lider no debe quedar en manos del
enemigo. Es preferible eliminarla antes que permitir algo asi, ya que lo que
harfan con ella serfa absolutamente despreciable.

Desarrollo

Un jugador controlard una Agencia, la que desee, incluso puede llevar a la
Orden si asi lo quiere, o 2 cualquier grupo mercenario independiente que tenga
en su Stock. Este jugador deberd desplegar todas sus tropas en un extremo de
la enorme cueva, en el drea de una circunferencia de 30 cm, que es el 4rea de
descenso desde la obertura en el techo de la enorme cueva previamente abierta
mediante bombardeo. Arriba quedard esperando la nave de rescate con cober
tura antirradiacién (el planeta estd especialmente cerca del sol).
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Se trata de una mision sorpresa, en la que la rapidez lo serd todo. 300 puntos
para el bando humano y 200 para el bando de la Plaga Negra. Necesariamente
en el bando de la Plaga Negra debe haber al menos un Gurthgul. Al finalizar el
sexto turno, la Plaga Negra recibird refuerzos por valor de 200 puntos (que el
jugador ya tendrd seleccionados antes de comenzar la partida, apuntdndolos
en una hoja aparte y secreta para su contrincante hasta el turno 6)

Reglas especiales

No se usardn Vehiculos ni Monturas. No podrdn participar Personajes de
tamafio superior al normal (humanoides), ni Personajes voladores, ni equi-
pos de Mochila Impulsora. La zona de despliegue humana (o de otra espe-
cie que venga al rescate) es la exactamente indicada, no siendo operativas
las Habilidades Especiales que permitan desplegar mis alld de esta zona. De
todas formas son unas cuevas lo bastante grandes y altas como para aceptar
disparos mediante Observadores Avanzados (pero no por encima de los obs-
taculos que representen columnas que unan techo y suelo, evidentemente). La
fosforescencia natural de las cavernas permite una visién normal,

La Plaga Negra no puede eliminar al dirigente, tiene orden de mantenerlo vivo
para proceder a su transformacidn, ya que si muere, aunque sea aprovecha-
ble como zombie, gran parte de la informacion de su cerebro se perderd.
Tampoco lo podrd mover de donde lo hayan colocado al inicio del juego.

Cuando una figura del bando humano consiga tocar con su peana la peana
de la figura de la Lider, esta figura pasard a su control como una Unidad mds
en juego (Unidad de Combate de un solo Personaje). Sin embargo, si una
figura de la Plaga Negra consigue entonces tocar con su peana la dela Lider,
sucede lo que sigue: quedan enzarzados Cuerpo a Cuerpo, pero asi como sila
Lider “hiere” a su oponente, se sucede de la forma normal, provocindole una
Tirada de Resistencia, si su oponente Ia hiere a ella, en lugar de aplicar una
Tirada de Resistencia, simplemente el bando humano vuelve a perder el con-




trol de la Lider, que queda fija en el lugar, maniatada, volviendo a estar “cap-
turada”. La quieren viva, por el momento.

Las caracteristicas de la Lider son:

B> Nombre: Laelfa Willback.

B Edad: mis de 20 afios.

B> Habilidades: CCC 41%, CAP 65%, MNT 95%.

B> Estructura: constituye una UC por sf sola.

B> Equipo: ninguno, a no ser que el equipo de rescate le proporcione algo
con un Cambio de Impedimenta.

Como veis, si bien es algo débil y poco armada, su alta MNT serd una ventaja
en el momento de tirar por iniciativa al principio de cada Ronda.

Aun asf, los miembros de su faccién son en cualquier momento libres de
matar a su dirigente, aunque gastando las necesarias acciones, y consiguiendo
los correspondientes aciertos. La Lider se defenderd en el caso de un cuerpo
a cuerpo pero no atacard a los suyos, vy seguird en poder del bando humano
en todos los aspectos. No se suicidari si queda sola.

Notas

Para jugar a este escenario deberiais usar un tapete de color negro para
cubrir la mesa. Para las columnas y pasadizos de las cuevas, grandes obstd-
culos entremedio. Si no los poseéis, podéis colocar objetos normales (libros
o trastos) y cubritlos con el mismo tapete o con otros fragmentos de ropa
similar, de colores diversos y mas bien oscuros o metdlicos. Los extremos de
la mesa son paredes de cueva, inatravesables. Los refuerzos de la Plaga Negra
llegan por estrechos tineles y secretas puertas de su extremo de despliegue
que escapan 2 la visién de los humanos.

El tamafio de la mesa debe ser alrededor de 160 cm x 110 ¢cm aproximada-
mente. En un extremo, centrada, la circunferencia de 30 cm de despliegue
humano, tocando el perimetro de dicha circunferencia el extremo de la mesa.
En el otro extremo, la zona de despliegue de las Hordas, desplegandose de la
manera habitual en forma de “rectingulo”: hasta una profundidad maxima
de 20 cm, dejando libres margenes de 10 cm a ambos lados. En esta zona la
Plaga Negra colocard a la Lider capturada, sin poderla mover de ahi, y a una
distancia minima de 15 cm del borde extremo de la mesa. Esta ser también
su zona de refuerzos.

Como es habitual, el montaje de la mesa se realizard entre ambos jugadores,
antes de saber qué extremo de la mesa ocupard cada jugador. En general,
deben quedar grandes espacios abiertos, como grandes cuevas interconec-
tadas, y pueden colocarse escombros y otros obsticulos, como estalagmitas,
rocas, etc. ‘
Victoria

El desarrollo de la partida sera tal que los sicarios de la Plaga Negra se verdn
obligados a cuidar de su huésped, e incluso a protegerla de sus propios con-
géneres y compafieros de Agencia. Extrafio, pero asi es la vida. Las victorias
serdn segtin sigue:

B> Victoria Total de la Plaga Negra: todos los humanos de la Agencia intrusa
son eliminados, quedando la Lider capturada viva (aunque sea dentro del cir-
culo de despliegue humano).

B> Victoria Total de la Agencia: rescatar con vida a la Dirigente, movién-
dola hasta Ia posicién de salida (el cfrculo de 30 cm de didmetro). La Lider,
cuando le toque activarse, debe gastar dos acciones seguidas dentro de ella (a
modo de atarse la primera y subir por los cables con polea automdtica hasta
la nave la segunda). Si s6lo consigue gastar una, sigue en el suelo y es vulne-
rable a los ataques del bando de las Hordas, y si habiendo gastado una es cap-
turada, vuelve a estar desatada de los cables y maniatada en el suelo.

B> Empate: los humanos han conseguido eliminar a su propia Lider. Lo que
suceda con ellos a partir de entonces ya no es del interés de la Agencia.

72

ESCENARIOQ: PICNIC

Este nuevo escenario serd una de las peores pesadillas por las que van a pasar
vuestras tropas. Preparad el tapete verde, todas las secciones de bosque o
jungla que posedis, y desenpolvad las viejas canciones de los 70.

Introduccién

Nos encontramos en algiin lugar recondito de una selva tropical de nn planeta
de cuyo nombre nadie se acuerda ni quiere acordarse. Se acaba de librar un
terrible combate en el que muchos han caido. Pero lo peor empieza ahora
para los supervivientes, ya que la batalla se ha librado en un valle que no
habia sido visitado desde que hace unos 300 afios se adentrd en él una expe-
dicién minera de la que nunca més se supo. Las unidades que han sobrevivido
ala batalla, algunas de ellas presas del panico, han quedado en los lados con-
trarios de sus propias lineas durante la contienda, y se enfrentan entre si en
una huida desesperada del valle hacia sus coordenadas de evacuaci6n. Pero
ademds van a tener que intentar sobrevivir a un peligro al que nunca antes se
habfan enfrentado: especies endémicas de gigantescas plantas mutantes car-
nivoras, algunas de ellas con capacidad de desplazamiento, que devoran a
cuantos encuentran a su paso intentando escapar del valle.

La zona de guerra

Esta es la descripcién de los elementos que componen la mesa de juego. En
esta ocasion las zonas de despliegue son de forma cuadrada, y ocupan los dos
extremos en diagonal mis alejados del tablero rectangular. En la zona superior
izquierda se hallan las ruinas de una vieja instalacién minera abandonada (pro-
bablemente a la fuerza). Los restos de un amplio camino llevan hasta una forma-
cién principalmente rocosa antafio usada como cantera, en la parte inferior dere-
cha. Estas tres zonas (ruinas, camino y cantera) son menos densas, debido a que
la tierra se esterilizé antafio para evitar la invasién de la selva, y el movimiento y
la visibilidad por ellas es el normal para un bosque (visibilidad hasta 10 cm). El
resto es jungla, con una visibilidad de sélo 5 cm (2 pulgadas) debido a lo espe-
cialmente espesa que es, y el movimiento se divide por la mitad al atravesarla.

Reglas especiales y restricciones

B> Cada jugador llevard un ejército de 500 puntos, a decidir por ellos la com-
posicién concretay la faccién, aunque tratdndose de bandos Humanos, Bork,
Elvar, u otros grupos civilizados. La Plaga Negra no se podrd escoger como
ejército.

P No se usaran Vehiculos de ningiin tipo, ni Monturas, ni tampoco figuras de
tamafio mayor de lo normal (sélo de tamafio humanoide).

P> No podrin usarse figuras voladoras, o si se adquieren, no podrdn volar a
causa de lo especialmente espeso de las ramificaciones, incluso en las zonas
de suelo esterilizado (esterilizaron el suelo, no el aire).

B> Durante la fase de despliegue, cada Personaje que haya sido desplegado,
deberd hacer una prueba de Chequeo de Moral para determinar si empieza el
juego en estado de Panico (o de Moral Alta). Si su Unidad de Combate sufre la
mitad o mis de pérdidas, no serd necesario volver a realizar el Chequeo de Moral.

Clase de Botanica

Por cada accién de movimiento que una figura realice pasando parcial o total-
mente por terreno de selva, deberd tirar 1D10: en caso de obtener 10, aca-
bard de topar con una planta carnivora, que aparecerd desde el subsuelo, al
que se encuentra arraigada, con las siguientes caracteristicas:

Plantas fijas:

B> CCC80% CAP 0% MNT 0% Armadura Natural 80%.

P> Disponen sélo de 2 acciones.

B> No poseen capacidad de desplazamiento.

Se colocard una ficha de forma circular de 1 pulgada de didmetro (es decir,
equivalente a una peana) en contacto con la peana de la figura victima del
ataque. Se iniciard un combate cuerpo a cuerpo de la manera habitual, empe-
zando a golpear la planta. La planta desaparece bajo tierra en cuanto su peana
quede sin tocar ninguna peana de Personaje, y entonces se retira Ia peana de
planta. Cuando una planta fija aparece y es necesario colocar la peana, debe
procurarse que toque sélo la peana de la figura que ha sido victima de aquella
(que ha sacado 10). La peana de planta sera colocada por el jugador contra-
tio (de esta forma evitamos de paso que se intente colocar la peana de planta
demasiado cerca de algiin Personaje enemigo). En el caso de varios jugado-
res, coloca la peana el jugador a la izquierda del afectado.




Sin embargo, éste es s6lo el peligro mds inofensivo que esconde 1a jungla del
valle olvidado: una vez terminado el despliegue inicial, se repartirdn 12 planti-
llas redondas de una pulgada de didmetro (equivalente a una peana, o de otras
medidas si usas otro tipo de peanas para las figuras) entre los jugadores. Cada
peana equivaldrd a una planta con capacidad de desplazamiento. Cada juga-
dor, empezando por el jugador que comenzé primero en el despliegue, ird
colocando alternativamente una de estas peanas, nunca a menos de 20 cm de
ninguna figura. Deberin colocarse las plantas méviles guardando entre ellas
un minimo de 20 cm de distancia. Estas plantas tienen una movilidad terrible-
mente sorprendente que se correlaciona misteriosamente con la cantidad de
seres vivos en movimiento que detectan: al principio de cada turno de cada
jugador (cada vez que vaya a activar una UC) todas las plantas se moverdn 7,5
cm en una direccién aleatoria (usando la Plantilla de Desviacion del juego
enfocada hacia el Personaje mds cercano a la planta, la seleccién natural ha
provocado que la evolucién las haya programado para usar ticticas laterales).
De modo que si hay 12 Unidades de Combate en juego sumando las UC de
todos los bandos, van a moverse un total de 12 veces en el turno de juego. Si
luego sélo quedan 6 UC, se moverdn 6 veces, pero siempre aleatoriamente,
usando la Plantilla de Desviacion (disponéis de ella en la propia Diana) no
direccionalmente hacia un objetivo concreto. Si en ese movimiento aleatorio
topan con una figura, ambos quedan enzarzados (jla palabra justa!) en una
Iucha cuerpo a cuerpo hasta la muerte de uno de ellos. Inmediatamente des-
pués de quedar en contacto, la planta realiza un ataque CCC a su victima. Las
plantas méviles eliminadas se retiran del tablero. Si durante el desplazamiento
la planta choca con un obsticulo o alcanza el borde del tablero, se detiene ahi
hasta su préximo movimiento. Si en este siguiente movimiento la direccion de
desplazamiento resulta imposible (obsticulo/limite tablero) se vuelve a tirar.
Si cuando le tocaria mover, resulta que ya estaba unida a un Personaje, enton-
ces en lugar de mover, puede realizar un ataque CCC contra su victima (sélo
uno). Nunca sufren los efectos del panico, bisicamente cada planta es una UC
por si sola. Nunca lucharan entre ellas (como mucho se polinizaran, pero por
ahora no nos interesaremos por su vida intima), sus peanas pueden pasar por
encima de peanas de sus congéneres, pero nunca solaparse. Los Personajes
son libres de disparar a las plantas si éstas entran dentro de su visibilidad (10
cm bosque, 5 cm selva) antes que el azar las una a sus peanas.

Las caracteristicas de estas plantas méviles son las siguientes:

Planta movil:

B CCC 100% CAP 0% MNT 100% Resistencia 120%.
P> Movimiento 10 cm.

B> Salto Vertical 10 cm.

Objetivo

El objetivo de cada bando ser4 conseguir que todas sus tropas supervivientes
ocupen la zona de despliegue de su adversario. Sin embargo deberi colocar
por lo menos 5 figuras. Si todos los jugadores se quedan con menos de 5
figuras, la partida quedard en tablas (aunque las plantas se habran dado un
banquete). En caso de jugar mds de dos jugadores, deberd ocupar la zona
de despliegue del adversario a su izquierda, y el tablero deberfa tener forma
cuadrada. Si un jugador tiene 5 figuras en la zona de despliegue de su adver-
sario y otras dos figuras fuera, todavia no ha ganado, pero si esas dos figuras
mueren por alguna razén, si habra ganado ese jugador, ya que todas sus figu-
ras supervivientes ocupan la posicién y son por lo menos 5.

Epilogo

Probablemente lo mds divertido serd ver las escuadras esquivando como
puedan el avance de las plantas méviles y a sus figuras cayendo en las garras
de las plantas del subsuelo. Si sois lo bastante manitas, podéis en lugar de
simples peanas, construir o comprar para las plantas méviles auténticas figu-
ras que representen una terrible planta carnivora de gran tamafio. Podéis
conseguir las peanas de 1 pulgada en las tiendas especializadas habituales,
Algo de alambre retorcido y recubierto de goma liquida, papel-maché o lo
que os poddis imaginar y unas manitas de pintura pueden hacer maravillas. Si
0s permitis un momento de descanso mientras estudidis o en el trabajo, con
cuatro clips entrelazados, liquido corrector blanco, pegamento, papel y rotu-
ladores, podéis crear una auténtica obra de arte. Si no disponéis de suficien-
tes secciones de bosque o jungla para recrear el mapa, no pongdis ninguna

y considerad que todo el tablero es de jungla, marcando los limites de ésta
alrededor de los restos de la mina y el camino. Resulta curioso que puede que
éste sea uno de esos escenarios en los que mds vale que dispongas de solda-
dos buenos en cuerpo a cuerpo, ya que en medio de una selva tan espesa los
grandes fusiles de largo alcance resultan ser un estorbo. Cuando algiin sol-
dado se vea atacado por una de estas plantas, probablemente agradecerd que
sus compafieros acudan en su ayuda con las tcticas de atacantes multiples y
los correspondientes Bonus de +10%.

Médulo para juego de Rol

Para adaptar el escenario como médulo para tu juego de rol de ciencia fic-
ci6n, se deberd encargar una misién de reconocimiento a los PJ. Nuestros
valerosos héroes seran enviados a descubrir qué fue de 1a expedicién minera
que desapareci6. Las plantas no se activardn hasta que lleven un buen trecho
de selva y hayan descubierto las instalaciones derruidas. Entre Ia escasa vege-
tacién del suelo, podran hallar restos gseos fragmentados entre las ruinas,
que si son examinados con el adecuado instrumental médico revelardn signos
de corrosion causada por algan tipo de dcidos orgdnicos, similares a los de
una digestién prolongada. Progresivamente se irdn encontrando con informes
sobre lo valioso de la cantera descubierta, el camino que leva a la cantera,
los primeros encuentros con las plantas fijas, y finalmente la traca final de un
ataque masivo de plantas méviles, pongamos a media docena por cabeza, por
lo menos. Entre las instalaciones encontrarin también material diverso, pero
ni armas ni municiones, asf que tal vez tengan que contar los cargadores.
Deberdn ingenidrselas para salir de allf, ya que s6lo serd cuestién de tiempo
que acaben siendo digeridos por alguna “lechuguina”. Tal vez reparar alguno
de los viejos tractores oruga de las obras, o lo que los PJ quieran ingeniar.
Cavar un tinel no pareceria gran idea, ya que las plantas fijas viven bajo tierra.
iEn fin, ese es su problema, tal vez esto acabe en una buena ensalada... de
carne! Que aproveche, Arbitro de Juego.




entran de una vez. No hay tiempo para intentar manipular la cdmara con
“Electrénica”. Cuatro guardianes armados con subfusiles.

B> Segundo nivel. Laboratorios y ordenadores. Dos técnicos (mds el hombre
que seguian si continua vivo). Llevan pistolas de bajo calibre. A discrecién
del drbitro su actuacién (en principio, s6lo dispararan si realmente los PJ
les hacen temer pot sus vidas). En los ordenadores estd la localizacién del
enclave Sierra-9862

B> Tercer nivel. Almacenes: comida, material diverso, armarios cerrados con
armas personales y municién.

Las siguientes recompensas estin destinadas al personal “contratado™:

B> Por obtener los datos: 100.000 créditos para repartir entre todos, y la ene-
mistad del espionaje del GIK.

B Por participar en la batalla que viene a continuacién: 10.000 créditos a
cada uno (si sobrevives a ella).

El 4rbitro deberd adaptar las recompensas al juego de rol que esté usando, si
€s necesatio.

AVENTURA: EL CORREDOR DE LA MUERTE La batalla
Puesto Avanzado Bravo-235 de la Confederacién de Estados del Norte, cerca
Introduccién de la frontera con las Tierra de Nadie. Tu grupo de ataque ha sido escogido

Esta aventura de rol estd ambientada en las intrigas politicas entre los servi-  para una misién bastante especial. Se os advierte que el indice de superviven-
cios de espionaje de dos naciones enfrentadas pertenecientes a un tinico pla-  cia que han calculado los simuladores de combate es del 10%.

neta. Si sélo pretendes jugar al juego de rol, la misi6n de tus jugadores serd la

de averiguar la localizacién del emplazamiento de un Centro de Comunicacio-  El grupo de Ataque serd lanzado desde el aire al interior de un cafién del
nes. Si ademds vas a jugar con el juego de miniaturas de Semper Fidelis, en  Hemisferio Sur del planeta, en la Reptiblica de Karmasthan, con nombre clave
principio se ha disefiado para ser usado con figuras de robots tripulados de  de misién “Corredor de la Muerte”. Los Personajes usardn Vehiculos a los que
pequefic tamaiio, como los mencionados en la seccién de Neurotronic Cyber  se les han adosado retropropulsores que frenardn la caida. De todas formas
Systems, ya que el sistema estelar al que pertenece el planeta se encuentraen  la localizacién exacta se les hard saber durante el lanzamiento. Una vez alli
la antigua zona de influencia de esta Agencia. La batalla enfrenta a dos paises  deberdn atacar una estacién de comunicaciones muy poco protegida, anular
enemistados, la Repiiblica Democritica de Karmasthan (RDX), de tendencias  a los guardianes, y asaltarla para recopilar importantes bancos de memoria
militaristas y autoritarias, situada al Sur de la Confederacién de Estados Auté-  que se encuentran en ella: el despliegue estratégico de los suministros en la

nomos (CEA), y es ideal para la escala HO. zona, Sin embargo el cafién se encuentra en pleno territorio enemigo. Es de
esperar que al poco, el grupo asaltante sea rodeado por una fuerza hostil
La historia superior. Deberdn abrirse paso entre ellos como puedan para regresar por

Una mujer alta y rubia, que se identificard como Ottirec, se pondrd en con-  sus propios medios hasta territorio amigo. En cuanto en uno de los Vehicu-
tacto con los PJ para proponerles un trabajo muy bien renumerado, pero algo  los de los Personajes sean introducidos los datos extraidos de los bancos de
arriesgado: averiguar la localizacién de un emplazamiento de comunicacio-  memoria, todos los demds los recibirn al instante mediante el uso codificado
nes de la vecina Repiiblica de Karmasthan, con nombre clave Sierra-9862  de los comunicadores, de forma que con que cualquiera de los Personajes
situado cerca de la frontera, en tierra de nadie. Les proporciona un sobre  consiga escapar serd suficiente. El enemigo sabrd esto, y procurard que nadie
con todo lo que tienen: la fotografia de un hombre y una limitada ficha con  escape con vida.
poco mds que su nombre, fecha de nacimiento, y estudios de electrénica. El
sujeto pertenece al servicio de espionaje de la Reptiblica de Karmasthan. Si le
encueniran y le siguen con discrecién, podrin averiguar donde tiene el centro  El Corredor de la muerte
de operaciones de su célula. Una vez lo hayan averiguado, tendrdn un encon-  Los Personajes dispondrin de todo un lujo; Andadores Acorazados para ellos
tronazo en un callején o cualquier zona poco transitada con dos matones que  solitos. El despliegue se efectuard por lanzamiento sobre el objetivo. El equipo
a su vez les habian seguido a ellos, dispuestos a asesinarles. Son mjembros de  de ataque debe ser reducido, de alta movilidad, y la incursién realizada a alta
Inteligencia del GIK (Grupos de Informacién de Karmasthan), y llevan las cre-  velocidad, para retrasar la deteccién por parte del enemigo, aunque de todas
denciales v tarjeta electrénica de identificacion y acceso (suculento). formas ésta serd inevitable. Concretamente se usard un método arriesgado,
lanzamiento desde distancia suborbital, usando un prototipo de cohetes de
El local es uno de los miiltiples y pequefios escondrijos que los servicios de  frenado automdtico de dltimo disefio. Problema: debido a la necesidad de
inteligencia despliegan por todas las ciudades. Es una vieja tienda cerraday  rapidez, serd una obertura de frenado de caida a “baja distancia”, con alta
polvorienta. Varios armarios carcomidos. Si abren uno de ellos, y superando  probabilidad-que los Andadores Acorazados sufran de entrada algin dafio a
una tirada de Percepcién o similar, encontraran en la pared una rendija apta  su blindaje: lanza 2d6 para cada Andador Acorazado, con un resultado de 3
para una tarjeta electrénica. 6 4 ese Andador Acorazado recibe dos impactos en su blindaje (x2 Tiradas
de Resistencia). Con un resultado de 2, el prototipo de cohete de frenado no
En el suelo de madera hay un tabique falso (tirada de Percepcién) que es  ha funcionado y el Andador Acorazado se ha estrellado contra el suelo (si
necesario retirar manualmente, Bajo él, una trampilla acorazada, que se  se trata de un jugador de rol con su Andador Acorazado se le permite eyec-
habr4 abierto si han encontrado la rendija para la tarjeta, de otro modo per-  tarse antes, claro, y combatir a pie). Si el Andador Acorazado posefa de por si
manecerd cerrada. Dejamos la configuracion exacta del mapa a la imagina-  Impulsores Verticales, que pueden ayudar a frenar un poco la enorme caida,
cién del drbitro, pero a partir de la descripcion general que sigue: otorga un bonus de 1 ala tirada de los 2d6.

B> Primer nivel. Estancias de los guardias. Una cdmara les detecta en cuanto  El cafion pertenece a una zona de la mismisima Repiblica de Karmasthan,
bajan la escalera y salta la alarma, a no ser que algiin PJ saque una tirada de  justo en la frontera con las Tierras de Nadie, relativamente cerca de una
Percepcién antes. De todos modos los guardianes ya han detectado la aber-  ciudad de chatarreros independiente que hay mds al Norte. Recomendamos
tura de la trampilla e investigardn por qué los poseedores de la tarjeta no  usar la escala HO, en [a figura de un Andador Acorazado mide unos 4 cm de
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alto, y cada soldado de infanteria unos 15 mm, aunque esto dependera de las
miniaturas de que dispongamos.

La mesa de juego representard el cafién: serd algo estrecha y larga, con
un pequeiio rio pricticamente seco, situado en el centro que lo recorre
a lo largo, atravesable por la infanterfa sin problemas, pero lo suficiente-
mente fangoso para que los Andadores Acorazados sélo puedan atravesarlo
a mitad de velocidad normal. Los Jeeps anfibios y lo tanques lo pueden
atravesar de la forma normal. El territorio medira en el tablero aproxima-
damente 200 cm de largo, y sélo unos 80 cm de ancho, correspondiendo
los laterales a los acantilados. ;que no tenéis una mesa asi? $i la tenéis,
solo que habitualmente puesta de pie y con una funcién habitmal distinta,
desmontad una puerta interior de casa y después de la tremenda batalla la
devolvéis a sus bisagras antes que os descubran (mejor si pedis permiso). A
ambos lados del rio se encuentran enormes rocas, del tamafio de los Anda-
dores Acorazados y mas, que se han desprendido del acantilade, y que les
ofrecerdn Gobertura o los llegardn a tapar totalmente, asi como algunas
zonas boscosas; el resto despejado. En un extremo se colocard una edifi-
cacién tipo bunker de unos 10 cm de didmetro, correspondiente al Centro
de Comunicaciones. Alrededor del biinker se encuentra una fuerza de la
Milicia local formada por 1 Andador Acerazado y el resto infanteria (la for-
maci6n concreta y los puntos usables se indican al final del escenario). La
fuerza de ataque se colocard en la mitad del tablero, y serd como miximo
de 5000 puntos, tnicamente formada por Andadores Acorazados. Para
hacerse con los bancos de memoria, un Andador Acorazado debera tocar
con su peana la pared del edificio, gastar las cuatro acciones consecutivas
del tripulante, sin hacer absolutamente nada, inmovilizado, aunque reciba
impactos de Andadores Acorazados enemigos, significando que su ocupante
ha conseguido conectar el Vehiculo con las conexiones externas del biinker,
ha accedido al centro de comunicaciones, se ha saltado las defensas anti-
hackers, ha conseguido la informacién, y 1a ha retransmitido a los demas.
Si alguno de los otros Personajes se encuentra en un Vehiculo que no posee
radioemisora (tal vez porque su Vehiculo ha quedado destruido y ha cap-
turado un primitivo Vehiculo enemigo), no recibiran la informacién. Si hay
algiin Personaje del bando de la CEN que no ha conseguido la informacidn,
deberis indicarlo de alguna forma, ya que aunque llegue a escapar, no
habra alcanzado el objetivo de la misi6n.

Complicaciones

Hasta ahora todo ha sido facil, pero aiin falta lo peor. A pesar de [a fulmi-
nante intrusién los Andadores Acorazados del Norte, los Personajes, como se
esperaba, han sido detectados, y en 1a Ronda 6 aparecerdn los refuerzos del
Sur. Una fuerza formada por un Grupo de Combate de 4500 puntos pertene-
ciente a la Repiiblica surefia surge para hacer frente a los intrusos. Se colo-
cardn en la mitad del tablero contraria al lado en que se encuentra el edificio
de comunicaciones. Estard formada por Andadores Acorazados, infanteria y
otros Vehiculos blindados. Su objetivo: eliminar a todos y cada uno de los
Andadores Acorazados intrusos. El objetivo de la fuerza de 1a CEN: que por lo
menos uno de sus Andadores Acorazados escape con la informacion. Eviden-
temente, las tropas del Norte saben que en cuanto consigan esa informacién,
¢l GIK cambiari toda su configuracién de suministros para que no sean des-
truidos, pero el hecho de tener que llevar a cabo semejante empresa serd una
victoria estratégica importante para el Norte por la gran cantidad de recursos
que deberd gastar el Sur. Por ello una virtual derrota tictica en la que sélo un
Andador Acorazado de la CEN sobreviva con los datos serd atin asf una gran
victoria para la Confederacién nortefia.

Condiciones de Victoria:

Gana Ia CEN si uno de sus Andadores Acorazados que haya conseguido los datos
extraidos de los bancos de memoria, sea directamente del edificio, o adquiridos
a través de las comunicaciones emitidas por algin otro compafiero Andador
Acorazado que haya llegado al edificio, consigue llegar hasta el extremo opuesto
del tablero al que se encuentra el edificio, en los 5 cm adyacentes al borde de
este extremo. Un detalle importante: el GIK no puede situar a ninguno de sus
Andadores Acorazados dentro de estos 5 ¢m, es una zona exenta para ellos.
Desde ahi serd recogido (o por lo menos lo serdn sus comunicaciones) por un
Porta-Andadores Acorazados de intervencién rapida, una enorme barcaza aco-
razada capaz de transportar varios de estos Andadores Acorazados.

Gana el GIK si consigue eliminar a todos y cada uno de los Andadores Acoraza-
dos del Norte. Debe evitar a toda costa que un Andador Acorazado con la infor-
macién escape llegando a la franja de 5 cm descrita en el parrafo anterior.

Ejércitos

Finalmente os describimos las fuerzas que pueden componer los tres grupos,
aunque la decision final queda en vuestras manes, siempre teniendo en
cuenta las restricciones mencionadas m4s arriba.

Fuerza defensiva de la Milicia de Karmasthan:

Dispone de 1500 puntos, v debe estar compuesta principalmente por infante-
ria y algiin Vehiculo blindado, que puede ser un Tanque o un Andador Aco-
razado.

Fuerza de Ataque del Norte (CEA):
Mdximo de 5000 puntos para el Grupo de Ataque, sélo Andadores Acorazados.

Refuerzos de la Repriblica del Sur (RDK):
Maximo de 6000 puntos, formados sélo por Andadores Acorazados.
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EL UNIVERSJO INFINITO

emper Fidelis parte de un disefio orientado a abarcar un abanico

de posibilidades incontables. El hecho de poder jugar a cualquier

época sin tener que comprar, leer, y memorizar cada vez un nuevo
reglamento, es una ventaja incuestionable para sus admiradores.

Pero ademds, no podemos dejar de aprovechar una enorme ventaja
asecuencia de todo esto: el poder mezclar y enfrentar tropas de cualquier
~=z=a v época en batallas que desafian toda razén. Legiones romanas defen-
demdose con catapultas del ataque de los Hunos a lomos de un tanque T-34
sco, alienigenas intentando tomar un castillo medieval, y un interminable

SOEseTa.

EL PORTAL

Zsas remendas combinaciones tienen una explicacion muy sencilla: exis-
e en el universo formas de energfa que son poco conocidas. Estas energias
-ueden configurarse de tal forma que lleguen a crear fracturas en el espa-
~o-tiempo por las que puede viajar. Habitualmente, las fracturas aparecen en
mzares especialmente poderosos, y que los indigenas de la zona han sefiali-
zado de alguna forma: rodedndolos de menhires, creando templos, sefializin-
dolos con enormes dibujos sélo visibles desde gran altura, y muchas formas
mas. Muchos son los que quieren aprovechar estos caminos para intentar
cambiar a su favor hechos histéricos, y provienen de todo tipo de mundos y
especies: seres de universos totalmente paralelos, especies no humanas, y por
supuesto diversas facciones humanas. Por esto no es de extrafiar ver apare-
cer de repente hordas demoniacas guiadas por un Gran Demonio asaltando
poblados de pacificos humanos, o Soldados de las SS de Hitler ayudando a las
tropas inglesas contra la rebelion de las colonias americanas, para evitar la
formacién de los Estados Unidos de América. Si bien estos enfrentamientos
quedan en el mds absoluto secreto por parte de los que los han sufrido, o se
convierten en inverosimiles leyendas que son tomadas por invenciones popu-
lares con el paso de los tiempos.

De este modo, ti y tus amigos podéis componer vuestros ejércitos a partir
de los tipos de tropa de cualquier época, y guardarlos en vuestros Stocks.
Asi por ejemplo, un jugador puede poseer una Unidad de Combate formada
por un hoplita griego, un vikingo, un partisano francés, y un largo etcétera.
Estos diferentes seres han sido captados a través de diferentes épocas por sus
Comandantes para formar sus Grupos de Combate, y son enviados a través
de portales dimensionales hacia otras épocas y universos para enfrentarse a
otros equipos no menos peligrosos. Cada jugador posee a sus propios Guar-
dianes del Portal, en principio con las armas que se desee, si bien en un esce-
nario concreto pueden marcarse restricciones de forma que sélo puedan
usarse las armas de esa ambientacion en concreto.

LAS LUTAS DE STOCKS

Una de las dudas mds comunes viene al poseer ya varias listas de Stock con
curtidos soldados de diferentes épocas, y preguntarse si pueden mezclarse los
soldados pertenecientes a ellas. Para ser justos, y no coartar ninguna libertad,
la respuesta es algo que debe quedar en manos de los propios jugadores. Se
presentan dos opciones. La primera, cada jugador tiene un Stock estricto para
cada época, y crea ademds un Stock para la ambientacién de Guardianes del
Portal, en el que puede anotar a Personajes de cualquier origen espacial y
temporal, pero que conformarin otro grupo a parte. Esta suele ser la opcion
de los mas metédicos. La segunda opcién posible, consiste simplemente en
asumir que de vez en cuando, los Personajes de diferentes épocas son abdu-
cidos y drogados por los gestores del Portal, convertidos temporalmente en
Guardianes del Portal, y si sobreviven son devueltos a sus lugares de origen,
sin que recuerden nada al despertar, ni poderse llevar de recuerdo ningiin
objeto extrafio capturado en otras batallas, a no ser que sea un objeto que,
aunque raro, pertenezca a su propia era o a una anterior. En principio, seres
claramente destructivos y en contra de cualquier tipo de sociedad o civilizacion,
como los Cestodos y las Hordas de la Plaga Negra, no pueden ser escogidas, pero
el resto si (incluyendo Hombres Lobo, Vampiros, etcétera).

AVENTURAS Y ESJCENARIOS

A continuacién te ofrecemos algunos escenarios que sin duda romperin con
los esquemas histéricos de mds de un jugador. Si quieres guardar a tus super-
vivientes, deberds crear unas tablas de Stock para cada época. Si por ejemplo
en un escenario un grupo Elvar visita y ayuda a los Aztecas, y tras la batalla has
conseguido que sobrevivan Personajes de ambos origenes y quieres guardar-
los en Stock, deberds crear un Stock para los Personajes Aztecas y su mate-
rial raro, y otro Stock distinto para los Elvar de la época futurista y su propio
equipo raro. De esta manera, podris usar esos mismo Elvar en otro cruce
temporal distinto (tal vez en esta ocasién con Neanderthales) y a saber qué
combinaciones mis.

ESCENARIO: EL ASALTO DE LOS HUNOS
Desde un espacio-tiempo lejano, Atila, rey de los Hunos, ha visto llegar ante
si a unos extrafos enviados de los dioses que le han ofrecido gloria y poder.
Se trata de un grupo de Agentes del Tiempo de Adolf Hitler, a finales del afio
1944, que en vistas de la derrota que se les aproxima, han viajado por el espa-
cio en un enloquecido y desesperado intento de hacer caer definitivamente
al Imperio Romano en favor de las tribus germdnicas del lugar. Sin embargo,
los responsables del servicio de inteligencia de los Estados Unidos han ave-
riguado la existencia de esta vil maniobra, y han hecho llegar a su propio
equipo para intentar contrarrestar al equipo alemén. Desgraciadamente, s6lo
han podido enviar infanteria, si bien armada con armas antitanque.

Cada grupo visitante ya ha contactado con cada cultura implicada, y los han
convencido ficilmente para llevar a cabo sus planes. Los alemanes, con su
Panzer I1I al frente, ya estin avanzando junto a los Hunos, y los americanos
han preparado una emboscada entre unos montes cercanos.

El Grupo de Combate atacante

Los alemanes

Cuentan con un Panzer III (ver estadisticas en la ambientaci6n Tercer Milenio
de este mismo suplemento). Cuentan también con 200 puntos extra para sol-
dados a pie, usando el material disponible en la misma seccion.

Dado que se trata de un comando de asalto, se les ha equipado con el algo
rancio y raro, pero muy efectivo, Fallschirmjigerwehr 42. Es un arma rara,
que no podrés usar de forma frecuente, sino que tinicamente para este esce-
nario, o como parte de una recompensa en algiin escenario de vuestro propio
disefio. Puedes llamar al Fallschirmjiigerwehr 42 por su apelativo més comin,
que es FG-42 (fabricado por la Heinrich Krieghoff Waffenfabrik, y también
por la Rheinmetall-Borsig). Después del trabalenguas, ya podéis disfrutar del
FG-42.

ARMAS DE LOS ALEMANES

Nombre Tipo |Pot. |Alcance | Mun. | Dafno | Coste
Base

Fusil de Asalto Fallschir- CAP | +20% |50cm ) X1 14

mjagerwehr 42 (1942)

Los bunos

Atila ha permitido que unos cuantos de sus soldados acompaiien a estos fan-
tasticos seres, pero les ha dejado conformar sélo una avanzadilla, ya que no
confia completamente en esta operacién. Cuentas con otros 200 puntos para
los hunos, equipados con el material que les es propio. -

El Grupo de Combate defensor

Los americanos

Usando su caricter fundamentalmente prictico, les han bastado un par de
demostraciones para convencer a los romanos que les estaban contando la
verdad. Disponen de un comando de 500 puntos, con el correspondiente
equipo de la seccién Tercer Milenio de este mismo suplemento.

77




Puedes usar las tropas y equipo que te ofrecemos en el apartado para Tercer
Milenio de este mismo suplemento. Te ofrecemos ademds el primer modelo
de Bazooka con que contaron los norteamericanos. Literalmente, el invento
era de un oficial del ejército de tierra llamado Skinner, quien pensé que
podrian poner los morteros horizontalmente y dispararlos con un gatillo. La
idea superd a los miltiples cientificos e ingenieros que estaban intentando dar
con un invento antitanque para la infanterfa, y se hizo realidad. Por una vez,
serfan los alemanes quienes luego copiaran el disefio.

Nombre Potencia | Alcance | Municién

Tipo Dafio | Coste
Base
Rocket Launcher A1|CAP | +20% 60 cm 6 Rockets | X4 64
(Bazooka, 1943) ®

® S6lo afecta a un Area de Efecto de 2,5 cm equivalente a la propia Diana. El
Bazooka es un arma con Rebufo (debes usar 1a plantilla de Gota del regla-
mento base).

Los romanos

Han preparado cinco catapultas con las que intentardn dafiar la infernal
méquina que se acerca. Los semidioses que ha enviado Zeus (como les ha
explicado su Centuri6n para ir un poco més deprisa) les han advertido que no
deberdn asustarse con el ruido que van a oir en esta batalla. Para los roma-
nos, debes obligatoriamente adquirir cinco catapultas y asignarles la Dotacién
que consideres adecuada. En total dispones de 400 puntos. Deberds equipar-
los con el material que les corresponde (consulta Ia seccién de Hoplitas y
Legionarios del reglamento base).

Escenografia y despliegue

El bando de alemanes y hunos despliega en primer lugar, en la franja dere-
cha del terreno de juego, pudiendo mezclar sus Unidades de Combate. Una
vez hayan desplegado, lo haran las tropas romanas y americanas en el lado
izquierdo de la mesa de juego, y por separade. En la zona romana coloca-
rds las catapultas (que son Vulnerables, y con un solo impacto de artillerfa
quedan inutilizadas) con sus dotaciones y otros soldados romanos que se
hayan destinado. En la parte romana, se desplegard a los americanos. En
medio se encuentran dos montes, y un pequefio bosque.

Victoria y recompensas

Los ganadores

Para las tropas alemanas o americanas vencedoras: 10 tiradas de Aprendizaje
en la Habilidad que deseen a distribuir entre todos sus supervivientes.

Para las tropas de los hunos o romanas vencedoras: 3 pistolas con infinita
municién concedidas por sus irresponsables aliados.
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Los perdedores

Para las tropas alemanas o americanas perdedoras: 2 tiradas de Aprendizaje
en la Habilidad que deseen a distribuir entre todos sus supervivientes.

Para las tropas de los hunos o romanas perdedoras: 1 pistola con infinita
municidn concedida por sus irresponsables aliados.

ESCENARIO: LA BASE AZTECA
En el afio 1519 los Conquistadores espafioles llegaban a las costas de Vera
Gruz. Los aztecas les confunden en realidad con soldados Elvar amigos (extra-
terrestres con quienes mantienen un amigable contacto), e incluso los acogen
en calidad de invitados. Los espafioles, viendo que se les toma por dioses,
aprovechan la ocasi6n para hacer suyas estas nuevas tierras, con su impetu
habitual. Las enfermedades traidas desde occidente harén el resto.

Nos encontramos alrededor del afio 1524. Un grupo de extraterrestres Elvar
(ver ambientacién Dark Echelons) habian establecido un puesto de inves-
tigacién cientifica en un cercano poblado azteca. Realizando un programa
de pacificacién en culturas de otras especies, han estado enseflando a los
habitantes del poblado Azteca cémo mejorar las artes de la agricultura. Prin-
cipalmente les han estado ensefiando durante estos afios a hacer cruces de
especies de plantas, de manera totalmente natural, para obtener especies que
ofrezcan una mayor produccién agricola, al tiempo que los Elvar estudian
las propiedades medicinales de la riquisima vegetacién autéctona. Recien-
temente, ha llegado al pueblo la noticia que un grupo de extranjeros, pro-
vinientes del otro lado del océano, estd a punto de llegar hasta el poblado.
Estos grupos se han hecho famosos por sus terribles métodos de saqueo y
destruccién. Toda la obra que los Elvar han llevado a cabo durante afios va
a ser aniquilada en un solo dia. Los Elvar tienen érdenes, en casos similares,
de abandonar el campamento de investigacion y dejar que sean las especies
autéctonas las que solucionen el problema. El grupo ya habia seguido antes
este tipo de ordenanzas con otras especies mds primitivas atin, pero parece
ser que se han relacionado con el poblado azteca hasta tal punto, que van
a defenderlo del ataque de los invasores, a pesar que recaerin sobre ellos
serios castigos por su desobediencia, probablemente perdiendo para siempre
el permiso de investigacion.

Los invasores

Los atacantes son un grupo de conquistadores espafioles disidentes, que han
huido del contingente principal de su Comandante para hacer fortuna por su
propia cuenta. Cabe decir que son mucho mis crueles que las tropas de las
que han desertado, ya que ni siquiera piensan en dar la opcién a sus victimas
de sobrevivir siendo evangelizados, sino que acaban con ellos y recopilan
cuantas riquezas pueden.

Los defensores

Dado que la intervencién de los Elvar va a ser algo ocasional, y que intentardn
que no sea descubierto por sus superiores, pues tras la batalla marcharin a
su lugar de origen como les mandaban las ordenanzas de no intervencién,
s6lo podrin defender al poblado en esta ocasién. Por ello, han indicado a
sus habitantes que huyan para establecerse en otro lugar més recéndito desde
donde empezar de cero y reorganizarse en el futuro, ya que aunque ahora
acaben con los invasores, éstos volverdn en mayor niimero hasta lograr su
objetivo. En consecuencia, s6lo unos pocos Aztecas quedardn junto a los Elvar
para frenar a los invasores, pese a las quejas de los Elvar.

Los Elvar
Cuentan con 100 puntos, y el armamento y armaduras de sus propias tablas
base.

Los guerreros aztecas
Cuentan con 100 puntos y el armamento que les es propio.

Los Conquistadores disidentes
Cuentan con 500 puntos. Consulta sus tablas en el reglamento bisico de
Semper Fidelis.




Escenografia

Deberds recrear un poblado, la mayor parte de las casas de barro y paja,
excepto una pequefia pirimide escalonada en el centro, hecha de piedra. Las
cabaiias son elementos Vulnerables, la pirdmide es Invulnerable. Alrededor
del poblado, todo estard constituido por selva tropical.

La Selva Tropical

Es mucho mis espesa de lo que seria un bosque mediterrdneo. En consecuen-
cia, el movimiento se reduce a la mitad mientras la peana de la figura esté en
algiin momento solapada sobre el territorio correspondiente a selva. Ademds,
la visibilidad serd de sélo 5 cm. Por otra parte, recuerda que si las tropas
espafiolas (o cualquier otra) usan armas sensibles a la lluvia como arcabu-
ces, deberds efectuar al principio de la partida una tirada en Clima Tropical:
con un resultado entre 1 v 5 en un dado de diez caras, lueve lo suficiente
como para dejar este tipo de armas inservibles.

Victoria y recompensas

El bando ganador obtendri como premio las armas que hayas asignado a los
Elvar. Las armaduras no formarin parte del premio, ya que tampoco podrian
repararlas. $i gana el bando de los espafioles renegados, logrardn el trofeo
dado que habrin vencido a sus duros oponentes, v si gana el bando Azteca,
los Elvar antes de irse, quebrantando claramente todas sus normas éticas, les
obsequiardn con esas mismas armas para que puedan defenderse de los inva-
sores y tal vez ganar tiempo para pensar en una estrategia de defensa conjunta
con el resto de culturas centroamericanas. Si el bando ganador es el de los
Elvar, éstos ganardn ademds 8 tiradas de Aprendizaje, a distribuir entre los
supervivientes entre las habilidades que deseen.

ESCENARIO: ALIENIGENAS Y DINOSAURIOS

El Centro de Control de uno de los destacamentos de los Guardianes del
Portal ha detectado, mediante sus sensores de seguimiento evolutivo temporal
correcto (SSETC) una variable inesperada en el desarrollo del tiempo. En el
planeta Tierra, en un periodo muy remoto, ha caido un meteorito de origen
desconocido. Tras el seguimiento de los SSETC, se ha constatado que anima-
les que habian comido en las cercanias, han desarrollado organismos Cesto-
dos en su interior (Ver Dark Echelons). Los Cestodos han eclosionado y han
devorado a sus huéspedes. Por ahora parecen ser muy pocos. Han seguido su
codificacién genética habitual, y se han reunido v refugiado en una pequefia
cueva cercana. Si se aposentan y se reproducen, toda posibilidad de evolucién
de los mamiferos va a ser nula. El periodo al que deberdn viajar, se encuentra
en pleno apogeo de los dinosaurios.

El objetivo

Destruir a todos los Cestodos. Los SSETC informan que todos se encuentran
en el mismo lugar. En el caso que este equipo fracase, el Alto Mando ha deci-
dido que bombardeard el continente donde ha impactado el meteorito con
varios proyectiles superatomicos. Probablemente gran cantidad de especies
de todo el planeta morirdn después, pero por lo menos el resto tendrd mds
opciones que frente a los Cestodos, en especial los antepasados de los homi-
nidos. Si pasado un cierto tiempo los Guardianes enviados no han conseguido
la victoria, la zona serd bombardeada de todas formas.

La zona

El objetivo se encuentra en una lanura con algo de vegetacion y muy rocosa.
En un extremo de la mesa, deberds colocar algo parecido ala entrada de una
cueva. Esa serd la zona de despliegue del bando Cestodo. En el otro exiremo,
desplegard el bando Humano. Justo en el centro se colocard al Tiranosaurio.

Los bandos

La relacién serd de 3 a 2 a favor del atacante. Por ejemplo, 400 puntos para el
bando cestodo y 600 puntos para el bando Humano. Ademds, ningiin cestodo
podri ser Adulto, todos deben ser de categorias inferiores.

La estrella invitada
Casualmente, en el momento de aparecer los Personajes que conforman el
bando de los Guardianes, pasaba por alli un Tyrannosaurus rex algo ham-

briento. Se trata de un monstruo independiente. Se colocard en medio del
tablero de juego, y serd activado alternativamente por un bando distinto cada
Ronda, como si se tratara de un tercer jugador. Es decir, un turno lo activard
el bando de los Cestodos y hard lo que desee con él. En la siguiente Ronda,
serd el bando de los Guardianes quien lo active y gaste las acciones como
desee, etc, Esto representara la neutralidad del feliz dinosaurio, cuyo objetive
serd cazar y comer cualquier cosa que se mueva, indistintamente de su pro-
cedencia. El primero en activarlo ser4 el jugador que pierda la Iniciativa en la
primera Ronda de juego.

Tyrannosaurus rex

Tipo Nombre Armadura [Caracteristicas Coste
Natural
Independiente |Tyrannosaurus rex |140% CCC:190% 120
CAP: 0%
MNT: 40%

Velocidad: 20 cm
Salto Vertical: 10 cm
Altura:

Aprendizaje: cada nueva “decena” conseguida en alguna de sus tres habili-
dades, aumenta en 3 puntos el Coste del Tirannosaurus rex.




LA FORTALEZA

Esta es una seccién que dedicamos a comentarios de diverso tipo que os
pueden resultar de ayuda, como orientaciones sobre como optimizar el uso
del reglamento Semper Fidelis, o qué ventajas puede aportar al servir de
complemento para juegos de rol.

JUEGOS DE BATALLAS Y
JUEGOS DE ROL

Juegos de rol v juegos de batallas son dos productos de filosoffa distinta,
orientados a dos tipos de situaciones diferentes, si bien esto no quita que no
puedan coneciarse como ha demostrado Semper Fidelis. E] reglamento de
Semper Fidelis es el de un juego de batallas de fantasfa: enfrenta a muchos
contendientes, y el combate se desarrolla en un territorio relativamente
grande, o por lo menos grande al nivel del tamafio humano, como una zona
de F4bricas, un poblado, una nave espacial, y muchos mds. Se diferencia de
las reglas de combates de los juegos de rol en que en éstos, el nivel de juego
es el de escaramuzas, donde unos pocos Personajes, tres o cuatro, se enfren-
tan a otros pocos. Esto permite invertir en gran cantidad de datos y detalles
que no resultan posibles cuando estamos jugando con decenas de Personajes,
ya que entonces tenemos que dividir la inversién de datos que nuestros sufri-
dos cerebros pueden manejar a la vez entre todas esas decenas de Persona-
jes. Por poner un ejemplo en nimeros redondos, y sélo a titulo orjentativo,
podemos jugar a un juego de rol, con cinco persenajes por bando y treinta
caracteristicas para cada personaje y sus armas que vayan a ser necesarias
durante el combate, ¢ a un juego de batallas del tipo de Semper Fidelis, con
treinia Personajes y cinco tipos de datos para cada Personaje. Evidentemente
también podriamos llevar las cosas al maximo y buscar un juego con 30 Per-
sonajes con 30 tipos de caracteristicas cada uno, pero el problema entonces
es que los enfrentamientos se alargan tanto que no solemos disponer del sufi-
ciente tiempo para acabarlos, va que trabajar con 900 datos cada turno serfa
demasiado. Y ademis, con todo ese volumen de datos y de tiempo, podrfamos
haber enfrentado con el sistema de batallas mds sencillo a ciento ochenta Per-
sonajes de cinco datos, lo que serfa mucho mds espectacular si buscamos
recrear grandes enfrentamientos, aunque éste tal vez serfa algo excesivo.

En Semper Fidelis, las batallas muestran los apresurados choques finales
entre los bandos enfrentados, donde los combatientes se ven inmersos en
un frenética batatla. Con la mdxima celeridad posible, los soldados disparan
e intentan rdpidamente buscar Cobertura, mientras las tripulaciones de los
tanques se desesperan dentro de la limitada visibilidad de sus supuestamente
seguras carrocerias, e incluso los conductores de los carros de combate se
encuentran en situaciones tan desesperadas, que ocasionalmente se ven obli-
gados a desplazarse al puesto del operador de radio, para accionar la ame-
tralladora frontal contra un inadvertido enemigo armado con un misil anti-
tanque que sus compaiieros ni han visto, y volver rdpidamente a su asiento,
mientras que el supuesto operador de radio resulta que estd ayudando a los
artilleros a cargar a toda prisa otro obiis, porque por la espalda se acerca un
tanque enemigo, Las cosas en medio de la batalla final, no funcionan como se
explica durante la instrucci6n, en la apacible retaguardia y en tiempos de paz,
sino que lo inesperado v el tener que romper las normas son el pan nuestro
de cada dia. Y hablando de armas, tal vez sea necesario un comentario res-
pecto al uso de armas personales contra vehiculos blindados, situacién que
nos devuelve a lo mismo. En tiempos de paz, es ficil decir qué armas hay que
usar para qué objetivo en cada momento. En tiempos de guerra, la intenden-
cia falla, las armas se agotan, faltan las necesarias y sobran las teéricamente
inadecuadas, y hay que acabar improvisando. Durante un conflicto largo y de
desgaste como fue la Segunda Guerra Mundial, se habia probado que el fuego
continuado y sostenide de armas automdticas (a ser posible una ametralla-
dora) podia debilitar la estructura interna del blindaje de muchos tanques, y
esta era una prictica desesperada y lenta, pero conocida, y finalmente podia
rematarse la zona afectada con un obis ligero que por si solo no hubiera
podido con el grueso blindaje. Una vez se conseguia romper la capa de metal
mediante la combinacién de diversos medios “de fortuna”, los tripulantes ya
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no quedaban tan a salvo de las armas convencionales. De hecho, como suele
suceder, muchas armas no fueron utilizadas para la funcién a la que sus dise-
fiadores las habfan destinado, y en momentos de crisis, se podian usar medios
antitanque (como los rifles) conira infanterfa o sus posiciones defensivas.
Todo esto eran sin duda situaciones desesperadas, pero es exactamente a esas
situaciones a las que Semper Fidelis ha sido destinado. De todas formas, en
general se desconoce (como es obvio) la auténtica capacidad de perforacion
de las armas convencionales. Ya una bala de la ametrafladora MG-34 o una
MG-42 de la Segunda Guerra Mundial, era capaz de atravesar, a una distancia
de 100 metros, 85 cm de pino seco, lo que nos dz una idea sobre la utilidad
de refugiarse por ejemplo, en medio de un tiroteo, tras una mesa volcada. En
muchos juegos aparecen grandes listados de armas con cifras del estilo “per-
foracién 200 mm, alcance 2000 m”. Estos datos son completamente inttiles,
ya que no tiene ningdn sentido poner la perforacién mdxima junto al alcance
médximo, que pertenecen a extremos opuestos, y ademds sin citar qué mate-
rial o de qué aleacién estamos hablando. Por ejemplo, la municién de la MG-
34 conseguia petforar 85 cm de pino seco a 100 m, 65 cm a 400 m, 45 cm
2800 m, y 10 cm a 1800 1, y todo esto hablando de disparar a una diana en
un campo de tiro, no en medio de una situacién de combate real. Los resul-
tados sobre planchas de metal (y ademds, de metal de la época) eran de 10
mm de hierro a 300 m, 3 mm de acero a 600 m, etcétera. De manera que sélo
mostrarfamos nuestro poco saber si ofreciéramos algo como “ametralladora
MG-34, perforacién 10 mm, alcance 1800 m”, muy deslumbrante, pero poco
prictico en realidad. En cualquier caso, Semper Fidelis no nace como un
producto orientado al realismo, sino como un producto de fantasia en el que
pueden recrearse situaciones pseudohistéricas, y con un sistema de “abrir
y usar”. Existen reglamentos profundamente realistas, si bien requieren una
considerable inversion de estudio y tiempo para poder desarrollarlos.

+CUANDO USO MI JUEGO DE ROL
Y CUANDO SEMPER FIDELIS?

La mejor forma de definir un juego de rol, es recalcar su semejanza con el
teatro: diferentes personas interpretan una serie de personajes, sélo que el
guién no sigue una direccién tinica y totalmente predeterminada: las deci-
siones de los jugadores que interpretan a sus personajes dirigiran el rumbo
del argumento. Esos es todo. Es necesario que una persona, denominada
“el arbitro”, vaya explicando a los jugadores las situaciones ante las que se
enfrenta, y determinando de la manera mds objetiva posible las consecuen-
cias de las acciones emprendidas por los jugadores. En la mayorfa de juegos
de rol existe un gran enemigo, personificado o en forma de entidad abstracta,
contra quien en realidad nunca vas a enfrentarte, pero mira, es bueno saber
que estd ahi. Contra sus huestes, €so sf, las vas a ver de todos colores.
Hay tantos juegos de rol como ambientaciones, muchas basadas en historias
de autores de gran renombre, como H.PLovecraft, J.R.R.Tolkien, J.Verne,
T.Pratchet, etc. Puedes encontrar juegos con muchos afios de experiencia a
sus espaldas come Aquelarre, Superhéroes Inc., y muchos mis.
La misma casa editora de Semper Fidelis edita también varios juegos de rol,
como los dos mencionados anteriormente, que pueden ser de tu interés si des-
conoces este mundo, y proyecta publicar muchos mds. Consulta a tu tienda
especialista. Respecto a una incGgnita comiin, que es qué figuras pueden
usarse para cada uno de los bandos listados en Semper Fidelis, y de qué fabri-
cantes, la respuesta es terriblemente sencilla, Tras leer la descripcién sobre
las diferentes facciones de las distintas épocas que te presenta el juego, llega
el momento que escojas las figuras que a ti mds te gustaria llevar, o las que
creas mds representativas de ese entorno, pintadas, si bien siguiendo las des-
cripciones que les corresponderfan, con tus propios toques personales. Exis-
ten figuras de 36 mm y de 15 mm (HO) para absolutamente todas las épocas
y Eras fantisticas que puedas imaginarte. Consulta en tiendas especializadas,
donde sus profesionales llevan mucho tiempo conociendo las distintas figuras
existentes.

PROXIMOS REFUERZOS
Este libro que tienes entre las manos es el primer suplemento que te permite
empezar a expandir el enorme potencial que esconde Semper Fidelis. La serie
Aventuras y Escenarios se ird sucediendo con mds ayudas de juego y peripe-
cias para tus tropas, incluyendo diferentes elementos extra, como los va cita-




dos marcadores de criter. Pero eso no serd todo, ya que ademis, apareceran
también suplementos en los que te describiremos las ambientaciones mucho
mis a fondo, con gran Iujo de detalles en cuanto a sucesos y armamento para
las tropas de tu era preferida. Pronto podrds complementar tus batallas en
tierra con auténticas luchas en el aire entre cazas y cazabombarderos, que
podrin ademds castigar a las tropas enemigas en tierra, Podris usar helicGp-
teros para transportar a tus tropas hasta el lugar deseado, si es que no son
derribadas antes por el enemigo. Esto y mucho mds, en un juego revolucio-
nario que est4 asombrando a muchos y ganando adeptos ;Quieres saber mas?
Consulta la pagina web de la empresa editora, para conocer qué sorpresas te
deparan los futuros suplementos de Semper Fidelis.

ANEXO0: COMPENDIO DE REGLAS OPCIONALES

Armas aparatosas

Si en una ambientacién determinada, como por ejemplo en plena Segunda
Guerra Mundial, queréis afiadir mayor grado de realismo, os proponemos
la siguiente regla: para poder usar armas personales de fuego de gran enver-
gadura, a las que llamaremos Aparatosas, es obligatorio que el Personaje
que la transporta se encuentre Cuerpo a Tierra. Esto afectarfa a los Fusiles
Antitancue, a las Ametralladoras, a los Bazooka, v a todo tipo de armas que
en vuestro grupo de juego consideréis que, por su envergadura, necesitan un
apoyo solido para ser disparado, en general armas de Area de Efecto Distante
de tipo Personal (transportado por un solo Personaje). El hecho de poner la
figura Cuerpo a Tierra, aunque sea tras un muro bajo, indica que ha tenido
que gastar un esfuerzo extra para aposentar su arma (una accién). Incluimos
esta regla como opcional y no como bdsica, ya que para muchos lo agradable
de las partidas de Semper Fidelis es una batalla tipo film, en la que un solo
hombre de pie usa su Ametralladora pesada contra decenas e enemigos.

Sistema de turnos alternativo

La partida se desarrolla en rondas, a su vez divididas en turnos. Al principio de
cada Ronda todas las Unidades de Combate vuelven a estar listas para actuar, y
se retiran todos los marcadores de Unidad Activada que se hubieran colocado
durante la ronda anterior (a no ser que estemos en la primera ronda, daro),
pero se dejan los de “en Guardia”, que siguen operativos hasta que a la UC
que los posee le toque ser activada. En cuanto la UC es activada, se retiran
inmediatamente los contadores de en Guardia. En cada turno los jugadores
irdn activando sus Unidades de Combate de la siguiente manera: Cada jugador
indica la UC que activaria. Entonces cada uno lanza 1d100 vy al resultado le
suma la MNT del personaje que desee de esa UC que activaria (el que desee,
ndtese que no tiene por qué ser el mis alto). La UC ganadora serd la que gane
Ia iniciativa y se active en primer lugar. En caso de empate se vuelve a lanzar.Al
principio de cada Ronda se escoge al jugador que posea mds Unidades de
Combate. Durante todos los turnos de esa Ronda, serd quien deba declarar
primero en cada turno a qué UG activarfa. En caso de empate en nimero de
UG, lanzar un dado para desempatar. Esta decision servird para toda Ia Ronda,
1o habri que hacerla cada turno.El proceso se va repitiendo para cada nuevo
turno de esa ronda, cada jugador escoge de nuevo una UC y se decide cual
actlia primero, hasta agotar las UC, o hasta que s6lo a un jugador le queden
UC, en cuyo caso las ird activando automdticamente. Con mas de dos jugado-
res el proceso es el mismo, activindose las unidades por orden de jugador
con mds UC a jugador con menos, 0 en caso de empates de mayor a menor
puntuacién obtenida con un dado.

Combate cuerpo a cuerpo

Ademds de los modificadores habituales, ala Tirada de Golpe se debe restar el
CCC del objetivo, y el Bonus al CCC de su arma. Esta opcion es preferible sélo
si olos combates cuerpo a cierpo van a ser pocos.

Apuntar y Concentrarse

Puedes gastar acciones para Apuntar (o el concentrarse, para magiay poderes
psiquicos), varias veces seguidas al mismo objetivo. Es decir. Puedes gastar
tres acciones de Apuntar y ganar un Bonus +30% a tu Tirada de Disparo.

Armas Guiadas
Consulta el correspondiente apartado, en este mismo suplemento.
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AEScenaosing!

Los clanes de vampiros luchan entre si por el control del poder. Los ejércitos aliados combaten
por mantener a raya a los ejércitos invasores alemanes, y en un lejano y oscuro futuro, los
hombres tienen que huir de sus planetas, donde sus propios familiares y amigos son convertidos
en degenerados zombies y enviados en su contra. Por si fuera poco, los Guardianes del Portal
viajan en el espacio y el tiempo con la mision de evitar que la historia sufra cambios a peor.
Todo esto por mencionar sélo una parte de lo que sucede en el interior de este suplemento.
;Podras soportar tanta tension? Entonces, quedas admitido para alistarte en las huestes de los
sequidores de Semper Fidelis.

Contiene
- Aventuras y escenarios para ocho ambientaciones diferentes.
- Més tipos de tropas especificas a cada bando.
- Armas concretas, desde el M-16 hasta la MP40, y armas magicas.
- Todo tipo de tanques y vehiculos, como el TIGRE I o el Merkava Mk I
- Reglas para armas guiadas. .
- Y mucho mas... '

Porque Semper Fidelis es un juego:

MULTITEMPORAL.

QUE SIRVE DE COMPLEMENTO A CUALQUIER JUEGO DE ROL.

QUE TE PERMITE MEZCLAR Y USAR CUALQUIER TIPO DE FIGURAS.

Semper Fidelis es el Gnico juego de batallas que te permite
- Jugar en cualquier era de la humanidad, real o ficticia.
- Combinarlo con cualquier juego de rol para superar el nivel de “escaramuzas” de éstos, y adaptar
tus personajes, incluso de forma diferente cada vez, para que puedan participar puntualmente
en las batallas de Semper Fidelis.
- Escoger para jugar las figuras que td prefieras, incluso recuperar las que ya tenias de otros juegos.’
- Combinar tropas de eras diferentes en un “Crossover” total: Agentes del Tiempo contra Atila y los Hunos,
extraterrestres en la Edad Media, y alli donde te lleve tu imaginacion.
- Recordar y explicar las reglas basicas con facilidad, ya que han sido creadas con directrices mnemoteécnicas.
- Guardar a tus tropas supervivientes, que mejoran con la experiencia y con los objetos ganados
en el campo de batalla. .
. Disponer desde el principio de todas las reglas: infanteria, vehiculos, magia, monstruos, poderes psi
y todo lo que necesites.
.Y en una palabra, Libertad: para jugar como quieras, en la era que desees, incluso una época diferente -
cada semana, con las figuras que quieras, y en la cantidad que ti escojas.

-

Necesitas el reglamento
base de SF para usar este
suplemento.
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