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ELNUEVO MILENIO EMPIEZA AQuí

ienesen tus manos un suplemento lleno de nuevos elementos para
poderprofundizar aúnmásen el universo deSemper Fidelis.
Te ofrecemos una pequeña extensión de las reglas, con indicacio­
nes para ayudarte a usar una escala que da mucho de sí, la 1:87o
también llamada HO por sus usuarios más comunes, los aficiona­

dos a los trenes eléctricos. Esuna escalaque te permite usar gran cantidad
de medios (tanques, robots, ...) utilizando el mismo espacio de mesa. Nuevas
Habilidades Especiales paralosPersonajes quelogrensuperarla durabarrera
del conocimiento superiorque suponealcanzar el 100% de una Habilidad y
llegar a convertirse en una Leyenda viva. Un tipo de arma muymoderna, las
armasguiadas por medios electrónicos (o mágicos), que aumentan tremen­
damente su posibilidad de acierto exacto. Pero sobre todo, en una línea de
suplementos que pretende ser eminentemente práctica, encontrarás páginas
y páginas con aventuras quepuedesadaptar rápidamente a tus juegos de rol
preferidos, juntamente con escenarios de batallas con que curtir a tus sufri­
das tropas. Entre los escenarios hallarás además descripciones de nuevas
armas con que equipar a tus Unidades de Combate de diferentes épocas. Y
como postrefinal, elmarcodefinitivo para tusambientaciones, la mezcla total
de períodos históricos en la ambientación Guardianes del Portal, donde te
damos indicaciones para quepuedasenfrentar ejércitos de cualquier origeny
épocaenlas secretas batallas delas queningún historiador se atrevió a hablar
en sus crónicas. En definitiva, un suplemento eminentemente práctico, sin
faltar apartados descriptivos quete ayuden a encauzar tus historias.

En este suplemento y en los que vendrán, encontrarás algunas excepciones
muy puntuales a las reglas base. En estos casos, debesseguirla descripción
citada en el suplemento, que prevalece sobre las reglas base en lo que se
refiere a esaexcepción.

LOS CONSEJOS TÁCTICOS DEL SARGENTO VALLES
La niebla lo cubríatodo. Sabíamos que estaban allí, detrás de aquellos arre­
molinados árboles, esperando el momento oportuno. Intentando hacernos
creer que se habían ido trasnuestra operación de castigo. Pero que la Patru­
llano regresara, sólo podía significar una cosa. Finalmente, se decidieron.
Empezó como un lejano murmullo, luego como el sordo crujir de las ramas
yla hojarasca del bosque. Al poco,se oíayael entrechocar de sus repugnan­
tes armaduras personales. Laniebla dejaba ver finalmente sus sombras, que
comenzamos a ver dispersas aquíy allá, entre la marronosa neblina. En ese
momento, sentimos una tremenda alegría al observar que habíansobrevivido
muy pocos, yqueestaban realizando un ataque suicida. Peroa la alegría siguió
un momento de petrificación absoluta, al descubrir que las pocas figuras que
veíamos eran las monstruosas encarnaciones del mal, de tamaño diabólica­
mente inhumano, quedirigían a sushuestes, ycuyos retorcidos cuerpos sobre­
salían sobreuna turba tan numerosa y sedienta de sed que ni siquiera dejaba
pasarla tenueluzde unalejana luna. Enpocossegundos, se desató elinfierno,
yluego la nada. Desperté a la mañana siguiente, vomitando barro negruzco, tal
vez por la sangre. Consegui excavar haciaarribaentrelosrestosdemiscompa­
ñeros, que aprisionaban mi cuerpo, cuya pielmostraba alguna que otra blan­
cuzca mancha libre de colorIíláceo. La neblina seguia allí, impertérrita, y el
campamento habíaquedado arrasado. Consegui ser detectado por unapatrulla
amiga, antes de desvanecerme, y dicen que me salvaron de ahogarme en mi
propiasangre. Nunca olvidé mibautismo defuego, ni la proporción de super­
vivientes. De entre todami Centúria, sólo quedé yo. Con el tiempo fui ascen­
dido y degradado varias veces, algo normal hoyen día.Mi nombre es Valles,
el Sargento Martín Valles por ahora, con sólopoco másde treintaañosy más
nieves enlo quequedade sienquelas agrestes montañas en invierno.

Desde el principio de los tiempos
Laexistencia de los ejércitos es algo muyantiguo, pero comúnmente asociado
a la historia misma de las civilizaciones. Esciertoque desde que son huma­
nos, e incluso puede que antes, los hombres se agrupan y luchanentre ellos
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por la posesión de territorios, bienes, o simplemente por crear la posibilidad
que sus propios genes puedan reaparecer en la siguiente generación. Pero
la estructuración militar reorganiza a los contendientes, y mediante el entre­
namiento en técnicas y en disciplina haciasu líder másimnediato, el trabajo
realizado conjuntamente mejora los resultados comparados con una des­
bandada desorganizada. Los ejércitos terrestresson la formamás antigua de
organización militar. Yaún hoyen día,a pesar de los adelantos tecnológicos,
son imprescindibles si realmente se quiere tomar posesión de un territorio
conquistado. Pueden ir a pie, a caballo, en vehículo blindado o en un gigan­
tescorobot tripulado, pero siguen siendo el ejército de tierra.

Los niveles de operaciones
Las operaciones militares se dividen tradicionalmente en tres grandes niveles:
el táctico, el operacional, yel estratégico. Elnível táctico es el nivel de unos
pocos "elementos", como el soldado a pie: cuando corre, salta, se lanza al
suelo, dispara, se esconde, etc., aunque para un ÚlÚCO tanque o avión sería
qué maniobra llevar a cabo, o cuándoy qué disparar. Cuando estamos tra­
tandocon a lo sumounas decenas de soldados por bando, nos encontramos
en un nivel táctico. Elnivel operacional implica a mayores cantidades de con­
tingentes yvehículos, y cobraimportancia la maniobrabilidad y movilidad de
las agrupaciones, así como el terreno a mayor escala. Cuando trabajamos a
nivel estratégico, estoincumbe muchos másaspectos, desdelas operaciones
militares a gran escalahastala logística y la planificación de la guerraa muy
largoplazo, meses o años: quéfabricaremos, qué zonas de recursosestratégi­
cos (hierro,petróleo) intentaremos conquistar, tanto para nuestrobiencomo
para poner las cosasdifíciles al oponente, etc.

Imaginaos un zoom quefuerade lavisión másampliada, viendo lospequeños
detalles, a la máspanorámica, viendo sólolo másgeneral. Enel nivel táctico
encontraremos quecadafigura poseeuna ciertaindependencia de las demás,
ypuedeagacharse, lanzarse cuerpoa tierra,mirar en unadirección concreta,
etc. Enun nivel operacional todo eso se pierde en el grosor de la unidad, e
importamáslo queéstahace en conjunto: maniobrar, avanzar, atrincherarse,
etc.Enun marcoestratégico sólonos importasi nuestras divisiones han ocu­
pado o no una población o un territorio, si mantienen intactas sus líneasde
suministros, ysi en los próximos meses vamos a destinar nuestros recursosa
fabricar tanques o aviones. Encuanto a cantidad de efectivos, el juego táctico
sueleusar figuras individuales, escuadras ypelotones. Eloperacional seccio­
nes, compañías y batallones, y el estratégico regimientos, brigadas y divisio­
nes.Estaclasificación variarásegún autores y segúnpaíses, pero resultabas­
tanteaproximada. Con miniaturas de plomo, los reglamentos tácticos suelen
darse a escala"1al", cadafigura representa a un hombre, mientras que con
los operacionales cadafigura o peanasuelerepresentar a varios, y de hecho
suelenversepeanas convarias figuritas en ellaen el casode estosúltimos.

Táctica antigua
Las cosashan cambiado mucho conlos tiempos, o mejordicho, conla tecno­
logía aplicada a las armasqueha aportado el pasode los siglos. Site encuen­
tras en una batalla en la cuallo que primanson arcos,flechas y espadas, no
lo dudes: usagrandes cantidades de infantería pesada, armadacon espadas y
corazas, y arremete contratu enemigo a todavelocidad. Los Romanos funda­
ron un Imperio gracias a su infantería pesada (entre otras cosas). Lacaba­
llería es de gran ayuda en un momento dado,pero déjala comouna reserva
de emergencia. Los arcos yflechas estánbien,pero son aparatosos, lentosy
caros.Nunca estánde más,claro, mientras tu infantería pesadaavanza.

Por supuesto, lÚ se te ocurra perder el tiempo lanzando a tus Personajes
Cuerpo a Tierracuandote disparen. Sale mása cuentaavanzar lo másrápida­
menteposible, ysi no consigues alcanzar al enemigo, peroquedaslo bastante
cercapara que él sí te alcance a ti en un ataque Cuerpo a Cuerpo, será mejor
que gastes tu última acción en un estado de Guardia, que te evitará sorpresas
desagradables. Lo mismo para algunos tiradores auxiliares (arqueroso hon­
deros) en la retaguardia de tulíneade ataque, déjalos enGuardia para cubrir
a la infantería. El alcance efectivo y la potencia de las armas de proyectil es
tan pequeño, que una buenacargade infantería pesadapuededemolerlos en
un santiamén.



Táctica moderna
Dado que el juego que habéis elegido es de tipo "táctico", le hemos pedido a
nuestro instructor, el Sargento Martín Valles, que escribaunos cuantos con­
sejosparavosotros.
Cuando estás combatiendo en zonas de reducida visibilidad, como entre
las casas de una ciudad, siempre puedesencontrarte al torcer una esquina
con alguien preparado para dispararte. Es necesario buscar siempre una
cobertura, y no quedarsenunca sin un mínimo resguardo. Sies necesario,
porquete encuentras en medio de un llano, puedesecharteCuerpo a Tierray
avanzar así, a no ser que consideres que moviéndote depie puedas conseguir
llegaren poco tiempo hasta un lugar a cubierto. Cuando te toque disparar,
hazlo ofreciendo el mínimo blanco posible, y si te resultaposible, vuelve a
esconderte después de disparar. Elmejor sistemaes quedar a cubierto tras
un elemento lo suficientemente alto,gastaruna acciónpara salirde él, gastar
dos acciones para disparar (un par de veces si te lo permite tu arma,o una
si es de potencia negativa), ygastarla cuartaacciónparavolverse a esconder.
Tomar unacasaenemiga es tmodelosmomentos másdifíciles paraun 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 lanzarmás granadas en el interior de la
casaantesde entrar, yasí "limpiar" la entrada. Sientraspor el boquete recién
abierto de una pared trasera, tienesmásposibilidades que tus Personajes no
caigan bajo el fuego de los enemigos que estuvieran en estado de Guardia
orientados haciala entrada.

LA ESCALAHO
No hay duda que las figuras más preferidas por los jugadores son las de
(aproximadamente) 36 mm, yaqueofrecen el equilibrio exacto entrela fasci­
nacióndeveren combate lasfiguras quehaspintadoa tu propioestilo, conel
tamaño lobastante reducido para tenerunabuenaperspectiva dela batalla. El
reglamento deSemperFídelis viene preparadopara ser usadocon lasfiguras
de plomo habituales enfantasía y ciencia ficción, deunos28 a 36mmde alto.
Por otro lado, resultaalgo dificultoso, en el espacio habitual deun domicilio,
poder añadirelementos comotanques a la escalade las figuras de 36 mm, y
es por estopor lo que la escalaRO puedeser una alternativa muy sugerente.
Dado queestaescalaes unadelas másinteresantes, por la existencia de gran­
descantidades de figuras deplomode todaslas épocasy complementos (a un
preciomáseconómico), vamos a hablarun poco mása fondo de ella.

Sin duda, la RO es una de las escalas más apreciadas en el mundo entero,
ya que permite llegar al límite de la definición de las figuras de plomo que
representan a seres de tamaño humano (de 15 mm de alto), al tiempo que
se amplían las posibilidades de juego, yaquepuedenincluirse elementos que
de otro modo ocuparían demasiado espacio, comograndes tanques, o robots
futuristas tripulados. LaescalaRO equivale a 1:87,yesuna de lasmásusadas
por los aficionados al hobby delos trenes. Esto hace queexista un sinnúmero
de complementos, en especial para la escenografía, pero también gran can­
tidad de reproducciones militares. Cuando lo que nos gustaría ver sobre la
mesa, másquelas figuras de los soldados, es una batalla de tanques, pero por
supuesto también acompañados por infantería, esta es la escalaque debería
elegirse. Existen también tanques a la medidade las figuras de 36 mm (tanto
de fantasía como históricos), pero suelen resultar caros,yponer másde uno
por bandoen una mesaconvencional es un problematantoestético comode
coherencia con el reglamento o con lo que sería una situación de combate
mínintamente realista. Por el contrario, existe una gran cantidad de fabri­
cantes que ofrecen tanques en escalaRO, y en diferentes grados de calidad,
adaptables a todoslos bolsillos (desdetanques de plástico de 2 hastatanques
de metalpulcramente detallados a 20 ). Enel apartado sobre el Tercer Mile­
nio, disponéis de un escenario específicamente diseñado para usar tanques e
infantería de escalaRO.

Cómo usar la escala DO en Semper Fidelis
Aquí te ofreceremos las directrices necesarias para jugar a esta escala. Los
cambios vana ser muypocos, principalmente para seguirsiendo fieles a la
filosofía delSemper Fídelís: máxima jugabilidad con mínima memorización,
dadoqueun juego fantasioso ofrecemayor diversión.
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Lopoco que cambia

Enprinterlugar, cambia la alturaquelos elementos de la escenografía deben
tener para "tapar"la visión de un Personaje:
~ Personajes de tamaño estándar: 2 cm.
~ Personajes Montados: 2,5cm.
~ Velúculos: laAltura de losvehículos quedaa la tercerapartede lo especifi­
cadoen susplantillas, como mínimo 3 cm.

ElSalto Vertical quedareducido a la mitadde lo especificado para cadacaso.
Dado que generalmente usamos seres de tamaño estándar (humanoides) en
los que el Salto Vertical era de 5 cm,Mora nos quedaen 2,5cm.

El resto queda igual
Elresto quedacompletamente igual: alcances de las armas,movimiento, diá­
metrode la zonaafectada por las armasde Área de Efecto, etc.

Las peanas
Lapeana que puedes encontrar con mayor facilidad para cada uno de tus
Personajes a la escala de 15mmes la cuadradade 2 cm de lado.Aunque nos
consta que algunos jugadores usan directamente como peana monedas de
bajovalor, que suelensalirincluso másbaratasque las peanasauténticas. La
opciónde usar monedas es algo que debe quedar de comúnacuerdo entre
los jugadores, para asegurarse que se usan los mismos diámetros. Laventaja
es que con la llegada del Euro, es posible ponerse de acuerdoincluso con
jugadores del restodepaíses miembros.

Un poco de bricolaje
Enalgunos de los escenarios que aparecen en estesuplemento, se comenta al
describir la escenografía la necesidad de usar una "casa"o sinúlar, a colocar
según lo indicado en elmapadelrespectivo escenario, ya cuyo interior podrán
acceder lasfiguras de los Personajes. Deberá contarcon unaventana en cada
lateral, más una puerta a colocar en cualquier lateral. Si no disponemos de
lamaqueta adecuada, o de los elementos para construirla, como solución de
emergencia podría usarse tilla caja de zapatos. Pintando las paredes de gris,
el suelo interior simulando tablones de madera, y algún que otro elemento
decorativo, sólo faltará 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 2,5cm,pudiendo serla ventana todolo altaqueseanecesario, mejorsi
llega hastaarribade todo, paraluego facilitar elusodelcentímetro plegable en
el momento de medirdistancias ycomprobar siun Personaje esvisible o no.

LAS ARMAS MODERNAS
Tras las dosguerras mundiales, y conla obligada carrera armamentística que
supuso la Guerra Fría, la tecnología de todo tipo recibió en el Siglo XX un
apoyo nuncaantesvisto. Lapropia carrera espacial se explica comoparte de
estacompetitividad, ysindudalos avances en cohetes iban a ser de granutili­
daden los mísiles nucleares intercontinentales.

Diferencias de fabricante
Conforme más avanza la tecnología y la complejidad de la manufacturación,
se encuentran mayores diferencias entre los resultados que pueden ofrecer
productos en principio sinúlares pero provenientes de fabricantes distintos.
De este modo, la diferencia entre una espadabastardahecha en un lugar u
otro de Occidente es a efectos prácticos más de estética que de resultados.
Encambio un subfusil creadopor una naciónu otra, o incluso por la misma
naciónen épocas distintas, mostrarávariaciones mucho másperceptibles 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 dará resultados distintos
en cuanto a eficacia conseguida si el objetivo es usarla en Tiro Olímpico o
en una situación de combate real. Las estadísticas de las armasdescritas en
Semper Fídelís son en printer lugar pocas, ya que se trata de una perspec­
tiva forzadamente amplia dado que hemos de usar muchos Personajes por
bando. En segundo lugar, están descritas en función de un uso rápido y en
una situación tan tensa comolo es el combate. También es curioso obser­
var la evolución de las armasa lo largo de las épocas. Las armasde cuerpo
a cuerpo van desapareciendo en pos de las armas de fuego. De entre éstas,



las personales van mejorando progresivamente, llegando el fusil a alcanzar
un lugarpredominante, hastaque llega un momento en quelas funciones del
fusil vansiendosustitnidas por otrasarmas (ametralladoras, fragmentación),
yse pasa al subfusil. Perotambién el subfusil pierdesu momento de gloriaen
cuanto a usomilitar enfavor delfusil deasalto. Enlos combates modernos, se
hablade alcances efectivos de 300 metros en cuanto al trabajo de la infantería
se refiere, dejando alcances máslargospara otros elementos. Recordémoslo
una vez más: por muyavanzada que seala tecnología, en un combate rápido
lo que prima es la simple vista hnmana, y no las miras telescópicas. Hoy en
día, armas que han alcanzado un sofisticado grado de perfección, como
revólveres ysubfusiles, hanquedado relegados a un usosecundario en manos
de cuerposde seguridad.

Reglas para Armas Guiadas
Las armas gniadas son principalmente potentes armas convencionales que
añaden elementos electrónicos los cuales mejoran su capacidad para impac­
tar en un blanco, comoguías láser, cables superfinos y kilométricos, etc. En
las reglas de juego, esto se consigue merced a una característica a la que
llamamos Factor de Gnía. ElFactor de Gnía apareceen formade un modifi­
cador negativo, del tipo-10%, -20%, etc. Cuando calculábamos una Tirada
de Disparo, y añadíamos diversos modificadores, como Cobertura o Apun­
tar, finalmente obteníamos el resultado necesario para lograr la tirada. Esta
probabilidad quedaba reducida a la mitadsi nuestro objetivo quedaba más
allá del Alcance Basedel arma, pero dentro del doble de ese Alcance Base.
Finalmente tirábamos los dadospara saber si consegníamos impactar. Es en
este momento en el que se aplica el modificador del Factor de Guía, Sobre
el resultado obtenido con los dados, le podemos restar el valorindicado en
la casilla Factor de Gnía de la descripción del arma. Por muchoque reste el
Factor de Guía, el resultado final nuncabajaráde Ol.

Ejemplo: Jorge Gálvez, Sargento de infantería en la Guerra de las
Malvi1Uls, con un CAP de50%, dispone de un armaanticarro guiada
por cable de Potencia +20%,Alcance Base 100 cm, y con un Factor
de Guía de -10%, Y de un soloproyectilA unos 160 cm dioisa, tras
un muro lo bastante altopara ofrecer Cobertura a un Vehículo, a un
tanque enemigo. Gálvez anuncia que va a disparar el arma, apun­
tando primero, de manera que coloca laDíana sobre elpropiotanque
enemigo. La Tirada de Disparo contra el tanque con Cobertura será
50+20+10-10=70%, perocomonecesita doblar suAlcance Base dada
la distancia a que se encuentra el enemigo, la probabilidad queda
reducida a lamitad, un 35%. Esto significa queconun resultado entre
01 y 05, seráun impacto exacto, queconun resultado entre06y 35el
disparo se desviará (consuerte no mucho) y que con un resultado de
36 o mayorfinalmente no disparará, ni perderá la municíón, pero sí
habráperdído las acciones invertidas. Lanza losdados y consigue un
14. Normalmente esto indicaría queha disparado, pero el misil se ha
desviado. Pero comoes en este momento cuando se aplica el modifi­
cador delFactor de Guía, tenemos que 14-10=04. Entra en el margen
de01 a 05, demaneraqueha conseguido un impacto exacto. Seanota
dosMarcas en su CAP en lugar de una. Si al lanzarlosdados hubiera
obtenido un 03, al restar 10puntos quedaría en un 01. Y si hubiera
lanzado un 44, hubiera quedado en 34, con lo que habría disparado,
perocondesviación.

Por supuesto, las armas gniadas no son feudo exclusivo de las deslumbran­
tes tecnologías modernas yfuturas. Mediante el uso de la magia, los grandes
sabios de los reinos fantásticos son capaces de añadir aptitudes increíbles
en objetos aparentemente normales. Las armasgniadas mágicamente son un
tesoro muypreciado.

La tecnología militar
Desde que los primitivos ancestros del ser humano empezaron a desarro­
llar su inteligencia tecnológica, esta especie de tipo generalista, que hasta
entonces había malvivido sobreviviendo a otras especies de tipo especialista
que nacían dotadas de otros recursos de tipo físico (garras, dientes, etc.),
empezó a alzarse poco a poco. Lacreación de instrumentos empezó por lo
másnecesario, conseguir alimentos yaumentar lasprobabilidades de supervi­
vencia. Pronto, estocomportó también elaumento de losenfrentamientos con
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otrosgrupos similares, conlo queempezarían las primeras guerrasarmadas,
Nuestros paríentes vivos más cercanos, los chimpancés, a pesar de no usar
elementos en función de "armas", sí presentan la conducta de asociarse en
grupos para perseguir y matar (sin ningún tipo de piedad) a chimpancés de
otrosgrupos, de maneraquepareceser queestaconducta es, además de muy
primitiva, anteriora la creación de armas.

Latecnología era en todossus aspectos un avance de caraa la calidad devida.
Elgmpo con mayor calidad de vida, podíasobrevivir mejor, y en consecuen­
cia, acababa reproduciéndose en mayor cantidad que otros grupos. De esta
forma, se iniciabauna escalada a favor de los poseedores de esta "inteligen­
cia tecnológica". Evolucionaron los instrumentos de uso diario, tanto para
la construcción de viviendas, como para la manufactura y almacenamiento
de alimentos, y todo tipo de facilidades. Y, por supuesto, evolucionaron las
armas. Elgran saltopara la creación de armamento vendría con el descubri­
miento del trabajode los metales comoel bronceyelhierro.

Las armas cuerpo a cuerpo y las armaduras mostraron un gran avance al
aplicarles la tecnología del hierro. Con esta tecnología, progresivamente
depurada, se avanzó hasta bien avanzada la Edad Media, momento en que
apareció otro gran descubrimiento, la pólvora. Larápidacombustión de este
elemento producía tal cantidad de gases en tan poco tiempo que se provo­
caba tilla expansión lo suficientemente grande comopara expelerproyecti­
les a largasdistancias. Sesignió un largo camino hastallegara la precisión
de nuestros días,y los comienzos fueron muy difíciles. Los arcabuces de los
conquistadores españoles, puestos con facilidad comoexplicación teóricade
sus rápidas conquistas, eran unosinstrumentos sumamente imprecisos ycos­
tososde manejarque hacían ruidomás que nada. Tal vez fueran útiles en la
guerraa campoabierto en Europa, acompañados de lospiqueros, pero no lo
eran tanto en las húmedas selvas sudamericanas, y recalcamos lo de húmedas
porquefuncionaban con una mechaque teníaque estarencendida para que
el invento funcionara.

La evolución del arma de fuego personal
A continuación, os relatamos los progresivos avances tecnológicos en armas
personales que se realizaron en la pequeña Europa desde el conocimiento de
la pólvora, y por los que pasóel arma de fuego antes de llegar a los sistemas
actuales. Básicamente, el primer sistema fue el de avancarga, en que los
diferentes componentes (pólvora y proyectil) se introducían por la boca del
catión del arma, Además de estos sistemas mecánicos, se realizaron diversos
avances químicos paramejorar lapólvora yelnivel degranulación delamisma.
Hacia 1450, después de muchos diseños y experimentos, el arma personal
de fuego ya mostraba una cierta forma famílíar, con un cañón alargado
y de diámetro interior relativamente pequeño, 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 (comúnmente gatillo)
del arma accionaba el soporte de la mecha encendida, que caía sobre un
pequeño contenedor con pólvora, a su vez comunicada con la pólvora del
interior del cañón, expulsando finalmente el proyectil (y creando una cierta
humareda), Este invento permitía apuntar y disparar en elmomento escogido.
Elsigniente avance lo constituirían las armasqueusarían el sistema de chispa.
Evidentemente, tillamuyantigua formade hacerfuego, mediante chispas, era
el usode la piedrade pedernal, yaplicarlo a losfusiles fueun lógico paso. Es
probable que el primer diseño apareciera en la zonade Alemania alrededor
de 1525, si bien es difícil de saber con certeza. Como antes, el disparador
accionaba un soporte que actuaba sobreun pequeño orificio llenodepólvora
quellegaba hastalacargaprincipal, peroestavez soportaba piedradepedernal
quealimpactar producía las chispas requeridas para encender la carga.
Enla búsqueda de nuevos productos qnímicos cadavez máspotentes, se llegó
a redescubrir un tipode explosivo que superaba con crecesa la pólvora. Era
conocido desde mucho antes, si bien en círculos muy cerrados,pero hasta
Mora no se había pensado en su uso armamentístico. Elproblema era que
superaba tanto a la pólvora, que era imposible utilizarlo como sustituto,
ya que las armas, simplemente, al sufrir tanta presión interna, explotaban.
De hecho fue una época de experimentación muy sufrida, en la que los
laboratorios y todos sus ocupantes solían, literalmente, saltar por los aires.
Las cargas de la tradicional y segura pólvora, encendidas por fulminantes,
parecían ser la solución final.



mucho de sí, y que ha sido
hasta nuestros días. Alrededor de

trasrnucnos experimentos, el fulminante. Deforma
pequeños fulminantes de pólvora de las pistolas para niños,

contenedor metálico una carga de fulminante,
percusión (por parte delmartillo a su vez accionado por el

chispa necesaria paraencender la carga, como siempre
orificio quecomunicaba el lugar de la chispa conla carga en sí.

Siguieron otrosavances fundamentales. Uno fue ~I u~ar pro~ectil~s a1arga~~s,
enlugar deesféricos, conjuntamente al rayado helícoídal delinteríor delcanon
o "ánima". Esto hacía que el proyectil girara sobresu 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 venía parejo a otro graninvento, el cartucho. Enuna misma
pieza, seincluía la carga de pólvora, el percutor yelproyectil, todounido por
unavaina y en estemismo orden. Dentro delfusil, al accionar el disparador,
una aguja metálica atravesaba la cargade pólvora, llegaba hasta el fulminante
colocado en la parte trasera del proyectil, y así este salía expulsado. Lavaina
era generalmente de papel comprimido, que se quemaba con la explosión
interna. Además, la carga del cartucho se realizaba por la parte delantera
del arma, yano era necesario el complicado ritual de avancarga por la boca
del cañón. Esta sería toda una revolución, si bien por supuesto no era un
armaperfecta. La aguja de por sí era un elemento delicado, y con tendencia
a corromperse con las sucesivas explosiones. Además, en general era de
menores prestaciones quelosdeavancarga confulminante. Fue principalmente
usado por la caballería, paraquien en la práctica eraimposible usarfusiles de
avancarga. Pero el invento mejoraría, y el concepto de aguja percutora se
iría perfeccionando. El cartucho, también más perfeccionado, se haría muy
similar a losactuales cartuchos deescopeta, yseextraía después deserusado.
Elsiguiente paso, seríael uso de cartuchos metálicos, que ofrecían mejores
prestaciones, además de no ser traspasados por el aguacomo los de papel
o cartón. Elsistema fueperfeccionándose, y aparecían a finales del siglo XIX
nombres como Mauser ySpringfield, entreotros. Acontinuación se diseñaron
losmecanismos necesarios parapoderalmacenar varios cartuchos metálicos,
consiguiendo que al accionar una palanca, apareciera un nuevo cartucho y
fuera expulsada lavaina metálica delanterior. Otro cambio fue pasaral usode
pólvoras queno producían casihumo, lo que ayudaba a no perderde vista al
objetivo trasla humareda, ya esconder la ubicación deltirador.
Así aparecían los primeros rifles de repetición como el famoso Winchester,
y losfusiles militares de repetición como el Lebel o el Lee-Enfield. Tras esto,
se diseñaría el sistema de recuperación de los gases de la explosión de un
cartucho, cuya fuerza se aprovechaba para expulsar la vaina vacía y permitir
que automáticamente se cargara un nuevo cartucho, con lo que seríanlos
primeros fusiles automáticos. Subfusiles yFusiles deAsalto seríanelinmediato
salto evolutivo, hasta llegar a nuestros días.

NUEVAS HABILIDADES ESPECIALES '
En el reglamento base de Semper Fidelís dispones de las reglas a aplicar
cuando un Personaje llega a cambiar la numeración de las centenas deunoo
másde losvalores de sus Habilidades básicas. En estos casos, los Personajes
ganan unpremio especial, consistente enHabilidades Especiales queanotarás
en sus características. Setrata de Personajes curtidos en la batalla, que tras
unprofundo grado derealización personal, seencuentran muy por encima de
la media. Aquí te ofrecemos nuevas Habilidades Especiales que aplicar a tus
personajes cadavez quelogren superarelvalor desuscentenas. Puedes esco­
ger aplicarles el premio que tú mismo prefieras, si bien, las de tipoExperto
sóloson aplicables una vez. Es decir, aunque asignes dos veces a un Perso­
najela capacidad de Experto enJungla, sólo contará una de ellas, de modo
queseráun desperdicio (en estos casosconsta como efecto no acumulativo),
y será mejoraplicarle el +20% de Armadura Natural, u otra característica,
como Experto Escalador.

Cada vez que se logreaumentarel valorde centenas de cee, puedesesco­
ger aplicaruna de las siguientes habilidades:
~ Eldesarrollo muscular o la constitución de estePersonaje quedafuera de
lo normal, y le sirve como Armadura Natural. ElPersonaje ganauna Arma­
dura Natural +20%. Si no poseía Armadura Natural (como un humano),
ahorasí.Siyaposeía unvalor, éstesele suma. ElCoste delPersonaje aumenta

en +2 cadavez quese sume estevalor de Armadura Natural. Es Acumulativo,
puedes aplicar esteefecto varias veces.
~ El Personaje gana un +10% de Armadura Natural, y la capacidad de
Experto enJungla, gracias a la cualsu movimiento en espacios de densavege­
tación nuncasufre penalización. ElCoste delPersonaje aumenta en +5. No es
un efecto acumulativo.
~ 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 aumenta en 2 Niveles más por cada acción. El Coste del Personaje
aumenta en +6. No esun efecto acumulativo.

Cadavez que se logreaumentarel valorde centenasde CAP, puedes esco­
ger aplicaruna de las siguientes habilidades:
~ ElPersonaje ganaun Bonus especial quepodráaplicar cuando use armas
de Tipo CAP, yqueconsiste en poderaumentar el Alcance Base en 10 cmpor
cadanuevo nivel de centenas que supere en su Habilidad. Cada vez que haga
esto, el personaje aumenta su Coste en 10 puntos. El Bonus es intrínseco al
personaje, noal arma. EsAcumulativo, puedes aplicar este efecto varias veces.
~ El Personaje gana la Habilidad Especial Experto Cargador. Cuando use
armas deTipo CAP conunaPotencia inferior al 0%, querequieren dosaccio­
nespara ser disparadas, este Personaje se las arregla para disparar gastando
sólouna acción cadavez, de maneraque puededisparar hastacuatroveces
enun turnosusarmas personales dePotencia menor al 0%. Aumenta el Coste
delPersonaje en 6 puntos. No esun efecto acumulativo.

Cada vez que se logre aumentar el valor de centenas de MNT, puedes
escogeraplicaruna de lassiguientes habilidades:
~ ElPersonaje posee unamente tanrápida quees capaz de realizar más cosas
queelresto decongéneres, a losqueconsidera quesemueven a cámara lenta. El
Personaje gana unaacción extra. Siantes podía realizar cuatro acciones, ahora
puede realizar cinco. El Coste aumenta en 10 puntos por cada acción extra
ganada deeste modo. Es Acumulativo, puedes aplicar este efecto varias veces.
~ El Personaje es un Líder excepcional. Gana la Habilidad Especial de
Experto en Mando, que proporciona un modificador de +20% a sus propias
tiradas de Chequeo de Moral, y a la tirada de Iniciativa del principio de la
Ronda, si usaselvalor de MNT de estePersonaje. Este valor no se sumaa la
MNT, sinoque es un Bonus aparte sóloaplicable en estos casosdescritos. El
Coste delPersonaje aumenta en +2. No es un efecto acumulativo.
~ ElPersonaje esespecialmente diestro ysigiloso. Gana la Habilidad Especial
Experto en lnfiltración. Puedes desplegarlo 20 cmmásadentro delo quesería
la zona de despliegue habitual parasu bando (pordefecto, 20 cmenlas reglas
base). ElCoste delPersonaje aumenta en +2. No esun efecto acumulativo.

AUMENTAR LAS CARACTERÍSTICAS DELOS PERSONAJES
Existen tresformas principales paraconseguir aumentar las características de
tus Personajes. Una es el Aprendizaje, que ya describíamos en el libro base.
Las otrasdos,se refieren a premios quepuedenser atribuidos alvencedor de
un escenario (ytambién algún premio de consolación para el perdedor),de
la forma habitual conquepremiábamos conequipo raro.
Encualquiera deloscasos, cuando desees realizar losaumentos devalores de
las Habilidades de los Personajes, debería ser algo quehicierais los jugado­
res conjuntamente, reunidos en la misma mesa. Silo deseas, puedes incluso
escenificarlo, poniendo a lasfiguras que representan a los Personajes en una
especie de podium, o en algún tipode círculo mágico, como si estuvieran a
punto de recibirunaaltacondecoración o un granritodeiniciación. Hacerlo
a solas y aparte, es poco divertido, resulta más emocionante compartir el
momento conlos compañeros de juego. Entodos los casos, se tratade reglas
a aplicar fuerade la batalla, no enmedio de ella.

Las formasposibles de aumentarlas Habilidades son mediante:
~Aprendizaje
~Conjuros

~Artefactos

El Aprendizaje es el mecanismo más comím, 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
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contendientes, en escenificaciones que incluyan el uso de la Magia. Su
preparación incluye largos rituales, por ello se aplican tras la batalla, no en
medio de ella (a diferencia de losHechizos).
Los Artefactos son otro tipo de premios que aparecen en ambientaciones.
Pueden ser de tipomágico, como pócimas, o también detipotecnológico muy
avanzado, como máquinas alienígenas de reorganización molecular, o sueros
sintéticos de diseño. Sus efectos tardanen aparecer, por ellosu usose realiza
también fuerade 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 bórralos de tu
listadeStock tillavez utilizados (algunos permiten ser usados un determinado
número 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 puedevariar, o
incluso en un mismo Personaje en diferentes momentos o circunstancias.

Ejemplo: Gustavo ha obtenido un Suero psicotropico PS-f, de un solo
uso, y que aumenta en 3d6 el valor deMNlde un Personaje. Gustavo
y sus amigos, contendientes habituales, se han reunido ese díapara
lanzarlas tiradas deAprendizaje y similares, y Gustavo decide gastar
su sueroen Wallace, un Personaje conCCC 68%, CAP 103%YMNl97%.
Resulta muy difícilromper labarrera quesuponesuperar una centena,
perousandoel suero, vaa resultar cosery cantar. Coloca lafiguraque
representa a !Vallace en una especie de escenificación de un labora­
torio, y gasta el suero (deberá borrarlo de su Stock). Lanza los 3d6,
y obtieneun 12. LaMNl de !Vallace es ahora de 109%. Recuerda que
comohasuperado una"centena"esoademás suponeunaganancia de
Habilidades Especiales, pudiendoescoger deentrelalistadisponible en
este mismo suplemento. Además, ahora el Coste de estePersonaje ha
aumentado tambiénen unpunto.

Conjuros
~Conjuro de Resurrección
Disponibilidad: pococomún
Descripción: 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 Resurrección, el Personaje escogido vuelve a la vida, pero debes lanzar
1dl Opara cadaunadelasHabilidades CCC, CAP y MNT. Elresultado obtenido
en cadadado se sustrae de la correspondiente Habilidad. Si a consecuencia
de esto, alguna de sus Habilidades cae por debajo de una centena, también
pierdeuna Habilidad Especial correspondiente (a escoger por el jugador, si
se poseemásde una).

Artefactos de tipo mágico
~Poción de Sangre de Dragón Rojo
Disponibilidad: pococomún
Descripción: lanzald6. Elvalorobtenido, multiplicado por 10,es elvalor de
Armadura Natural queganael Personaje (sesumaal anterior, siyalo poseía).
Elvalor obtenido con el dadoequivale también al Coste que aumenta el Per­
sonaje.
Utilizable: 1vez.

Artefactos de tipo tecnológico
~Suero psicótropo PS-I:
Disponibilidad: pococomún.
Descripción: elvalor de MNT delPersonaje aumenta en 3d6puntos.
Utilizable: 1vez.
~Suero fibromuscular FM-I
Disponibilidad: pococomún.
Descripción: Elvalor de CCC delPersonaje aumenta en 2dlOpuntos.
Utilizable: 1vez.
~Suero perceptomotor PM-I
Disponibilidad: pococomún.
Descripción: Elvalor de CAP delPersonaje aumenta en Idl.O + 2d6puntos.
Utilizable: 1vez.

REGLAS OPCIONALES
En el reglamento base de Semper Fidelis se especificaban el grueso de las
reglas, básicas y avanzadas, que tus Personajes necesitan usar en sus enfren­
tamientos. Aún así, en cadasuplemento te ofreceremos sugerencias y reglas
optativas que pueden usarse a elección de cadagrupo de jugadores, dejando
siempre como libro maestro el reglamento base. Una de estas reglas opcio­
nales, que te ofrecemos ahoramismo, se refiere al combate cuerpoa cuerpo.
Como sabes, en la Tirada de Golpe (TG) se suman la habilidad CCC del Per­
sonaje atacante yel Bonus al CCC de su armade Tipo CCC, añadiendo Bonus
por montura o aliados en contacto con el enemigo, y Malus por la montura
delenemigo ysuscompañeros en contacto conla peanadenuestroPersonaje
atacante. Pero si queréis quelos enfrentamientos seanmásreales, de mayor
duración, y teniendo en cuenta la Habilidad CCC del contendiente, la fórmula
es muy simple: a la TG debéis restarlela Habilidad CCC dela víctima, y restar
también el porcentaje del mejor arma tipo CCC de ese enemigo. Si el total
disminuye de 0%, quedaen 0%, de maneraquecon unAcierto Crítico (entre
01 y 05%) siempre obtendremos un éxito. Sin embargo, estareglaopcional,
como desventaja nos obliga a complicar algo más el cálculo aritmético en
medio de la partida, de modo que tratándose de una granbatalla de fantasía
entreseñores dela guerra, talvez seapreferible elmétodo "brutal" delregla­
mento base, pero tratándose de un combate entreespadachines y arcabuce­
ros, o la incursión de unos aventureros elfos a unas grutas con la aparición
escalonada depequeños grupos de enemigos, puedequesí os seamásgrato.

Conesta opción, la Tirada de Golpe quedaen:
TG = [CCC (atacante) +Potencia armaCCC (atacante) + BonusMontura
(atacante) + BonusAliados extrasj - [CCC (defensor) + Potencia arma
CCC (defensor) + Malus montura (defensor) +Malus enemigos extras).
Lo máspráctico para agilizar elproceso, es queel jugador atacante sumelos
valores de su Personaje agresor, el jugador defensor sume los valores de su
Personaje atacado, yfinalmente se realicela resta.

Ejemplo: Un Personaje espadachín, Iñigo, con CCC 54% y una Espada
de +10%, se encuentra en contacto conlapeanadesu enemigo Pedro,
deCCC 48%y Hacha de +20%.1ñigogasta unaacción euun ataque, y su
TG equivale a54+10-48-20= -4%, quequeda en 0%. Esto significa queel
combate vaa serlargo y dificil, ya quelasprobabilidades disminuyeu.

LOS MUNDOS
Las guerras son una plaga que acompaña a la humanidad desde que existe,
incluso puedeque antes de existir como tal, a juzgar por los datoscientíficos
sobrematanzas filmadas en las selvas africanas entregrupos de chimpancés,
losparientes vivos máspróximos de la humanidad, o por lo menos los quela
humanidad ha permitido seguir convida. Parece que la codificación genética
es algo 11U'is fuerte de lo quemuchos quieren reconocer, así que tenedla muy
en cuenta, por ejemplo conociendo a fondo cuales sonlosinaceptables resul­
tados de una guerrarealpara losparticipantes, es algo queno debemos olvi­
darnunca, a pesarquela mayoría no la hayamos conocido de primeramano.
Dejando estos pensamientos tanprofundos, osintroducimos ahoraen diversas
aventuras y escenarios para que podáis recrear desde las fantásticas epope­
yas de la antigüedad, luchando contraseresmitológicos yesqueletos armados
hastalos dientes, hastauna cruzada en un oscuro mañaná contralos Necro­
zombies invocados por seresprocedentes de unmaligno universo paralelo.
En algunas de las ambientaciones, os hemos incluido nuevo equipo para
armara vuestros Personajes hastalos dientes. Enlos casos en que el equipo
pertenezca a ambientaciones confacciones claramente enfrentadas, como la
Segunda Guerra Mundial o DarkEchelons, tendréis que tener en cuenta que
sólopodéis asignar equipo de una facción a los soldados de esa facción, el
resto se considera equipo "raro", y si bienpuede ser capturado al enemigo
y guardarse en el Stock, no son objetos que abunden para la facción con­
traria. Por ejemplo, debes equipar a los soldados alemanes con las armas
que les son propias, pero pueden haber capturado un tanque mso enemigo
y guardarlo en su Stock. Con cada suplemento de esta serie, te ofreceremos
nuevos conocimientos sobrelahistoria ycostumbres militares de cadaunade
las épocas principales del juego, acompañadas por supuesto de nuevos esce­
narios. En adición, en el futuro dispondrás de suplementos específicamente
diseñados para cadaunade esasépocas.
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16

13

Coste

50% 5 cm

60% 5cm

MNT Movimiento

~

Tipo CCC CAP MNT Movimiento Armadura Coste
Natural

Gárgola 90% 30% 80% 10 cm 120 34

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

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

Sátiro 40% 30%

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

Tipo CCC CAP

Demonio menor 60% 50%

Todos sonde tipoestándar, ypresentan las siguientes características:
~ Usan la peanade tamaño normal,
~ Por cadaacciónde Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
2,5 cmAscender o Descender).
~ Pueden saltarun obstáculo vertical de hasta5 cm (horizontal de 2,5 cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierraes de 5 cm.

Las Hordas de las Tinieblas
Por supuesto, no íbamos a dejarte en un suplemento como este sin algotan
jugoso como las tropas de los infiernos para quepuedas perseguir y sojuzgar
a todosesosaldeanos tantemerosos sólodesuDios. ¿Cómo selesocurreolvi­
dar que elauténtico horror se encuentra bajosuspiesesperando el momento
oportuno para divertirse unpoco? Crea un portaldimensional y atacacon las
huestes infernales losociosos poblados humanos.

Todos sonde tipoestándar, ypresentan las siguientes características:
~ Usan la peanade tamaño normal.
~ Por cadaacciónde Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
2,5 cmAscender o Descender) .
~ Pueden saltarun obstáculo vertical dehasta5 cm (horizontal de 2,5 cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierraes de 5 cm.

Todos sonde grantamaño, ypresentan las siguientes características:
~ Usan unapeanade mayor tamaño.
~ Por cadaacciónde Movimiento mueven 10cm (5 cm en Cuerpo a Tierra,
5 cmAscender o Descender).
~ Pueden saltarun obstáculo vertical de hasta10cm (horizontal de 5 cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierraes de 10cm.
~ Parano ser visibles debenestartrasun obstáculo de 5 cmde altoo más.

Poseen Armadura Natural, la piel superdura de su propio cuerpo. Puedes
aparteaplicarles otraArmadura artificial.

Indumentaria
Ten en cuenta que las Armaduras sóloson reutilizables entre Personajes del
mismo tamaño. Puedes orientarte por el tamaño de lapeana,por ejemplo una
armadura de un esqueleto servirá paraun humano, pero nopuedes intercam­
biar lasarmaduras de un esqueleto yde un Gran Demonio, por ejemplo.

Todos sonde tipoestándar, ypresentan las siguientes características:
~ Usan la peanade tamaño normal,
~ Por cadaacciónde Movimiento mueven 5 cm (2,5 cmen Cuerpo a Tierra,
2,5 cmAscender o Descender).
~ Pueden saltarun obstáculo vertical de hasta5 cm (horizontal de 2,5 cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

Nombre CCC CAP MNT Movimiento Coste

Niño 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

Místico 20% 20% 80% 5cm 12

BÁRBAROS YBRIBONES
Cada uno hacelo que puedepor sobrevivir en un mundo tan revuelto en el
que de un díapara otro un territorio puedehaber cambiado de dueñoconla
facilidad que el viento cambia de dirección. Sinlugar a dudas, los másfuer­
tes, pero también los más astutos y despiertos, tienen un lugar en este abso­
luto desorden. Una de las muchas tierras legendarias entrelos cazadores de
tesoros se encuentra en el Valle del Silencio. Aquellas tierras estánplagadas
de olvidadas ciudades quecayeron en desgracia, como lafastuosa ciudad per­
didade Etendard, y también de tesoros perdidos delos quenuncase suposu
paradero final, como el Tesoro de los Enanos Oscuros, y de cuevas subterrá­
neas que esconden sus propias y únicas criaturas, que nuncahan visto ni la
luzdelsolni los extraños seresde la superficie, como lasGrutas de Nalhalla,
cuya solamención hacetemblar a losniños másrebeldes.

LA DIFÍCIL VIDA COTIDIANA

1mundo es joven, y las criaturas que lo pueblan son tan diversas y
dispares comolas flores quepueden llegar a cubrirun solocampo.
Cada especie tiene, apartede un aspecto físico, unascaracterísticas
culturales que la hacen muy diferente a las demás, pero incluso,
dentro de una misma especie, podemos encontrar culturas tan

diversas que lleguen a ser opuestas, y, por supuesto, personas de todo tipo
entre ellas, humildes o presuntuosas, atrevidas o huidizas, apacibles o iras­
cibles. Forma parte de la propianaturaleza el que existan serestan diversos,
a pesar que en ocasiones algunos de éstos se obcequen en tener la exclusiva
sólopara ellos. Las guerras por territorios, recursosnaturales, tesoros u otras
posesiones, no son algo fuera de lo común. Grandes imperios y un sinfín de
reinospueden ser mencionados por losmássabios, yaún así, desconocen la
existencia de otros tantos, másalláde los territorios conocidos por los hom­
bres.Enocasiones, cuando llegaa oidos de un sabio laexistencia deun Impe­
rio, gracias a la llegada de viajeros o aventureros que han recorridodurante
meses o añosextensos territorios, es posible que eseimperio yase haya des­
moronado yfragmentado en un enorme número de reinos, de maneraque el
viajero desprevenido que viaja hasta allí confiando en las sabias escrituras,
encuentra algo muy diferente delo queesperaba.

Señores y vasallos
Como en todos los lugares del mundo, la mayor parte de la gente tiene
que dedicarse a lo más básico: cultivar, cazar yfabricar instrumentos que
permitansobrevivir un poco mejor, la vidaes muy dura. Cada señor de las
tierras puededisponerde un cierto número de hombres para defendersus
bienesy sus gentes, pero suelenser un grupo minoritario, que se sustenta
al fin y al cabo en el trabajo de la gente del pueblo. Siquieres recrear un
asaltoa un poblado,no estaránde másunos cuantos campesinos armados
con armas de fortuna, y campesinas junto a sus hijos. Talvez la guardia
lleguea socorrer a los aldeanos, pero con algo de tardanza, o en el peor
de los casos, puede que sea la propia guardiala que asaltea los campesi­
nos.Launificación de varios reinosparaformar imperios de diversa exten­
sión, suele dar, además de mayor protección, unas mejores condiciones
para los aldeanos, que ya no dependen exclusivamente del aleatorio albe­
drío de un único y mediocreseñor. Puedenrecurrir a instancias superio­
res, y esperar justasdecisiones.
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Alcance
Base

-40% 20 cm Inagotable -2

CAP -30% 30 cm 20 2

CAP -20% 30cm 20 3

CAP -10% 40cm 30 6

Lanza ® CAP/ -20%/ 10 cm/o 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 armade Cuerpo a Cuerpo, dando unapotencia de +10% al
Cuerpo a Cuerpo, mientras no se lance en su modode proyectil tipoCAP, en
cuyo casose pierde.
Los arcosusanflechas, y la Ballesta saetas (no son municiones intercambia­
bles) .

Armas de Artillería
La Bombarda, que funciona con pólvora, deberías colocarla sólo en casos
raros como unaextraña ymuy avanzada tecnología endesarrollo. Paratodos,
el lugar de impacto equivale a la propia "diana" (una circunferencia de 2,5
cmde diámetro) .

Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Tiradas Coste
Víctima

Catapulta CD CAP -20% 40 cm 20 x2 8

Balista CD CAP -10% 30 cm 10 x2 6

Bombarda CD CAP -10% 50 cm 30 x2 14

CD No usa plantilla, sólo afecta un área de 2,5 cm equivalente a la propia
Diana.

Catapulta yBombarda usanmunición de piedra, la Balista una saetagigante.

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. Detodosmodos aquítienes lasmásindispensables.

e
Origen Tipo Nombre Movimiento Bono Resistencia Fecha Coste
habitual CCC

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

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

El duro campo de batalla
Habrás observado lo fácil quees perecer en un campo de batalla. Esto no es
sinoreal,perosi quieres combinar tusbatallas conun juego de rol,le quitaría
gracia que tus personajes jugadores murieran con tanta facilidad. Recuerda
que en Semper Fidelis (el juego de batallas) un personaje retirado puede

significar tanto que ha muerto como que ha resultado herido y no puede
seguir luchando. Por ello, asumiremos quepara los PJylos PNJ importantes
(tanto aliados como enemigos) encasodecaeren combate sólohanresultado
gravemente heridos: sonrecogidos por suscompañeros en casodevictoria, o
capturados en casode derrota. La curación, o incluso la muerte posterior, si
se da el caso, se deberán desarrollar dentro de la partidade rol, yno dentro
del reglamento deSemper Fidelis.

Tesoros y recompensas
A continuación te ofrecemos una suculenta lista de premios que podéis
designar para el ganadorde vuestras contiendas. Puedenestar escondidos
en negras catacumbas, asquerosas cuevas u olvidados castillos. En cual­
quier caso, deberíais establecer un premio para el vencedory algúnele­
mentode consolación (de aproximadamente la mitadde valoren "Coste")
para el perdedor.

Tipo Resistencia Especial Coste

Cota de Malla De Zardoria +40% (a) 16

Armadura de Placas de Dragón +60% (a) 36

Coraza Sacra +70% (b) 14

Coraza Encantada +100% (b) 20

(a)Nunca bajaa causade un impacto, se mantiene ensu valor original.
(b)Al activar al Personaje que la lleve, lanza IdIO. Con un resultado de 1, si
la Armadura Artificial estaba dañada, aumenta un + IO% (pero nuncasupera
suvalor original) .

Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste
Base

Ballesta HT CAP -10% 60 cm 20 saetas Xi 5

Espada Bastarda CCC +40% Xi 4
Hechizada

Espada CCC +50% X2 10
Bendita

Magia: nuevos hechizos de Combate
Ampliamos la listade hechizos dellibrode reglas básico Semper Fidelis. Ten
en cuentaque esta magia es específica de Semper Fidelis, adecuada para el
fragor delcombate entretantos guerreros, en el quese despiertan unas ener­
gías especiales que fluyen por el campo de batalla, por lo que también estas
energías no suelen ser muy duraderas, ni diseñadas para ser trasladadas de
Semper Fidelis a juegos de rol, si bienla elección siempre quedaen vuestras
manos. Te ofrecemos hechizos de Magia Negra con que equipar las Hordas
infernales delosescenarios que te hemos proporcionado en estesuplemento.
No dejéis deecharle el ojo (maloo bueno).

~ Nombre: Mal de Ojo Instantáneo (Magia Negra)
Potencia, Alcance Base yObjetivo: +30%, 20 cm, IPersonaje
Efecto: el afectado tiene un malus de -20% a su CAP para el restode la bata­
lla.ElCAP deesepersonaje nuncadescenderá por debajo de 0%. Elefecto es
acumulativo (puedes lanzar varios maldeojo al mismo Personaje).
Usable: 4 veces.
Tiradas delAfectado: ninguna.
Coste: 28.
Usable como PoderPsiónico: sí, a Coste 56.

~ Nombre: Escupitajo Maldito (Magia Negra)
Potencia, Alcance Base yObjetivo: -10%, 10cm, 1Personaje
Efecto: laArmadura delafectado (aunque sea Natural) disminuye en un IO%.
Usable: 6 veces.
Tiradas delAfectado: ninguna.
Coste: 6.
Usable como PoderPsiónico: no.
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~ Nombre: Invocar Demonio Menor (Magia Negra)

Potencia, Alcance Base: +20%, 10 cm.
Efecto: aparece, a comomucho 10cmdelmago quelehainvocado, colocando
previamente la plantilla de desviación para saber en qué dirección, un Demo­
nio Menor, de características CCC 60%, CAP 50% YMNT 50%. No importa si
lo hacesaparecer trasun muroo unapuertacerrada, sóloimporta quecomo
muchos sea a 10 cm de distancia. Aparece desarmado y sin armadura. Consti­
tuye una UC por sí solo.Hay un 60% de probabilidades quepase al bandodel
mago quele hainvocado, ylill 40% quepaseal bandocontrario.
Usable: 1vez.
Tiradas delAfectado: ninguna.
Coste: 21.
Usable comoPoderPsiónico: 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 delValle de Argran, hoyen día conocido
comoel Valle delSilencio. Parallegarhastaellos, debenatravesarse gigantes­
casmontañas nevadas, y trasestas, descender por empinadas laderasusando
alguno de los múltiples caminos que descienden hasta un descomunal valle.
Elvalle fue antaño, gracias a su configuración geográfica, la sede de un anti­
guoImperio, que se regíapor normasseveras pero justas. Lasededel Impe­
rio se encontraba en la gran ciudad de Valhain, al pie del castillo del empe­
rador. Sinembargo, el valle, que habíarechazado los ataques e invasiones de
orcos, hombres reptil, y de otros reinoshumanos, sucumbió finalmente ante
un fenómeno meteorológico inesperado. Los límites al Norte delvalle daban
a un gélido mar, el Infierno Azul, tan gélido que sóloincreíbles criaturas eran
capaces de sobrevivir en él, y en el que con la sola introducción de la mano
en el agua, éstaquedabatotalmente inerteycristalina, fragmentándose con el
más mínimo roce. Caer en esteagua (de hechono era agua) era una muerte
segura, ysólonavíos especialmente equipados, conquillas recubiertas de sus­
tancias especiales, yconalgún queotroconjuro mágico deprotección, podían
surcar estos mares. Elcataclismo llegó cuandolill extraño y lejano fenómeno
quesucedió en elMarGélido, provocó un enorme Tsunami quearrasóelvalle
en su casi totalidad. Una gigantesca ola arribó hastalas costas, y sus efectos
llegaron muyal interiordelreino. Los habitantes quedaron literalmente petri­
ficados por el aguagélida delInfierno Azul. Pocossobrevivieron, yaque ni las
cuevas fueron lugar de salvación, al ser inundadas la mayoría por esta terri­
ble agua. Aún hoyen día puedeencontrarse, en el fondo de muchas cuevas,
pequeños estanques formadas por el aguamaldita. Sólo sobrevivieron aque­
llos que en aquellos momentos se encontraban en lugares que podíanconsi­
derarse refugios a toda prueba, comolos sótanos del castillo del emperador,
algunas cuevas especialmente profundas y de sinuosos corredores, o lugares
protegidos por la magia de bondadosos hechiceros. La devastación fue total,
yaqueno sólola prácticatotalidad de los habitantes delvalle sucumbió, sino
también susplantas, sus cosechas, sus animales, y todassus construcciones.
Todo quedó enterrado bajoun pétreolodo, y el aguamaldita tardó bastante
tiempo en ser absorbida por la tierra.Durante un granperíodode tiempo, la
zonase transformó en un valle desierto e inhóspito, de un silencio aterrador.
Los viajeros que llegaron después del desastre, tras ver con sus propiosojos
los resultados, renombraron a estastierras,antaño un lugarcasiparadisíaco,
comoel Valle del Silencio. Elsubsuelo todavía guardagrandes cantidades del
Agua Maldita, quesegún los expertos impide el crecimiento de árbolesyplan­
tas. Sólo algunos ásperos arbustos o viejos y ennegrecidos árboles subsisten
aquíyallá, así comocriaturas de sospechosos hábitos alimenticios.

El Valle del Silencio
Con el tiempo, el Valle del Silencio fue paulatinamente repoblado por todo
tipo de criaturas, aunque en general seres malévolos y corruptos. Muchos
buscadores de fortuna creyeron, al hacerse eco del desastre, que era una
gran oportunidad para saquearlos tesoros que antaño habíaresguardado 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 mayoría de estos oportunistas nuncavolvieron de sus expedicio­
nes, yes dudosocreer que decidieran instalarse en el inhóspito valle. Atrave­
sar las tierrasdel valle implica el llevar consigo las suficientes provisiones, ya
que no debe esperarse encontrar ningún elemento nutritivo por el camino.
Por el contrario, es másfácil acabarsiendo uno mismo el elemento nutritivo
de alguno de los actuales habitantes delvalle.

La ciudad perdida de Btendard
Éstafue antaño una de las másimportantes ciudades del Imperio de Argran.
Situada en el centrogeográfico delvalle, ymuy biencomunicada con el resto
de ciudades ypoblaciones, era un grancentrocomercial alqueacudían mer­
caderesde todaspartes.Ensu gigantesco y céntrico mercado y en las tiendas
que se encontraban a su alrededor, podíahallarse cualquier tipo de mercan­
cía,por rara quefuera. Diamantes y joyas llegadas de lejanos yexóticos luga­
res, armaduras yarmasde especial resistencia, o incluso mágicas, conjuros y
brebajes para sanar cualquier tipode enfermedad, telasyvestidos queserían
la admiración dela nobleza másexquisita, ytodoaquello quepudierapagarse
con dinero. Evidentemente, estelugar, que quedótotalmente deshabitado con
la descomunal ola del cataclismo, ha sido siempre uno de los lugares más
deseados por los avariciosos aventureros y buscadores de riquezas, cuyas
osamentas, en su mayoría, han pasado a formar parte de la decoración de la
ciudad. Extrañas alimañas colonizaron los restosde la ciudadtras el desastre,
ysuelenalimentarse de los desprevenidos viajeros.

Las Grutas de Nalhalla
Estas grutas fueronhacemuchos siglos unasinstalaciones mineras de extrac­
ción de diversos tiposde metales. No obstante, llegó un momento en que su
rendimiento era tan ínfimo que dejó de proporcionar resultados que amor­
tizaran el esfuerzo. Sinembargo, se habíancreado en los niveles superiores
de las minas viviendas y servicios de todo tipo, constituyendo una auténtica
ciudadsubterránea. Sushabitantes, acostumbrados a vivir de aquella manera,
decidieron quedarseen su interior. En el exterior se cultivaban cosechas de
todotipo, yen el interiorlas gentes estaban resguardadas de la lluvia yelfrío.
Unenorme cráter en el techopermitía la entradade la luz del día y el reci­
cladodel aire. Durante el gran desastre el aguadel Infierno Azul cayó por el
cráter hasta las profundidades de la mina, causando también destrozos en
las instalaciones, pero la mayoría de sus habitantes sobrevivieron. No así las
cosechas y plantaciones del exterior, que eran su sustento. Con el tiempo, la
mayor parte de los supervivientes abandonaron sus casas para marcharhacia
otrastierras fueradeldesolado valle. Otros se quedaron, los másrudos. Entre
las casas habían improvisado pequeños campos de cultivo y crías de algu­
nos animales. Sinembargo, con el tiempo fueron llegando nuevos e indesea­
blesinquilinos, desdehumanos pocoescrupulosos hastaorcosy otros seres,
que provocaron más de una batalla en la propia ciudad. Enla actualidad, la
ciudaddelas grutasha quedado dividida en diferentes barrios, separados por
casasabandonadas que se consideran comotierra de nadie. Cada barrioestá
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 bienlasfronteras siguen siendo sagradas, y los bienesescasos.
Encontramos entreotrosel barriode los enanos, el de los humanos, el de los
orcos,el de los goblins, e incluso delos halfbits. Cada unoha creadosuspro­
pios caminos de acceso a la superficie, protegidos por trincheras y con guar­
dianesde díaynoche. Desde el exterior, pareceun hormiguero condiferentes
entradas, protegidas por estos centinelas. Los viajeros suelenser bienvenidos
si aportan algún regalo a la comunidad, pero debencuidar de no usar una
entradade una especie queles seahostil.

El Tesoro de los Enanos Oscuros
Dicela Leyenda quehacemucho tiempo, un ejército deEnanos Oscuros deci­
dió invadir el Valle de Argrar. Llegaron a miles desde lejanas tierras por el
gélido mar, cruzando el Infierno Azul con sus poderosos navíos de guerra, y
desembarcaron en las costas arrasándolo todo a su paso. Fueron momentos
muydifíciles, en los queel Imperio tembló hastasuscímientos. Los caballeros
del valle, y las tropas reclutadas de entre la población, obtuvieron modestas
victorias que no compensaban las tremendas derrotas que estaban sufriendo.
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Los Enanos Oscuros amasaban unatremenda fortuna conforme recogían cada
moneda ycadapequeña joya de cadapueblo arrasado, ylo enviaban todoen
grandes carromatos hastael campamento basedesu jefe, Brardorg elSangui­
nario, Gran Comandante de los Enanos Oscuros. ElEmperador decidió que
usar la avaricia de Brardorg seríasumejoroportunidad, y ordenó almacenar
la tnitad de laS arcas del fabuloso tesoroimperial en una población lejana a
sucasti!lo,enun supuesto escondite cuya ubicación se encargó quellegara a
oidosde Brardorg gracias a espías que el Enano Oscuro tenía en la cortedel
Emperador, y de los que el Emperador conocía perfectamente la existencia.
Tras encarcelar a los espías tilla vez habían revelado, según los planes del
Emperador, la situación del tesoro escondido, permitió que el grueso de las
tropas de Brardorg profundizara hastael escondite. De hecho, el escondite
era tilla pequeña fortaleza en el interior deunagigantesca cueva deunaúnica
sala, llamada la Caverna del Diablo. Brardorg entró personalmente en la
colosal cueva acompañado de sus mejores regimientos, y de sus carromatos
repletos de tesoros capturados (tanenferrnizamente codicioso era quenunca
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, encontraron efectivamente el tesoro en el palacio central, pero
a ningún habitante. Brardorg sospechó por un instante, pero su prepotencia
le hizo llegar a la conclusión que todos habían huido antesu llegada. Pronto
comprendió su error, cuando vio como un descomunal derrumbe cubría
la entrada de la cueva, sepultando a la mayor parte de las tropas que había
dejado en el exterior. Brardorg ysusfuerzas de élite quedaron encerrados en
el interior, a oscuras. Sus tropas supervivientes en el exterior fueron arrasa­
das por las tropas delEmperador, quepor fin veían unaposibilidad 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 habían hecho correr las tropas del Emperador. Muchos
fueron rodeados y ajusticiados por lastropas deArgran, otroslograron esca­
par de vuelta con sus negros navíos. Brardorg quedó en el interior de la
cueva, con un fabuloso tesoro. El derrumbe que provocaron los magos del
emperador era tancolosal, quenuncanadiepodríani salirni entrarde aquel
lugar, le aseguraron. Perono hay que olvidar que los enanos son especialis­
tas en minería y en supervivencia en grutas. Parece ser que, a pesar que la
mayoría murió, los enanos encerrados consiguieron excavar un complicado
túnel entrelas durísimas formaciones rocosas del subsuelo de la zona. lle­
naron el túnel de maquiavélicas trampas. Brardorg ysólouna docena de sus
hombres consiguieron alcanzar la superficie, lograron llegar, desplazándose
por la noche, hasta las costas, donde capturaron un bajel con el que huir.
Cerraron la entrada a su túnel secreto con sumacautela, esperando el día
en que regresarian para recuperarestas riquezas. Laleyenda negrade Brar­
dorg, ylosrumores sobresu posible supervivencia yhuida, nunca dejaron de
relatarse de generación en generación. De hecho, muchos creen que fuela
maléfica magia de sus brujos la que originó el fenómeno delTsunarni, como
terrible venganza a la humillante derrotaquesufrió en la Caverna delDiablo,
dondese vio obligado a abandonar aquello que más deseaba en el mundo,
sus carromatos llenos de tesoros yel botín de la fortaleza.

Los nuevos pobladores
La granolade aguagélida lo arrasótodo. Campos ycultivos, bosques yllanu­
ras, poblados enteros, contodos sushabitantes. Ni siquiera los Caballeros de
Argran sobrevivieron al cataclismo, yaque el aguagélida delmardelInfierno
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 todavidaen ellos se extinguió. La gran ola trajo consigo
a sus propias criaturas, criaturas tan horrendas que eran las únicas capa­
ces de sobrevivir en el aguagélida, y que son mora los nuevos habitantes de
aquellos perdidos lagos. Sonseres capaces de sobrevivir en letargo durante
mucho tiempo, cubiertos de una pielpétreaque les da una protección espe­
cial al agua gélida. Sedice que los Enanos Oscuros son capaces de capturar
a estos monstruos, y fabrican los cascarones de sus poderosas naves con su
piela pmebade todo. Como todos los pueblos enanos, yadepor sí mañosos
en la ingeniería yla manufacturación, fabrican incluso armaduras personales
a partirde laspieles de estos seres. Que se sepa, sólolos Enanos Oscuros de
másal Norte delInfierno Azul soncapaces de realizar estas proezas.

Tras la devastación total, todoquedó completamente desierto. Algunos, mila­
grosamente, consiguieron sobrevivir, debido a quese encontraban en lugares
especialmente protegidos, como cuevas cuyos túneles zigzagueaban arribay
abajo, de manera que el aguagélida no consiguió llenar todos los habitá­
culos, castillos especialmente bien construidos para resistir el ataque más
feroz, y lugares protegidos por magos o druidas conun especial poderpara
protegerse a sí mismos y a quienes les rodeaban. Sinembargo, de entrelos
quesobrevivieron a la granola,la mayoría perecerían a causade los efectos
que éstaprodujo sobretodosu entorno. La falta de todo tipode alimento, y
el hecho queel suelo estaba tan envenenado que nunca máscrecería en él la
másmínima brizna de hierba, acabó a los pocosmeses conla vida de quie­
neshabían vivido lo suficiente paraenvidiar a losquemurieron elprimer día.
Unos pocos decidieron marcharse, y consiguieron atravesar el moribundo
valle y conseguir ascender hasta las gélidas montañas que les separaban del
mundo exterior. Muchos más perecieron, famélicos, entre las nieves de las
montañas, enimprovisadas tumbas vacías quedecoran mora el camino desde
elexterior hasta elinterior delvalle. Vacías, porquelasdesgracias paraelvalle
no habían terminado aquí. Muchos seresdetestables, a quienes hasta enton­
ces las órdenes y los caballeros de Argran habían mantenido alejados, deci­
dieron queera elmomento idealpara,unavez más, entraren elvalle. Encon­
traronenlastumbas, yenlosquehuían por losestrechos pasosydesfiladeros
entrelas montañas, un manjar delicioso para sus poco exigentes paladares.
Deestamanera, acudieron al valle distintas oleadas de indeseables tribus de
todotipoy condición. Grupos de orcos, quehabían sidoexpulsados por otras
tribus rivales, encontraron su paraíso en elvalle. Les siguieron varios grupos
de goblins, a sabiendas que los orcos se habían instalado con éxito en este
nuevo lugar. Trolls yogros, conociendo quecomo mínimo encontrarian carne
deorcoydegoblin, se decidieron a probarfortuna. Ylo mismo muchas otras
especies inteligentes, pero no bondadosas. En algunos recónditos lugares,
era posible aún encontrar algunas agrestes plantas, y el moho, por lo menos
abundante, siempre era un bueningrediente para preparar el plato orco de
emergencia, sopaverde con bichos. Enloslímites delinteriordelvalle, en las
zonas másagrestes, era el único lugardonde terribles criaturas, como arañas
gigantes y otras, se habían retirado tras ser aniquiladas en laszonas pobladas
delvalle por los caballeros y paladines delEmperador. Ahora, había llegado
su momento, yhabían reconquistado ycolonizado todoelvalle.

Enelvalle, hoyen díasólopueden encontrarse dosespecies civilizadas habi­
tándolo: pequeños reductos dehumanos yde enanos, descendientes de aque­
llos que sobrevivieron al cataclismo. Siguen teniendo apego a sus tierras, y
se han acostumbrado a su ruda forma de vida. lleganvisitantes del exterior,
pequeños grupos movidos sólopor la codicia y por el deseo de saquear los
restos de los antepasados de los supervivientes, motivo por el cual, en el
fondo, nosonmuy bienvenidos. Detodas formas, aportan riqueza ynoticias a
loshabitantes dela zona, ydadoqueforzosamente acaban enfrentándose a las
criaturas malignas quehabitan el valle, se les considera beneficiosos, y no se
lescausaexcesivos problemas.

Otros muchos habitantes hanpoblado losrestos delvalle, en general tanfero­
cesyagrestes como elvalle mismo. Seráfrancamente raro quelososados via­
jerosquese aventuren en él encuentren hadas o ciervos, si bienno es impo­
sible que en algún recóndito lugar, algún anciano mago creara un pequeño
reducto protegido porconjuros. ElValle delSilencio quedaabierto a losaven­
tureros, ya la imaginación delárbitro.

AVENTURAS YESCENARIOS
Esta sabrosa ambientación quetehemos descrito, teservirá paraambientar alguna
de las aventuras que te presentamos en este suplemento, y puedes fácilmente
anexarla a tu juego de rol de fantasía medieval preferido, colocando elValle del
Silencio en algún lejano lugar al Norte detodo sitio conocido. Acontinuación te
ofrecemos escenarios enlosquepuedas recrear tus terribles batallas. No encon­
trarás sólo batallas, sino también auténticos enfrentamientos contra elmal ensu
estado más puro: evita quelashordas demoníacas asalten el monasterio, o que
lospríncipes delastinieblas arrasen la comarca. Consulta además lasreglas que
aparecen dentro delosescenarios paraquepuedan seraprendidas altiempo que
laspones enpráctica. No dejes derecurrir allibro dereglas deSemperFidelis, de
donde siempre podrás extraer gran cantidad dedatos e ideas.
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~ Armadura: cáscara quitinosa natural, 40%.
~ Arma: aguijón.
Al final del cuarto día de viaje, se divisa la población de Aramonte. Quien
supere unatiradadeConocimiento Mágico percibirá sinembargo un halo de
maldad alrededor delpueblo.

ARAMONTE
Anochece, yunacierta neblina envuelve losalrededores. Al llegar a Aramonte,
se ofrece un espectáculo desolador. No se encuentra a nadie en el lugar, y
todas las casas están abiertas de par en par, con el interior patas arriba y
diversos destrozos. Una de las placetas del pueblo estádecorada con cuatro
soldados delSeñor deCassona empalados bocaabajo en sangrientos mástiles.
La noche se cierra, yes necesario buscar un lugar para descansar. Cualquier
casa servirá. Las pesadillas están aseguradas para todo el mundo. Elfraile
morirá esanoche, yse levantará como "muerto viviente" paraatacar a los PJ
conlo queencuentre a mano. No seráun combate difícil, pero sipremonito­
rio delo queaguarda a losPJ.

Cosas que hacer en Aramonte
Enla era del pueblo (donde se separala cáscara del trigo y todo eso), se
encuentran diversas herramientas de agricultura diseminadas. Superando
una tirada de Percepción o equivalente, se percatarán que ninguna puede
servir comoarma (hoces, etc.). Enel lavadero donde lavaban las mujeres,
hayropapor el suelo, sucia, alguna flotando en el agua (profundidad medio
metro, y no, no haynada dentro del agua, pero estámuyoscura, fría y de
pisoresbaladizo).
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Localización
La localización exacta de este escenario no es importante, puedes adaptarlo
paracualquier zona. Laacción se centraenun pueblo solitario entremontes,
situado bajo otropueblo más antiguo delquelosPJno conocerán la existen­
ciahasta bienentrados enla aventura.

Sólo son rumores
Hallegado a oidos de los PJqueen un castillo cercano se ofrece una buena
remuneración a quienes quieran aventurarse en una misión para elSeñor de
la zona. De camino haciael Castillo de Cassona, lugar de pasoen las corre­
ríasdelosPJ, éstos oyen rumores (a través detaberneros, comerciantes, etc.)
acerca de algunas desapariciones ocasiona-
lesde aldeanos de diferentes poblaciones. La
cosapromete.

El Viaje
De camino, no se cruzarán con nadie. El Tercer día de viaje, encontrarán
una carretade cómicos abandonada, sin caballos, y contodos los utensilios
dentro (cachivaches de cocina, vestidos de teatro y algún instrumento musi­
cal).Perosinrastro alguno delos cómicos. Elpropio fraile buscará entrelos
objetos, ymientras estábuscando, de repente emitirá un grito. Chillará quele
ha picado un escorpión, ypoco después caerádesmayado.

Módulo de rol de ambientación medieval y escenario de Semper Fidelis
entrelazados parala mayor gloria delosvalerosos PJ. Sin embargo, estabata­
llavaa ser muy dura.

La Misión
El Señor feudal dela zona, Gregor de Cassona,
solicita los servicios de los PJ para resolver
cierto entuerto. Hace Y<l casitres semanas, envió
unaparte desuguardia (ocho soldados concre­
tamente), junto alrecaudador, a lavilla deAra­
monte, sita a unos cuatro días deviaje a caballo
hacia el Norte desusterritorios. El motivo era
quela gente y el encargado dela recaudación
de tallugar habían cometido la desfachatez de
no hacer llegar loscorrespondientes tributos al
castillo. Sin embargo, losenviados nohan regre­
sado, y el castillo no puede prescindir de más
guardias, motivo por el quese ofrece a los PJ
unadécima parte dela recaudación si regresan
conella y connoticias sobre qué ha sucedido.
Es unapoblación autosuficiente, poco transitada
porviajeros o comerciantes, situada alpiedelas
montañas, y que no lleva a ningún otro pueblo
ni lugar, razón porla cual espoco frecuentada.
Acompañará a losPJ, a falta derecaudador, un
monje, Bernard, quien daráfedetodo loque los
PJ hagan o digan.

El escorpión es gigantesco, mide casi un metro de largo, y es de un color
diabólicamente rojizo. La batalla dentro de la carreta(de sólo 1,5metros de
ancho ensuinterior) estáservida. Sólo cabe unPersonaje frente alescorpión
dentro dela carreta. Sipicayenvenena a unPJ, procura quelo supererápida­
mente: sino poseen suspropios medios, talvez conpócimas encontradas en
la carreta. Te proporcionamos lascaracterísticas delEscorpión en elformato
Semper Fidelis, a partir de lascuales puedes adaptarlas a tuJuego de Rol si
asílo deseas.

Escorpión del Diablo (Coste 17)
~ CCC 70% CAP 0% MNT 60%
~ Ser de Tipo estándar(Movimiento 5 cm, Salto vertical 5 cm, peana
normal).

Una vez visitado el pueblo, con una tirada de Percepción alguien podría
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
cuatroempalados. No hayningún cementerio por los alrededores, ni cami­
nos que salgan del pueblo a parte del de llegada. También hayun par de
sitios habituales quevisitar.

La Casa del Concejal
Existe una casa, perteneciente al Concejal de la Villa, de mayor envergadura
y lujoquelas demás. Dentro hay una salallenade pergaminos, con diversas
anotaciones. Una vez en su interior, y superando una tirada de Descubrir:
yase habían recaudado los tributos de esteaño (haceun mes),y estaban a
punto deser llevados alCastillo.
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halJitaciones anexas (de construcción
sirve deTemplo al pueblo. Elinte-

des;trozado: los asientos despedazados con saña, las
deun colormarrón rojizo. Perohayalgo

presidía el altarse encuentra cubierta de extrañas
slIstancias verde-oscuras muy viscosas y ¡está suspendido en el aire en posi­
UU'11 U'''~LU''"' Ahora nohaydudaqueelMal acecha. Con unatiradade Medi­

la pintura de lasparedes es sangre (¿humana?) yconuna alguna tirada
de tipoConocimiento Mágico, los símbolos son demoníacos, de unavertiente
dellejano 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 árboles son tan frondosos que
resulta impracticable a caballo hoy en día, además de no poder llevar
mucho equipo (lo imprescindible, y nada de bolsas medianas o mayores,
se enredan con la maleza). Antiguamente sus habitantes vivían allí, pero
tuvieron que abandonarlo y crear un nuevo pueblo más abajo, ya que de
repente las fuentes de aguase secaron,y gran cantidad de malas hierbasy
plantas venenosas empezaron a arraigar con una asombrosa facilidad. La
Iglesia (másantigua y grande) fuedesconsagrada, yel pueblo abandonado.
Sinembargo el Cementerio, que quedaba algofuerade estavieja población,
ha seguido usándose. Los PJ averiguarán todo estomientras se encuentren
en el pueblo haciendo indagaciones. Puede ser en algún viejo manuscrito
en una de las casas, en el mosaico de la pequeñaparroquia (escondido
bajo las pintadas de sangre) o de la forma que necesites improvisar, pero
cuando yahayan descubierto todolo anterior.

Una vez atravesada lazonade espesos arbustos y arboledas, se llega a unapla­
nícíe despejada, conalgo dependiente, previa alpueblo. Sin embargo aquíhay
un efecto extraño: seadedíao denoche, predomina unaluzazul algo oscura y
fosforescente por todas partes queno parece emanar deningún sitio.

Los jugadores organizarán sus UC (Unidades de Combate) a su antojo, según
las reglas de Sernper Fídelís. Despliega siempre primero el bando de los PJ.
Antes de comenzar el Asalto, cada jugador escogerá, como se explica en las
reglas, quéhabilidades representarán su CCC, CAP YMNT, asícomo quéarma­
duras y armas (como siempre máximo dos armas) llevarán consigo. Estas
habilidades serán las mismas para las cuatro subbatallas. Participarán en
el Asalto todos los PJ y aquellos PNJ que les acompañaran (como escude­
ros). Cuando este pequeño ejército haya quedado definido, deberás sumar
los Costes Totales de todos ellos, para definir el valor del Grupo de Ataque.
Por ejemplo, en el grupo haytres PJde Costes Totales 26, 34y 40, y un PNJ
de valor 23. En totalsuma lm Grupo de Combate de 123puntos. Guarda este
valor, ya que lo usaremos durante las diferentes subbatallas (aunque por
ejemplo muera el PNJ de 23puntos iniciales, yaunque se reciban refuerzos).

Recuerda que al combinar SemperFídelís con un Juego de Rol, los Perso­
najes queson elinrinados en la batalla no mueren, sino que sobreviven si su
bando ganó la batalla, o soncapturados por el enemigo si su bando pierdela
batalla. Es un sistema similar al de algunos juegos de rol de ordenador, que
aquíaplicamos a cadasubbatalla: si al fiual deuna subbatalla los PJla ganan,
en la siguiente subbatalla vuelven a estardisponibles.

Durante las subbatallas, aparecerán refuerzos para los PJ. Son PNJ, y si
mueren, han muerto para siempre, no son recuperables en una batalla pos­
terior. Respecto al material, sólollevan "lo puesto" tanto en municióncomo
armadura, nadadearmaduras de recambio IÚ pesoextra, estoesunabatalla y
no haytiempo parair yvenir. Aunque las denominemos "subbatallas", deben
entenderse como algo continuado y sin descanso. De una subbatalla a otra,
hayelementos quese "reestablecen" yotrosqueno, resunriendo:
~ Síse reestablece:
Los PJ"caídos" vuelven a estardisponibles, conla Moral en estado normal.
~ No se reestablecen:
Las armaduras no se recuperan. La municióntampoco.
Los PNJ caídos desaparecen definitivamente.

Porsupuesto, sípuedes hacerCambios deImpedimenta yrecoger munición u
otrosenseres durante lassubbatallas.

Para cada nueva subbatalla, puedes reagrupar las UC con los nriembros de
la anterior a tu gusto. Sipor ejemplo ha muerto uno de los escuderos y has
recibido unpar desoldados de refuerzo enlasubbatalla anterior, talvez enla
siguiente quieras reorganizar las cosas de forma distinta. Además, al fiual de
cadasubbatalla, puedes si lo deseas realizar las tiradas de Aprendizaje de la
forma descrita enSemper Fídelís.
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Algo huele a chamusquina
Esposible que alguien se haga esta pregunta llegados a estepunto (espe­
remos que antes). Esta es la explicación para el Director de Juego: una
Baronesa Vampiro llegada del lejano Este ha escogido las catacumbas
de la cripta del cementerio próximo a la vieja población como actual
residencia, tras ser expulsada de sus tierras de origen. Capturó y escla­
vizó a algunos habitantes, hasta que en el pueblo se descubrió la histo­
ria. Pero ya era tarde para ellos, puesto que tras meses de preparación,
lanzó 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
la que no penetran la luz del sol IÚ de la luna.
Para tal espectacular despliegue mágico necesitó
bastante tiempo y energías, y no podría repetirlo
hasta dentro de mucho, pero cuenta ahora con
un pequeño 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 más
de sí, son convertidos en zombies, y la Baronesa
captura, en poblaciones relativamente cercanas,
nuevas víctimas.

El Asalto a Aramonte Viejo
Apartir de aquí empieza la batalla. Se compone de
cuatro partes o subbatallas: la Pendiente, el Pueblo,
el Cementerio ylasCatacumbas. Elárbitro dirigirá las
huestes delmal. Paraellodispone de una ciertacan­
tidad de puntos para cada batalla, a distribuir como
desee entre Campesinos Malditos, Escorpiones del
Diablo, Esqueletos Vivientes y Zombies (consulta la
listaqueaparece a talefecto). Los jugadores pondrán
en acción suspropios Personajes.

lA PENDIENTE
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(estaban atrincherados ypensaban que los P] eranlos "malos" quevenían a
por ellos). Forman desde esemomento una DC formada por ellos dos.
~ Amenaza: 100%.
~ Objetivo PJ: los P]deben llegar hastala Iglesia, romperla puerta, entrary
queunadelasfiguras toqueconsupeanael altar, donde se encuentra la llave
(puedes usarun marcador para representarla) gastando dosacciones conse­
cutivas (enun mismo turno).
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Enlas explicaciones sobrelas subbatallas quesiguen, encontrarás para cada
tilla cuatro puntos:
~ Descripción: una descripción de la escenografía, a pesar que te propor­
cionamos también un pequeño croquis de la misma. Enel croquis aparecen
las zonas de despliegue de los bandos. La mesade juego de cada subbatalla
deberáser de aproximadamente I1Ox60 cm, máso menos.
~ Especial: un efecto especial quesucede durante esasubbatalla.
~ Amenaza: ¿recuerdas el ejemplo de Grupo de Combate de 123 puntos?
Pues ahora,sobreesevalor, calculas el % depuntos para enemigos quediri­
girá el árbitro. Por ejemplo, con Amenaza de 50%, el árbitro diseñará un
grupo demalos de62puntos (redondeamos hacia arriba).
~ Objetivo: quése necesita para quelosP]ganen esasubbatalla ypasena la
siguiente, o ganen todala contienda si setratade la cuartasubbatalla,

La Pendiente
~ Descripción: unaltiplano escalonado o conpendiente, conalgo de bosque
en el perímetro de la zonamenos elevada (por donde aparecen y despliegan
losPJ).
~ Especial: en la mitad de la zona de combate aparece un Soldado de la
guardia delSeñor de Cassona, Armand. Se tratacomo unaDC por sí solo. CCC
50%, CAP 20%, MNT 60%, llevaCota deMalla (al30%) yEspada (+20%). Es
unPNJ aliado paralos PJ.
~ Amenaza: 75%.
~ Objetivo: derrotar al grupo enemigo por completo.

Nota:Armand, el soldado (aunque mueraa causa delcombate), infor­
maráa losPI que ély doscompañeros máshan sobrevivido, y quese
habían refugiado en la Iglesia. Han averiguado, gracias a un super­
viviente moribundo, que una bruja demoníaca se ha adueñado de la
zona. Han conseguido la llave de la cripta donde habita tal maléfico
ser, peroal atacar han sidoderrotados por lashuestes delmal Élseha
arriesgado a salirparapedirayuda mientras suscompañeros intentan
resistir en la Iglesia, donde guardan la llave. Debe atacarse de imme­
diato, para rescatar a sus compañeros, y antesque la Baronesa Irina
recupere todo supodermágicoy seadueñe dela región entera.

El cementerio
~ Descripción: al fondo de una planicie, conalguna pequeña masa forestal,
se encuentra el cementerio. Dentro, tillapequeña construcción, con cerra­
dura,abrelaspuertas a lascatacumbas.
~ Especial: sinatributos especiales.
~ Amenaza: 150%.
~ Objetivo: la figura delP] que transporte la llave debellegara tocarconla
peanala pequeña construcción quelleva a las Catacumbas, gastando además
dosacciones consecutivas paraabrirlaspuertas.

Sipierden alguna delassubbatallas (todos
son eliminados en combate), son captu­
radospor las huestes de Irina, y queda a
discreción delárbitro quélessucede a los
P], perono debería ser nadabueno.

Final infeliz
Siconsiguen derrotaryeliminar a la Baro­
nesa, todos los encantamientos desapare­
cerán. Enel cubículo en quehabitaba (al
fondo de las catacumbas) se encuentran
la recaudación y muchos más tesoros (a
definir por elárbitro).Sinembargo todos
los habitantes habrán muerto, sus cuer­
pos caerán inanintados por doquier al
morirla Baronesa. Ya nadie querránunca
más ir a vivir a Aramonte ni a Aramonte
viejo, y conel tiempo los arbustos escon­
deránambos pueblos del recuerdo.

Las catacumbas
~ Descripción: aquí se desarrollará la batalla final. Excavada bajo tierra,y
consu propialuzazulada quepermite versinproblemas. Observa el croquis
parasu configuración.
~ Especial: uno de los enemigos a adquirir aquí será obligatoriamente la

Baronesa. Su Coste se tendrá en cuenta
para el Valor de Amenaza total de 200%
de estasubbatalla.
~ Amenaza: 200% (como núnimo,
la Baronesa, aunque nos pasemos de
puntos).
~ Objetivo: derrotara la Baronesa Irina.

~~ 1llI!M'.__ '&_"'_"'Wi\1ifi_"
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El pueblo
~ Descripción: unaspocascasas preceden tillaIglesia. La Iglesia, de forma
crucíforme, tiene la puertaprincipal cerrada desde dentro.
~ Especial: dentro se encuentran dos Soldados equivalentes al anterior,
Guifré yJoan. Hasta quelos P]no destrocen la puerta, no estarán disponibles
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LA BARONESA IRINA (COSTE 85)

~ Habilidades Básicas: CCC 125% CAP 74%MNT 92%.
~ Movimiento: 10cm.
~ Salto V: 10cm
~ Armadura natural (supropiapiel): 130%.
~ Armadura deCota de Malla DeZardoria: 40%
(verefecto especial en tablas).
~ Armas: espada (+20%).
~ Grimorio.
~ Pertenece al Clan de la Rosa (tarda6 turnosen resucitar si no se le aplica
elAtaque Especial conel Equipo Antivampiros.

Equipo antivampiros
Está constituido por estacas, agua bendita, y grandes cuchillos de carnicero
conbañodeplata. Silospersonajes jugadores, enlaaventura de rol,soncapa­
cesde reunir estos objetos de alguna forma, puesyatienen suequipo antivam­
piros. EnSemper Fidelis, elcoste deunEquípo Antivampiros esde 10.

Cuando tires por Resistencia al causaruna herida a la Baronesa, tiras por
su Armadura de Cota de Malla, de la forma habitual. Recuerda que en estos
casos si fallas la tirada de la cota de malla (bajaun -10%, etc.) entonces
deberás hacer una segunda tirada de Resistencia por su Armadura Natural
(su piel). Sisu armadura de cota de malla se rompe (llega al 0%) entonces
yasólotirascontra su Armadura Natural de piel. Siestasegunda tiradafalla,
entonces el Personaje muere. Con armas que hacenpor ejemplo dostiradas
de daño, tienes querealizar todoesteproceso paralasTiradas deResistencia
que no han sidosuperadas. Si los PJdejanfuera de combate a la Baronesa
con sus armas convencionales, ten en cuenta que tendrán que usar medios
especiales para eliminarla al completo, como la tradicional estaca en el cora­
zón, u otrosmedios que designe tu propio juego de rol. Enla ambientación
de Tercer Milenio de estemismo suplemento, dispones algunas anotaciones
sobrelos clanes de losvampiros.

Hechizos Mágicos de la Baronesa
~ Regeneración: (4 veces) gasta dos acciones consecutivas. Aumenta en un
10% la propiaarmadura (a escoger en estecasoentrela natural y la Cota de
Malla), sinpasarnuncadelvalor máximo original. Coste 4. Magia Verde.
~ Chillido Disruptor: (4 veces) gasta dosacciones consecutivas. Enun radio
de 10 cm,todas las figuras no pertenecientes a su propio bando deben rea­
lizaruna tiradade Chequeo de Moral, conun malus de-20%. No importa si
lasfiguras objetivo yahabían tirado Moral antes por otrosefectos. Dela forma
habitual, si fallan la tirada, entranen Pánico, si la superan entran en Moral
Alta. Coste 16.Magia Negra.

Las Hordas de Irina
Te presentamos las tropas conlosposibles participantes yaprediseñados para
facilitarte las cosas, pero por supuesto puedes escoger otrasarmas para sus
miembros. Recuerda que un ser sin ningún arma, ni siquiera natural como

Aliento de Fuego, tiene un descuento de -3. Recuerda también que las Uni­
dades de Combate (UC) de a piepueden estar formadas por entreuno y a lo
sumoseisseres.

Escorpión del Diablo (Coste 17)
~ CCC 70% CAP 0% MNT 60%.
~ Ser de Tipo estándar (Movimiento 5 cm, Salto vertical 5 cm, peana
normal).
~ Armadura: cáscara quitinosa natural, 40%.
~ Arma: aguijón.

Nota: el aguijón no tiene efectos venenosos dentro de la subbatalla,
pero una vez terminada esa subbatalla y antes de iniciarla siguiente,
puedeestablecerse algún efecto. Así, a efectosdeSF, tenerunaproba­
bilidadde150% desufrirlosefectos delvenenoy verdisminutdas todas
las habilidades a la mitad en las siguientes subbatallas. A efectosdel
juegoderol, una vezacabada lacontienda, queelárbitro establezca las
consecuencias que considere oportunas.

Esqueleto (Coste 13)
~ CCC 30% CAP 20% MNT 20%.
~ Armadura: cotademalla (+ 30%).
~ Armas: guadaña (+30%).

Esqueleto Arquero (Coste 9)
~ CCC 30% CAP 20% MNT 20%.
~ Armadura: ninguna.
~ Armas: arco (-30%,30 cm,munición 20).

Zombie (Coste 15)
~ CCC 40%CAP 20% MNT 40%.
~ Armadura: cotademalla (+30%).
~ Armas: hacha deCarnicero (+ 20%).

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

Campesino Maldito con Hoz o Azada (Coste 14)
~ CCC 50% CAP 10%MNT 50%.
~ Armadura: cuero (+20%).
~ Armas: hoz/ azada: +10%.
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Paradefinir su guardia personal, usa las tablas de tropa,armaduras y armas
normales (formada por humanos) .

~ CCC 33% CAP 66% MNT 99% (Coste 69).
~ Armadura: Cuero de Toro Mágico de +40%. No desciende en un "-10%"
conun resultado enla tiradade resistencia deentre1y20,Yse autorregenera
trasuna batalla (Coste 6).
~ Armas:
Grimorio con los hechizos "FreírCerebro" (3 usos, Coste 12) Y"Rayo" (4
usos, Coste 32).
Daga (+10%).

E!objetivo del bando santo es llegar a lo alto de la torre, de unos 15 cm de
alto (hayuna escalera tallada en la piedra en la parte exterior), situar una
figura con su peana tocando el "talismán" y gastar dos acciones consecuti­
vas (para romperlo) .Cada rondaenteraque elTalismán sigaentero, serán50
puntos quetendráel bando demoníaco en la batalla delPáramo
Las murallas de la torre poseenun "pasillo de guardia" desdeel que los sol­
dadospuedendisparar a los atacantes (con arcos o ballestas). Lapuerta de
las murallas es un elemento Blindado, que tiene una Resistencia de 100%,
será necesario un Ariete para hundirla. También puedes usar Escaleras para
asaltarlasmurallas.

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

Ignatius Morganus
E!Brujo, de aspecto enclenque, barba puntiaguda y negruzca, se encuentra
resguardado en la Torre. Las malas artesde Ignatius lo han dejado muy débil
tras el gran coste energético que le ha supuesto crear el Portal maligno. Sin
embargo aún le quedaalgo de Magia en su viejo Grimorio (consulta el libro
de reglas Semper Fidelis para la descripción de loshechizos).

La Torre
E!bandoatacante (quellamamos "santo") estáformado por 300puntos: una
avanzadilla enviada a derrotaral brujoen supropiatorre.
E! bando maligno estáformado porIgnatius, elpropio brujo, ysu guardia perso­
nal (soldados humanos) formada por un total de 100puntos. Deberás recrear
unapequeña torrerodeada deunamuralla, situada enlo alto deun monte.
Despliega al bandode Ignatius dentro de lasmurallas de la Torre, y alpropio
Ignatius en lo alto dela Torre.

I
I
1
I
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Sinopsis
Como decíamos, este es sólo un escenario de batalla, pero talvez tú quieras
previamente presentar una aventura para el juego de rol con los Personajes
de tus jugadores. Esta es la historia pues:

La zona de juego de ambos escenarios deberá medir aproximadamente
1l0x60 cm. Puedes usar los soldados del bando santo supervivientes de la
batalla enla Torre enla batalla enelPáramo, consu armamento recuperado y
sustiradas de Aprendizaje, pero siempre contabilizando su nuevo Coste Total
dentro de lospuntos de los quedispondrás.

Cerca de una tranquilavilla, apareció un día un hombre de
aspecto sabio, quese instaló en unacercana yantigua torre de
vigilancia a cambio de algunos dineros. Comenzó a contratar
aldeanos para excavar en un lugarcercano, buscando un anti­
guo objeto que según decía, era una obra de arte del tiempo
de antiguas civilizaciones que se había perdido, y era nece­
sario encontrar, pues contenía sagradas reliquias las cuales
prometió que regalaría al templo local. Evidentemente, todo
el mundo estaba contento con estebenefactor caído del cielo.
Incluso ofreció algunas pócimas quehicieron quelas cosechas
mejoraran, y así suplir la falta de mano de obra en el campo,
al contratar campesinos paralos durostrabajos de excavación.
De tierras lejanas, había contratado también a algunos gue­
rreros que cuidaban de su nuevo aposento en la Torre. Final­
mente, los aldeanos que trabajaban en la excavación dieron
con lo que buscaba el sabio: un enorme y pesadísimo cristal
de color muyoscuro, muy pulido, en forma de huevo gigante.
En su interior, y de forma muy difusa, parecíadivisarse efecti­
vamente el resto de un brazo de alguien, sin embargo, aquel
brazo no parecía humano,... [sino una garra demoníaca! Los
aldeanos de la excavación se alertaron, y en ese momento, a
empujones, se abriópasola guardia personal del falso sabio y
todosmarcharon haciala Torre. Durante el día que siguió,las
prósperascosechas ennegrecieron y se pudrieron, y el dinero
con que habían sido pagados los campesinos se convirtió en
un oscurobarro maloliente. Un grupode aldeanos fuea asaltarla Torre del
brujo.E!único superviviente, antes de moriral regresar al pueblo, contó que
el sabiono era sinoun malvado brujollamado Ignatius Morganus, quefrente
a los aldeanos que intentaron atacarle, riéndose de ellos, ha usado su negra
hechicería para lograr crear un portaldimensional que lleva directamente a
lasfauces delinfierno. Dentro de pocotiempo surgirán por esemismo portal,
lesha contado el propioIgnatius, lashordasdel siniestro. Ignatius ha orde­
nado a sus soldados arrojarpor esapuertadelinfierno a los aldeanos quele
atacaron, momento en que el superviviente pudo escapar a caballo, no sin
antesser herido de muerte. Siestaavanzadilla no es derrotada, quién sabe
lo que aguarda a la humanidad. Los aldeanos se aprestan a avisar a las tropas
humanas de su Señor, que se enfrentarán a las huestes demoníacas en una
épicabatalla.

La Batalla
E!escenario se subdivide en dos batallas (si es necesario podéis jugarlas en
dos jornadas de juego distintas). Enla primera, el grupo humano debellegar
a la torre delbrujolo antes posible, derrotando a susdefensores, y romperel
"Talismán", un objeto mágico hechode un cristal oscurodegranpoderymás
de 100 Kilogramos de peso, que da la energía necesaria para la existencia
delportal. Enla segunda batalla, quese da en un páramo cercano a la torre,
el bando demoníaco contará con tantas tropas como hayan podido pasar a
través delportalantesde romperse.

Escenario de batalla paraSemper Fidelis. Toda tillaguerrasantapara tussol­
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, léetela Sinopsis que sigue para establecer loshechos queprece­
den a la batalla.
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para ellos ypara sus monturas. Peroen estos detalles
deberán pensarellos, probablemente no pensarán en
que ni siquiera crezca hierba para alimentar a sus
caballos o susmulas (si los llevan).
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El rastro
Alardor será capaz de volver a encontrar el puntodondeacamparon él y su
grupo. Mediante un rastreo minucioso, los PJ podrán intentar encontrar y
seguir los rastros de losTrolls hacia una zonarocosacercana. Finalmente, si

La llamada
En principio, cualquier camino o dirección es bueno, dado el desconoci­
miento total de la región que tienen los P], Asu alrededor sólohayla ligera
neblina, esporádicos arbustos espinosos, suciedad y moho, y unos pocos
árboles negruzcos e inertes. Perodespués de llevar algunas horasatravesando
este espectral silencio, escucharán, en algún lugar entre la niebla, un casi
imperceptible sollozo de alguien pidiendo ayuda, aparentemente sin esperar
respuesta. Buscando, finalmente encontraran a un hombre, semícubíerto por
el putrefacto barro, de aspecto esquelético y blanquecino. Se desmayará al
pocode ser encontrado. Seesperade los PJ que cuidende él y le ayuden a
recuperarse.

El descenso al Valle
Tras atravesar los innumerables peligros de las mon­
tañas 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, más allá del
cual, hacia el Norte, 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 elvalle quedaescondido
del soL Entiempos antiguos, se dicequelas cosechas
eran prósperas y la vida paradisíaca. Hoy, es un lugar
tristey desolado, en el que sólolos seresmáscruen­
tos podríansobrevivir. Por fin, el grupo de aventure­
ros llega al pie del acantilado, yaen elvalle. Un barro
negrorecubretodo el valle, producto de la putrefac­
ciónde lo queuna vez estuvo vivo, y ni una brizna de

hierbacrecepor ningún sitio, a lo sumoalgún esquelético arbusto recubierto
de espinas y algo de moho, o el tronco muerto y quebradizo de algún viejo
árbol, podrido y húmedo, queno sirve ni siquiera para hacerfuego.

Una decisión difícil
Cuando yase haya recuperado, conlos adecuados cuidados yalgo decomida
caliente, el famélico hombre se presentará como Alardor, buscador de teso­
ros.Ély su grupode compañeros compraron un mapaen una posadasobre
la localización del Valle del Silencio. llevabanun par de díasatravesando la
niebla, cuando, mientras descansaban apaciblemente tras una larga jornada,
fueron atacados por gigantescos seres.Lucharon desesperadamente, aunque
cuando supieron contraqué, se dieron por derrotados. EranTrolls, enormes
y terribles. Huyendo de uno de ellos, se alejó del campamento, y se perdió
entre la niebla. Alo lejos oyó los gritos de los demás, a quienes los Trolls
se llevaron, como pudo comprobar al volver sigilosamente al campamento,
y según cree, en vida, lo que puede significar algo todavía más aterrador.
Cayó la noche, anduvo vagabundeando, y finalmente se desplomó exhausto.
No sabe cuanto tiempo debió de quedarse dormido, pero cuando despertó,
estuvo horas arrastrándose, tropezando, y pidiendo ayuda, hasta que le
encontraron. Alardor les pediráayuda para intentar rescatar a sus compañe­
ros. Luchar contraTrolls no es precisamente una de esascosas con que uno
sueñaal atardecer, e imaginar lo quedebenhacerlosTrolls conloshumanos
que capturan es una idea todavía más desagradable. Va equipado con una
Coraza, unaEspada Bastarda, yuna Ballesta HT.

22

I
I

I
I
I
I
I
I
1
f

~.

....:==-=~

-,
I

I
I

I

La misión
Ha llegado a oídos de los Personajes Jugadores la existencia de fabulosos
tesoros en un recóndito valle en cuyo interioruna vez habitó un rico Impe­
rio. Hubo un gran desastre natural, y todo quedó reducido a la nada. Pero
se dice que todas las riquezas del Imperio quedaron en aquel lugar, espe­
rando que alguien vaya a recogerlas. Por partede algún bardou otro PNJ de
malvivir, podránadquirir un plano que indicacómo llegar hastael valle, si
bienno existe ningún planosobrela configuración delvalle en sí.También se
cuenta que no hayalimento de ningún tipo en aquellas desoladas tierras, es
difícil encontrar aguapotable, y la travesía puededurar meses, asíque losPJ
deberían ser precavidos en este aspecto, transportando los suficientes víveres

El páramo

El bando Humano ha logrado formar un ejército de 500 puntos. Para el
bando demoníaco, tantos puntos como 50 multiplicado por el número de
rondas completas que el talismán siguió enteroypor tanto emitiendo energía
paramantener el portalabierto, permitiendo así el flujo de másymásdemo­
nios y bestias infernales. Elbandodemoníaco estáexclusivamente compuesto
por Hordas de las tinieblas, ningún ser humano (ver las tablas de ejércitos
correspondientes) .

Elescenario es bastante llano, con algunas arboledas y arbustos. El objetivo
de cadabandoes derrotaral contrario según las reglas delreglamento base.

Introducción
Esta aventura está diseñada para juegos de rol de ambientación fantástica
medieval. Se desarrolla en el lóbrego Valle del Silencio, cuya descripción
puedes encontrar enestemismo suplemento. Puedes colocar la ubicación del
Valle del Silencio dondecreas másoportuno para que encaje en tu ambien­
tación preferida, en esosterritorios lejanos másalláde tododelos quenadie
ha regresado nuncapara relatarlo queha visto. Enprincipio, losPJno cono­
cen la historia del valle según la hemos relatado anteriormente, y deberían
ir reuniendo los fragmentos de la historia de aquí y de allá, conforme inte­
ractúen con los diversos PNJ que vayan encontrando. Es una aventura de
rol bastante larga, salpicada aquíy allá por diversos enfrentanúentos. Estos
pequeños enfrentanúentos, dado queson simples entrepocoscontendientes,
pueden llevarse a cabocon el propio reglamento de rol quese estéusando, y
de estamaneraaumentar el grado de realismo. Detodasmaneras, te incluí­
maslascaracterísticas necesarias para desarrollarlas conSemper Fidelis.



lo hacen bien, podrándescubrir queal final de un pequeño desfiladero, hay
enunaparedla obertura deunaespecie de cueva enla quese divisa elvaivén
de lasllamas de unahoguera, yalgunas sombras moviéndose. Esla cueva de
losTrolls. Quien poseala suficiente agudeza visual, podrávislumbrar quehay
un par de hombres atados cabeza abajo, y quelosTrolls, que son cuatro en
total, están devorando algo consumo placer, queparecen losbrazos ypiernas
dealgún desdichado.

Tipo CCC CAP Armadura Coste
Natural

Deznucador 80% 10% 40% 40% 19

Quebrantahuezoz 90% 20% 50% 60% 25

Arrancamédulaz 110% 30% 60% 100% 32

Todos sonde grantamaño, ypresentan lassiguientes características:
~ Usan unapeanademayor tamaño.
~ Porcadaacción de Movimiento mueven 10cm (5 cmen Cuerpo a Tierra,
5 cmAscender o Descender) .
~ Pueden saltar un obstáculo vertical dehasta 10cm (horizontal de 5 cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra es de 10cm.
~ Parano servisibles deben estartrasunobstáculo de5 cmde alto o más.

Los Trolls están equipados con Garrotes Gigantes de +40% en CCC, Coste 4,
sólo usable porPersonajes deTamaño superior alnormal. Llevan unaenorme
armadura decuero (20%, no usable por Personajes de tamaño normal).

El rescate
Los PJdeberán prepararun buenasalto si quieren hacerfrente a los Trolls.
Deberían aprovechar el hecho de quese encuentren en un desfiladero, pero
si losTrolls loven muy negro, se quedarán refugiados en su cueva, yademás
guardan comida para días en su despensa. Siconsiguen vencer a los Trolls
(yno acabar como los anteriores humanos), entre los restos de susvíctimas
encontrarán un auténtico arsenal para escoger. Los doshombres rescatados,
que caerán desmayados, y Alardor volverán por donde habían venido, no
piensan volver al Valle Silencioso hasta dentro de mucho tiempo. Pero antes,
Alardor les ofrecería un regalo, quesacaría delinterior de una de las bolsas
capturadas por los Trolls, al parecer perteneciente a su grupo. Setratanada
menos quede un mapa, algo tosco, delValle deArgran. Aparece, claramente
en el centro, la mítica Ciudad de Etendard. También lasGrutas de Nallhala, al
Sureste, más cercanas. Aquí yalláse habla de frondosos bosques ygrandes y
preciosos lagos, peroAlardor asegura quetodo esoyano existe, ahorasólo
haybarroputrefacto ytroncos muertos, yencontrar sóloesoyaes ser afortu­
nado. Al Norte el terrible mar, el infierno Azul. Está hecho de un líquido que
no es agua, yes como un mar dentro delauténtico marde aguasalada. Bajo
ningún concepto deben tocar el líquido de que está hecho, ni viajar en un
barconormal por él.Alardor les explicará también quepensaban dirigirse a
lasGrutas deNalhalla, yaquese dice quela gente dellugarsobrevivió al cata­
clismo, y que conocen los lugares delpaís donde encontrar posibles rique­
zas, y que sonperfectamente capaces de indicarlas a cambio de unascuan­
tas raciones de comida, o semillas paraplantar. Prefieren este tipo de pagos
prácticos a lasmonedas. Encualquier caso, lesadvertirá Alardor, nunca debe­
rán ir a la ciudad de Etendard, sedice quesólo unejército podríaentrarallíy
salirconvida paracontarlo.

La desolación del valle
Alardor y los suyos abandonarán el lugar, efectivamente en dirección a la
salida delvalle, paraatravesar más tardelasmontañas. Paralos PJ, el camino
vaen dirección contraria. Los consejos de Alardor son buenos, y no parece
quetengan una orientación mejor. No existen caminos marcados, y la insis­
tente niebla hace difícil orientarse. El árbitro puede establecer algunos
encuentros esporádicos con criaturas malévolas de diverso tipo, a su elec­
ción. Elvalle fue colonizado por todo tipo de especies en busca de fortuna
fácil o comida de tierno aventurero.

El reducto de la abadía
Unos pocos días de camino después, cuando todavía faltan unpar de semanas

parallegar hastalasGrutas de Nalhalla, llegarán ante un montículo coronado
por unasmurallas. Una enorme puerta demadera seofrece anteellos, conun
gran picaporte metálico. Sillaman, una voz humana les preguntará por sus
intenciones ysu procedencia. Si consiguen convencer a lavoz, les abrirán las
puertas, y ante ellos aparecerá un soberbio espectáculo. Dentro luceel sol,
y estálleno de preciosos y floreados jardines. Un pequeño paraíso. También
algunos soldados armados hasta losdientes, yunos monjes, deloscuales uno
dará la bienvenida a los Personajes. Seles ofrece alojamiento temporal, si
son capaces de pagarlo. La abadía pertenece a una antigua orden delvalle,
los apóstoles blancos, formada por monjes y clérigos soldado. La regenta el
grandruida Fordenor, conquien tendrán audiencia si lo desean. Ofrecen res­
guardo y cura a los ocasionales aventureros que se dirigen haciael interior
delvalle. No podráncontar mucho sobreelresto delvalle, yaquenunca salen
delmonasterio, ylosaventureros raramente regresan delinterior delvalle.

Soldados clérigos
Sirven conorgullo a laabadía quelesofrece protección. Las cosas novan muy
bien, yaquehanrecibido varios ataques delosorcos, a quienes lesencantaría
podersaquear las plantaciones desusjardines yhuertos.

Monjes
Muchos hanhecho voto desilencio, ynohablarán conlosPersonajes. Elresto,
podrá explicar que la abadía se encuentra protegida por hechizos del Gran
Druida. Ya cuando sucedió el grancataclismo, losmonjes de entonces crea­
ronunaburbuja protectora paraquela gran olanoafectara a la abadía. Creen
queen algún lugardeben haberotrasabadías quetambién hayan soportado el
desastre deforma similar, si bien no hanoído hablar deninguna.

El Gran Druida Fordenor
Un hombre deavanzada edad, ygranbarba de color castaño. Comentará a los
PJqueen estos tiempos tandifíciles es importante queloshombres debuena
voluntad se ayuden entre sí. Él era un joven monje cuando sucedió la gran
desgracia que arrasó el hermoso Valle de Argran. Fordenor podrá explicar­
lesalgunos de los detalles a losPJ, si éstos se comportan deforma adecuada.
Fordenor tiene poderes suficientes para detectar cualquier indicio de maldad
o de mala voluntad en los PJ, o en alguno de ellos, queseráadvertido direc­
tamente porel druida.

'Iínnbrann el Clérigo
Hace mucho tiempo, llegó al Valle junto a un grupo de aventureros. Llegaron
hastala Ciudad de Etendard, famosa por sustesoros ocultos. Mientras la esta­
ban explorando, cayeron en una emboscada de un extraño grupo formado
por orcos, humanos y enanos oscuros. Todo fue muy rápido, y sus compa­
ñeros cayeron como moscas. Él, malherido, acabó por huir, y fue el único
que consiguió escapar de la ciudad, yaque quienes iban con él cayeron en
las mandíbulas de arañas gigantes quese escondían en el suelo de la ciudad.
Mortalmente malherido, consiguió llegar hasta estaabadía, dondecayó des­
vanecido. Le salvaron la vida, yen agradecimíento hadecidido quedarse para
ayudarles. Ya no piensa en tesoros ni otras mezquindades, yrecomienda a los
PJquehagan lo mismo.

El ataque
Seproporcionará a losPJunos aposentos paraquepuedan pasarla noche, y
al día siguiente continuar la marcha, si asílo desean. Elárbitro deberá esta­
blecer un precio por la estancia, en función de las posesiones de los PJ,y
equivalente al de un lugar de gran lujo. Sin embargo, el descanso no va a
durar mucho, ya que en plena noche, sonarán las campanas de forma des­
esperada, y se oirán gran cantidad de golpes y gritos. Un grupo de Orcos
acaba de hacer chocar contralas pesadas puertas de madera una enorme
roca alargada, construida sobre pesadas ruedas de piedra, consiguiendo
abrirun boquete enla puerta de entrada, por el queestán entrando. Superan
en número a los clérigos, y están ganando terreno en la entrada al monaste­
rio. Los PJ pueden tomarvarias opciones, pero su participación en el com­
bate (contra los orcos) seríade granayuda. Enmedio de un combate, quien
supere unatiradade Percepción, podrádetectar quedosorcoshan rodeado
al Gran Druida y a un monje quele defiende dificultosamente consu espada.
Los PJ no llegarán a tiempo de salvar a Fordenor a tiempo en un cuerpo a
cuerpo contra los orcos, sólosi usanarcos u otrasarmas a distancia podrán
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detenerlos. Delo contrario, el Gran Druida moriráen manos de los orcos, y
de repente todala magia protectora dellugardesaparecerá, asíquese tratará
deunmomento decisivo.

Tras la batalla
Siel Gran Druida ha perecido, todohabráquedado marchitado e inerte. Los
otros monjes todavía no habían podido aprender los conjuros necesarios
paramantener la abadía, yaquemuchos morían en los ataques de los orcos.
Los quequedan, marcharán lejos delvalle, dando por acabada suorden. Sien
cambio logransalvar al Gran Druida, la abadía se recuperará del ataque. El
artilugio de piedrase colocará tumbado frente a la entrada, parafrenar otro
posible artilugio similar quepudieran enviar en el futuro. ElGran Druida les
estaría muy agradecido, yaque todavía no habíaconseguido quesusdiscípu­
losaprendieran los conjuros que mantienen la protección en el subsuelo de
la abadía yque aumentan los frágiles rayos del solpara que brille en todosu
esplendor en el interiorde la abadía. Enagradecimiento, les dará unainfor­
mación que nunca había dado antes a ningún aventurero: se habla de dos
grandes tesoros en las cercanías 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 Dragón, y otro lasJoyas de SirDassault. Ambos suponen un reto
peligroso, pero si quieren tener alguna probabilidad de salir con vida, no
deben intentar buscarel Legado del Dragón, a pesar de lo que les digan, ya
que, efectivamente, estáguardado por unviejo dragón conmuy malas pulgas.
Las Joyas de Sir Dassault se encuentran en un viejo y laberíntico castillo, y
por lo menos pueden salir con vida de éL Por otra parte, ni se les ocurra
acercarse a la Ciudad de Etendard, yaqueno son suficientes para adentrarse
en sus callejuelas, es un lugaral que deben ir como mínimo una docena de
hombres muydiestros enarmas, siesperan podersalirconvida. Encualquier
caso, esen la ciudad bajotierrade Nalhalla donde podránindicarles la locali­
zación exacta de estoslugares.

El camino hada la charladbajo tierra
Este debería ser otrodeesosdescansos entrebatallaybatalla, enlosquemíen­
tras están de camino y se vansucediendo las guardias en los descansos noc­
turnos, sonatacados por otrasviles criaturas. Puede ser unaserpiente gigante,
unmaligno grupo deogros salteadores decaminos, o cualquiera queelárbitro
considere oportuno, pero sinproducir bajas mortales en elsufrido grupo.

Las Grutas de Nalhalla
Porfin, distinguirán a lo lejosun gigantesco cráterenmedio deunvalle. Es la
ciudad subterránea, las Grutas de Nalhalla, taly como se lashabían descrito.
Peroelproblema Moraespor donde acceder. Sedistingue claramente ungran
arcoqueconduce a unasescaleras depiedraquedescienden hacialaciudad.
Esta era la antigua entrada antes del desastre, y nadiela usa, porque lleva a
unazona abandonada, una de las múltiples tierras de nadie entrelos barrios
enentigos. Sino buscan otroacceso alternativo (porquenohanoídohablar de
losmúltiples accesos quecadabarriocontrola) seencontrarán expuestos a un
enfrentantiento conunapatrulla decualquiera deloshabitantes menos desea­
bles, como orcos o goblins, y si siguen avanzando en cualquier dirección,
pueden acabartanto en un barrio relativamente amigable (humano o enano,
les obligarán a pagaruna tasa) o directamente enemigo (orcoo goblin, si se
dejan sequedan con todo, incluidos ellos para la cenade estanoche).

Sipor el contrario estánal día de que cadabarrio excavó túneles de acceso,
disimulados en trincheras y vigilados día y noche, con algo de observación
lejana y algo de paciencia, verán diversos montículos, de losque de tanto en
tanto puede emerger la cabeza de susguardias, seanhumanos, enanos, orcos
o goblins. Sólo se les adntitirá en el humano. Enel sector enano, la tasa es
mayor, ysimplemente se les conducirá hasta el sectorhumano.

Elgigantesco cráter continúa hastaprofundidades inauditas, y la ciudad está
construida deforma circular, alrededor delcráter, yposeevarios niveles, suje­
tados por impresionantes colunmas de decenas de metros, lo que dejapasar
el aireyentrarla suficiente luzen cadaunode losniveles de la ciudad. Esca­
leras de todo tipo y tamaño comunican los diferentes niveles, En el pasado
había también puentes que atravesaban el cráter para acortar camino al ir
de un extremo a otro de la ciudad, pero se cortaron hacetiempo unavez los
barrios quedaron divididos entrelos distintos sereshabitantes deNalhalla.

La taberna del buen pagador
Esta es la única 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 Constitución o similar para no hacer el ridículo al intentar consumír el
terrible brebaje quesirven. Porcierto, queal humano queno pague le espera
un incierto destino cráterabajo, por parte de unavoluntariosa y carcajeante
muchedumbre. Otra costumbre es lanzarlo con la catapulta hasta el barrio
enentigo quequedaria enfrente, aunque en ocasiones el tiro falla y el sujeto,
tras estamparse contrala pareddel cráter, cae finalmente por su inacabable
vacío. La puntería es variable, dependiendo de lo borrachos que estuvieran
losartilleros.

Mapas a buen precio
Sea quien sea con quien entablen conversación, conseguirán que alguien
les ofrezca mapas de tesoros por precios bastante elevados. Elprimermapa
que se les ofrecerá será el del camino a seguir para llegar a la prodigiosa
ciudad de Etendard, donde se dice que sólo hay que agacharse para reco­
ger las riquezas que se encuentran por todaspartes. Existen muchos mapas
parallegar a Etendard, yla verdad es queno hayninguno igual, lo queparece
bastante sospechoso. Los vendedores asegurarán que son tan exactos como
fueron quienes los dibujaron, y que eso no es culpasuya. La segunda oferta
que les llegará, será la del mapa que conduce a la cueva de un increíble
tesoro, llamado el Legado del Dragón. Nadie sabe en realidad por qué se
llama así,perose asegura quees el tesoromásfabuloso delmundo, yque se
necesitarían doscarretas para llevárselo entero. Alternativamente, y al mismo
tiempo queel Legado delDragón, también les ofrecerán el mapade un viejo
castillo abandonado, donde se encuentran las codiciadas joyasde SirDass­
ault Se dice que el castillo estáencantado, pero eso suelen ser cuentos de
viejas paralosniños. Siescogen el Legado delDragón o el Castillo de SirDas­
sault, su descripción sigue másadelante. Sise obcecaran en ir a la ciudad de
Etendard (cosas quepasan) entonces te recomendamos queleasel escenario
deSemper Fidelis delmismo nombre queviene en estemismo suplemento, y
enfrentes a losPJa un grupo de400puntos deSemper Pidelis, o de 20hom­
bres armados hastalos dientes según las características de tu juego de roL
Peromejorquenovayan allí.

La madriguera del Dragón
Silos PJno han recibido los sabios consejos del Gran Druida de la Abadía,
o no los han querido escuchar, talvez decidan escoger la opción del Legado
delDragón. Barrsbaug, es elviejo dragón rojoquehabita en la cueva. Depor
sí es muy poderoso y experto en combate. Tal vez los PJcrean que son per­
fectamente capaces de enfrentarse a un soloDragón aunque sea muy viejo y
terrible. Elpequeño detalle es que no está solo, sino que viven con él otros
dosdragones (Dragones Adultos, ver libro de reglas) quele sirven confide­
lidad. Encualquier caso, una vez la mitad del grupo yaestémuerto, debería
ofrecerse alguna posibilidad de supervivencia al resto, como una grieta en el
suelo que deje entrever un túnel (con más 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 mismísímo Emperador del antiguo
Imperio deArgran (perono paramantenerlo luego, claro).

El Castillo de Sir Dassault
Se dice que en las catacumbas de este castillo se esconden las joyas que
SirDassault, famoso paladín de la corte del Emperador, regaló en vidaa su
mujer, y que tras el gran cataclismo, en el que toda su familia pereció, las
escondió en el sótano másprofundo, bajollave, para novernunca másunas
joyas quele traíantandolorosos recuerdos. Sedicetambién queel fantasma
de SirDassault todavía rondapor el abandonado castillo.

Elcastillo estáformado por un gran recinto amurallado. Las murallas están
en ruinas, y es posible acceder a su interiorpor varios puntos. Al entrar, los
PJse toparán con un grupo de seis hambrientos lobos con los que tendrán
que luchar a muerte. Una vez pasado el susto, podrán llegar ante la gran
mole delcastillo. Las puertas, enormes ypesadas, se abrirán si empujan entre
varios, conun granestruendo de sus goznes. Todo estáa oscuras. Siencien­
denantorchas o cualquier otro elemento para iluminarse, observarán queno
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quedagran cosa, todo está destrozado y muy sucio. Casi todo el castillo se
encuentra así,sino indicamos lo contrario. Enel castillo haytresniveles prin­
cipales, la planta baja, el primer pisoy elsótano.Además, desdeel primer
piso se puedeaccedera la torre, que ocupauna posición superior. Dejamos
el diseño concreto de habitaciones y pasadizos en manos de la imaginación
del árbitro, y relatamos a continuación los elementos esenciales que deben
contener los diferentes niveles.

~ Planta baja
Este nivel está desierto, salvo por alguna alimaña que el árbitro desee colo­
car, incluido algún lobosorpresa. Engeneral, habitaciones destrozadas, ycon
nada que descubrir. Pero de vez en cuando se oyen ruidos de pisadas provi­
nientes delpisosuperior. Una granescalera de caracol permite acceder hasta
ese nivel, y en otra sala distinta, lID estrecho y serpenteante pasadizo parece
descender de forma importante.

~ Prime!' Piso
Las habitaciones estánen el mismo desorden y estado de abandono queen el
piso inferior. Tras habervisitado unascuantas, se encontrarán con un grupo
de hombres armados. Son aventureros, yhanvenido por lo mismo quelosPJ.
No piensan marcharse, yordenan a losPJquese larguen de su castillo, yaque
habían llegado antes, o les echarán a patadas. Soncinco, bien armados con
cotasde malla y espadas bastardas. Tras estabatalla, e investigando un poco,
podrán descubrir que el interiorde un mueble estáagujereado, y se asoma
unavieja puertatrasél quelleva a unasescaleras ascendentes, probablemente
haciala torre.

~ La T01'1'e
Erala torre de observación dela guardia delcastillo, dondese turnaban díay
noche. Tenían sus aposentos aquímismo. Consta de tres secciones, a las que
se accede por escaleras. Aquí habita un grupo de Kobolds a los que no hará
gracia la llegada de los PJ. Suelen salirpor lasventanas, y llegar hastadonde
sea necesario (suelo incluido) con cuerdas y otrosinventos que han elabo­
rado. En la sección más superior, su jefe guarda lID gran baúl con algunos
cachivaches, entrelos quese encuentran las llaves del castillo, que permiten
abrirlos cerrojos del sótano.

Los Kobolds sonpequeños humanoides con cara yaspecto general de perro,
muy peludos. Son inteligentes, y capaces de usar casicualquier arma, aunque
las.detipoCCC de estaambientación fantástica no deberían pasardel20% de
Potencia.

Tipo CAP Coste

Joven 30% 40% 40% 11
Kobold

Luchador Kobold 40% 50% 50% 14

Jefe de Clan Kobold 40% 60% 70% 17

Todos son de tipoestándar, ypresentan lassiguientes características:
~ Usan la peanade tamaño normal.
~ Por cadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5cm en Cuerpo a Tierra,
2,5cmAscender o Descender).
~ Pueden saltarun obstáculo vertical de hasta5 cm (horizontal de 2,5cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

~ ElSótano
Laprimerasala, escaleras abajo, presenta unagranpuertametálica. Esimpo­
sible forzarla, ysialguien poseela capacidad necesaria, detectará incluso que
estáprotegida con magia, y que ni siquiera un experto ladrón podríaforzar
las cerraduras. No haynadaque hacer, excepto si se consiguen las llaves ori­
ginales. Enestecaso,podránacceder al interiordelossótanos. Enuna delas
salas, ratas gigantes han excavado en las paredesy han conseguido acceder
al sótano. Otra pequeña batalla para los sufridos PJ (100puntos si la realizas
conSemperPidelis, o unas10ratasde tamaño medio de otrosjuegos).

Finalmente, en otra sala encontrarán otra puerta blindada similar a la ante­
rior. Las llaves les abrirán el paso, y llegaran a una lujosapero polvorienta
sala,decorada conmagníficas cortinas rojas, asientos de terciopelo, lámparas
de cristal, y en general todo con un aspecto muy lujoso. Al fondo, se divisa,
encima de una ornamentada mesa, un cofrede mediano tamaño y ricamente
esculpido. Efectivamente, en su interior se encuentran las joyasde Sir Dass­
ault,yen un lateraldel recinto, el propio SirDassault, convertido en Muerto
Viviente por propiavoluntad, para proteger eternamente su tesoro. La batalla
estáservida, YSirDassault es un hueso duro de roer. Aquí te presentamos sus
características en Semper Fidelis, paraquelo usestal cual, o las adaptes a tu
juego de rolpreferido.

Nombre Icce ICAP IMNT IArmadura Natural

Sir Dassault 1126% 1106% 1100% 1180%

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

Esde tipoestándar, Ypresenta las siguientes características:
~ Usa la peanade tamaño normal.
~ Por cadaacción de Movimiento mueve 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
2,5 cmAscender o Descender) .
~ Puede saltarun obstáculo vertical dehasta5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

Cuando finalmente hayan vencido a Dassault, sus restoshumeantes empeza­
rán a desaparecer entreinhumanos gemidos. Elcofrequedaa disposición de
los PJ,si biencontiene una disimulada trampa, una aguja envenenada se cla­
vará en el incauto que decida abrirlo sin más, de formaque esperemos que
primerolo inspeccione un experto entrampas (comoun ladrón).Elveneno
puede llegar a matar al PJ si no se obtiene una cura a los pocosdías, o no
se realizan los conjuros pertinentes. Las joyas que contiene el cofre son de
enormevalor yrareza, pero quedaa discreción delárbitrolo quedecide con­
ceder a sus jugadores. Las armasy armaduras del dosveces difunto Dassault
son completamente normales (algo oxidadas de hecho).

El regreso
Enprincipio, deberían volver por elmismo camino, y abandonar por estavez
el Valle delSilencio. Las provisiones yatendrían que ir justas, y en estevalle,
valen másque el dinero. Encontrarán de nuevo alojamiento en las Grutas de
Nalhalla, yenla vieja abadía si lograron salvar al Gran Druida. Los mapas que
hayan conseguido, se pagarán a buenprecioen el exterior delvalle. Peroaún
les esperaunasorpresafinal.

Mercenarios y bandidos
La noticia de los logros de los PJen elviejo castillo de SirDassault ha corrido
mucho más velozmente queellos, yhallegado hasta oídos de lID grupo desaltea­
doresde canúnos. Está compuesto porcinco humanos, doce orcos ytres ogros.
Los orcos ylos ogros, mercenarios a sueldo de los bandidos, nunca se habrían
atrevido a ir alcastillo deDassault, porque lesdaba miedo la leyenda dela exis­
tencia deunfantasma. Peroenfrentarse a unospocos humanos, es otrahistoria.

Tipo
Aplastador
Demoledor
Gran Gordinflón

Todos sondegrantamaño, ypresentan las siguientes características:
~ Usan unapeanade mayor tamaño,
~ Por cadaacciónde Movimiento mueven 10cm (5 cm en Cuerpo a Tierra,
5 cmAscender o Descender) .
~ Pueden saltarlID obstáculo vertical dehasta10cm (horizontal de 5 cm).
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~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra es de 10cm.
~ Parano servisibles debenestartrasun obstáculo de 5 cmde alto o más.

Los Ogros están equipados con Garrotes Gigantes de +40% en CCC, Coste
4 sóloutilizable por Personajes de Tamaño superior al normal. Llevan una
enorme armadura de cuero (20%, no usable por Personajes de tamaño
normal).

La batalla
Siusas características de SemperFídelis, el gmpo de asaltantes cuenta con
500puntos. Siusaslasde tu juego derol, tenen cuenta el número de conten­
dientes indicado ydales unosvalores deataque medios. Los Trolls sonademás
parientes cercanos delosTrolls quefueron derrotados por losPJ, yestánbas­
tante molestos. Perolos asaltantes dejarán marchar a los PJconuna simple
condición: queles entreguen todas lasjoyasde SirDassault, además de todas
sus propias pertenencias (sólo les dejarán la armadura Yalguna daga). Los
PJ deberían tener muy claro que tienen las de perder si luchan, Ydeberían
rendirse (o por lo menos el árbitro de juego debería recalcular elvalor ofen­
sivo de los asaltantes para queasí fuera, si los PJsondemasiado poderosos) .
Enestemomento, entraotravariable importante en juego. Siel Gran druida
sobrevivió, Ypor tanto la abadía todavía se mantiene en pie, no muy lejos
de ese lugar, llegarán entonces cincoclérigos soldados enviados por el Gran
Druida a socorrera los PJ. Entotal, de 175puntos en estadísticas deSemper
Fídelis (cinco clérigos bienequipados si usas tu juego de rol). Con esto, las
proporciones yaestarían un poco másequilibradas. La batalla final estáser­
vida. SiusasSemper Fídelis, divide losOgros, losTrolls Ylosdosasaltantes en
tresUnidades de Combate distintas. Ybuenprovecho paraelvencedor.

Introducción
Adiferencia deotrosescenarios, el diseño de éstese harealizado de talforma
quepuedas jugar conél en múltiples ocasiones, casicomo si se tratarade un
pequeño juego aparte. Un escenario que pueda usarse múltiples ocasiones
es el sueño tanto de diseñadores como de jugadores, Yesperamos que este
primeracercamiento seadelagrado dellector.

La maravillosa y mortal Btendard
Etendard era una de las más ricas ciudades del antiguo Imperio de Argran,
situada en el centro geográfico de lo que hoy en día es el temido Valle del
Silencio. Aestaperdidaciudad, que sucumbió ante el tsunami del mar del
Infierno Azul, llegan aventureros de muy distintos lugares Yorígenes para
intentar saquear los misteriosos Y suculentos tesoros que esconde. Sin
embargo, la caza deestostesoros, Yla avaricia queempuja a susbuscadores a
afrontar milYun peligros en las tierras delValle Silencioso, acaba por provo­
car enfrentamientos a muerte cuando distintos gmpos llegan, por fin, hastala
ciudad de Etendard. Yno es para menos, puesto quenohan sobrevivido a los
peligros delvalle paradejarqueotroslespasenla mano por delante. Porotra
parte, en la misma ciudad habitan seres tortuosos Yhorrendas criaturas que
esperan la llegada delos ávidos aventureros para darse un banquete. Los pre­
mios pueden ser deslumbrantes parael ganador, perola mayoría delasveces,
enEtendard sólohay perdedores.

Restricciones
Enestas guerras entrepartidas de exploración, asaltantes de caminos Yaven­
tureros, sólopuedes utilizar Personajes equipados con armas normales (de
tipo personal). No entran Artillería, Monstruos ni Vehículos. En cambio sí
puedes usarMonturas, que sonlo bastante ligeras paradesenvolverse lo sufi­
cientemente bienen el complejo campo de batalla deEtendard.

la lucha
Cada vez que queráis establecer un enfrentamiento en las callejuelas de la
ciudad deEtendard, deberéis configurar treselementos base:
~ Enprimerlugar, el tamaño delGrupo de Combate. Seráequivalente, entre

unos300Y500puntos por jugador aproximadamente. Pueden participar en
estas batallas tantos jugadores como se desee.
~ En segundo lugar, el premio. Debe ser un objeto de granvalor, preferi­
blemente unode los objetos descritos en las secciones de material pocofre­
cuente delossuplementos o el librode reglas (unaespadamágica, unaarma­
durahechizada, etcétera), Yde común consenso entrelos jugadores. Elgana­
dor dela batalla se queda conesteobjeto. Detodas formas, enesteescenario
te ofrecemos unoscuantos objetos extra especiales con querecompensar los
esfuerzos del Grupo de Combate ganador, Yalgunos premios de consolación
paraelperdedor.
~ Entercerlugar, la escenografía. Representará las callejuelas de la ciudad,
Ylas casas derruidas, viejas Ymohosas que a duras penas se mantienen en
pié tras el desastre del Valle del Silencio Ytras los años quehan pasado. La
colocación concreta se realizará entretodos los jugadores. Cada jugador irá,
alternativamente, colocando unode los elementos de escenografía, hasta que
quede configurado el escenario, que en cada batalla deberáser distinto. No
es importante si la zonade juego tiene forma cuadrada o rectangular, aunque
debería ser de por lo menos 100xIOO cmpor cada400 puntos que destinéis
a cadaGrupo de Combate. En el centro de la zonade juego debequedar un
espacio depor lo menos 30x20 cm,quecorresponde a tillapequeña plaza.

El despliegue
Estas luchas en Etendard están concebidas como un enfrentamiento entre
partidas deguerreros dedistinta procedencia, queseencuentran investigando
entrelasminas,Yde repente se encuentran con otrogruposimilar haciendo
lo mismo, al que toman inmediatamente por su enemigo. Para simular lo
inesperado de estos encuentros, estableceremos un sistema de despliegue de
lastropas un tanto peculiar.

Existirán varios tipos dezonas de despliegue.
~ Los ladosde la zonade juego, de una profundidad de 20 cm, Ydejando a
cadalado20 cmlibres.
~ Las esquinas de la zona de juego, formadas por cuadrados de 20 cm de
lado (laszonas queloslados dejaban libres)
~ La partecentral de la zonade juego, unaespecie de pequeña plaza quese
habrádejado despejada durante la configuración delescenario, de 3000 cm
deárea.

Deberéis numerarloslados de la zonade juego (del 1 al 4), lasesquinas (de
la Aa la D). Designaremos a la zonacentral como Z. Usando estadistribu­
ción, conoceremos, mediante unaseriede tiradas quese realizarán alprinci­
pio de la partida, la ubicación asignada a cadajugador para el despliegue de
sus tropas, queconalgo de mala suerte, puedequeincluso desplieguen en el
mismo lugar, comenzando la luchade iumediato. La colocación de lasUnida­
des de Combate será alternativa entrelos jugadores participantes, colocando
una UC cada jugador. ParacadaUC, el jugador deberáademás lanzar Idl O,
paraconocer el lugaren queaparece, de la siguiente forma:

l. Enel ladonúmero l.
2. Enel ladonúmero 2.
3. Enelladonúmero 3.
4. Enel ladonúmero 4.
5. Enla esquina A.
6. Enla esquina B.
7. Enla esquina C.
8. Enla esquina D.
9. Enla plaza central.
10.Donde el jugador escoja de entrelasanteriores.

Alimañas y putrefacción
Viven en la Ciudad de Etendard desagradables Yterribles alimañas que se
alimentan con la tiernacarne de los jactanciosos aventureros que vienen a
saquearla. Durante la preparación de la batalla, tras el Despliegue, debelan­
zarse un dadode diez caras, Yconsultar el resultado en la tabla de losSecto­
res deEtendard. Según a quéregión o sectorde la ciudadmaldita hayan idoa
parar los Personajes en estabatalla, podránsufrirdevastadores efectos extra
de diversa calaña.
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Los Sectores de Btendard (!dIO)

~ 1 o 2. Hormigas León gigantes. Cada vez queun Personaje sea activado, si
realiza alguna acción de desplazamiento horizontal (Movimiento) a nivel del
suelo (unoo másMovimientos), al terminar laprimeraacción deMovimiento
lanza ldlO. Con un resultado de 1,recibe x4Tiradas de Resistencia por parte
de la Hormiga León, y si muere, todas suspertenencias (armadura y armas)
desaparecen parasiempre.
~ 3 o 4. Trufas explosivas. EnestapartedeEtendard crecenbajo tierraunos
hongos quesonminas enpotencia. Cada vez queun Personaje seaactivado, si
realiza alguna acción de desplazamiento horizontal (Movimiento) a nivel del
suelo (unoo másMovimientos) , al terminar la primeraacción deMovimiento
lanza Idlü, Con un resultado de 1, recibe x2 Tiradas de Resistencia debido a
la explosión. SihayotroPersonaje conla peana en contacto conla del afee­
tado, recibe elmismo daño.
~ 5 o 6. Flechas perdidas. Enun lugarcercano se estádesarrollando otra
batalla, y de vez en cuando cae alguna flecha perdida. Al principio de cada
Ronda, después de retirarlosMarcadores deUnidades Ya Activadas, los juga­
doresdeberán lanzar ldlO para cadauno de sus Personajes. Los Personajes
que obtengan un resultado de 1, reciben una Tirada de Resistencia (xl}, ya
queles ha alcanzado unaflecha perdida.
~ 7 o 8. Fetidez general. La putrefacción en este lugares tan horrible, que
unidaal barro,el moho yla humedad, creandificultades enormes a los com­
batientes. Todos los Personajes tienen 2 acciones menos de lo normal. Sinor­
malmente un Personaje tiene 4 acciones, ahoradispone de sólo2.
~ 9 o 10.Sin efectos deningún tipo.

Vencedores y vencidos
Antes depreparar elescenario, debéis escoger unobjeto raro,queseráelpremio
paraelvencedor. Parael perdedor o perdedores, como premio de consolación
podéis establecer cinco tiradas deAprendizaje paracolocar en elPersonaje que
desee y en la Habilidad Básica de su elección. Acontinuación, ampliamos un
poco máslalista deobjetos extraños, paraquetengáis donde elegir.

,
Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste

Base
Arco CAP -10% 35 cm 20 X1 2
Bendecido
Ballesta de CAP 0% 40 cm 30 X1 8
Heoeticlón
Espada Bas- ® CCC +30% N/a n/a X1 4
tarda Élfiea
Mandoble de @ CCC +40% N/a n/a X1 5
Arcáncel

G)Proporciona un +50% en lugar de +30% si es usada contra Orcos,
Goblins, Trolls, u Ogros.
® Proporciona un +60% en lugarde +40% si es usadacontraseres de las
Hordas de lasTinieblas (Seres Malditos, Seres Infernales, Altos Seres Inferna­
les), contraZombies, Necrozombies, Poseídos, Gurthguls, Esqueletos o Muer­
tosVivientes.

• D .
Nombre Resistencia Características Coste
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 acción extra a 17

de Argenoth quien la lleve. Se autorrepara tras
la batalla

Cota de Malla 40% Su portador adquiere inmediata- 8
Élfiea de Tillinor mente Moral Alta, y no debe pasar

ningún Chequeo de Moral (ni

siquiera oor efectos de la Macia)

Los supervivientes
Podéis guardar los Personajes de estaambientación 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 deSemper Fidelis, un jugador siem­
prepuederendirse yasípor lo menos salvar lavidade losbuenos Personajes

quele queden, yacurtidos en la batalla. Etendard siempre estarádispuesta a
recibir másbaños de sangre conquenutrirlosinnombrables horrores quese
esconden bajosu superficie.

Mapa Hoplitas yLegionarios ver pág. 29
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Coste

222CCC: 170%
CAP: 50%
MNT: 90%
Velocidad: 30 cm
Salto Vertical: 10 cm
Altura: 15 cm

9 '
Armadura Características
Natural
150%

Nombre

Hidra Adulta

Tipo

Independiente

La gloria del vencedor
Sies el grupoexpedicionario el vencedor, el jugador quellevara estas tropas
podráguardar la Lanza deAtenea en su Stock para asignársela a sussoldados
(o hastaque sus soldados la pierdanen una batalla futura). Asu vez, dado
que el jugador quellevara el bandode la Islano habrápodido entrenar a sus
tropas personales, se le obsequiará con 5 tiradas deAprendizaje en el CAP o
eee (el equivalente a 5 Marcas) a distribuir entrelossoldados queguarde en
Stock o quequieraadquirir de lastablas base.

Los contingentes
ElgrupoExpedicionario cuenta con 500puntos para obtener su ejército. Los
soldados queescoja, vana ser los queirán pasando de una zonaa otrasivan
sobreviviendo. No recibirán refuerzos.

(a)Cuando esta lanza es usada como arma de proyectil, nunca se pierde,
siempre se recuperainstantáneamente.

Posee Aliento de Fuego, Arma de Area de Efecto Adyacente que usa la plantilla de "lágrima",
de Potencia 0% (por tanto sólo cuesta una acción 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 algunade sustreshabilidades, aumentaen
3 puntos el Coste de la Hidra Adulta.

Sies el bandodefensor el que gana, será el jugador quellevara las tropas de
estebandoquien obtenga la Lanza deAtenea parasu Stock.

~ Zona 1. 100 puntos paraelGrupo deCombate del defensor, todos enPersona­
jesEsqueletos de Humanos. La zona de juego esunaplaya despejada, conarena
deun amarillo intenso, ycon algunas rocas dispersas a lo largo desuextensión.
~ Zona 2A. 200 puntos parael Grupo deCombate deldefensor, todos enPerso­
najes Minotauros. La escenografía consta degran cantidad dezonas boscosas.
~ Zona 2B. 200 puntos parael Grupo deCombate deldefensor, todos enPerso­
najes Centauros. Elcampo debatalla esunallanura con unmontículo enmedio.
~ Zona 2C. 200 puntos parael Grupo deCombate deldefensor, todos enPerso­
najes Cíclopes. Este lugar esunpequeño laberinto deformaciones rocosas ypasi­
llos, unos más estrechos yotros más anchos.
~ Zona 3A. 300 puntos parael Grupo deCombate del defensor, todos enPerso­
najes Humanos. Elescenario esun poblado habitado por guardianes dela Lanza
deAtenea.
~ Zona 3B. 300 puntos para el Grupo de Combate deldefensor, todos en Per­
sonajes Esqueletos de todo tipo (Seres delHades). Un cementerio y un templo
adornan ellugar.
~ Zona 4.Una Hidra. En loalto de tUla montaña (aunos 20cmde alto decaraa
la escenografía, y sepuede subir desde todos loslados), se encuentra la entrada a
la cueva. SiunPersonaje consigue tocar con supeana laparte frontal dela cueva y
gastar dos acciones consecutivas, puede conseguir yalaLanza deAtenea paraluchar
contra laHidra, siesque esta temible guardiana selopermite,

Al pasarde unazonaa otra,lo únicoquese permitirá serálo siguiente:
~ Realizar las tiradas deAprendizaje delGrupo Expedicionario.
~ Cambiar las armaduras y armasconlas que hanquedado en el campo de
batalla, no podránarreglar las armaduras dañadas, nivolver zonas atrás.
~ Los resultados de posibles Chequeos de Moral quedarán restablecidos a la
normalidad, tanto los deMoral Alta como los de Pánico.

Las zonas
Acontinuación describirnos qué va a encontrar el jugador atacante en cada
zona. Para algunos de los datos deberás consultar el libro de reglas básico
de Semper Fidelis. Seindica el tipodeseresa usar, conla libertad deasignar
las armasy armaduras quese deseen. Ganar en tilla zonasignifica eliminar a
todosloscontrincantes sinexcepción. Guerra sincuarteL

4

CosteTipo Potencia Alcance Mun. Tir. Víctima

<D CAP -10% 25 cm 10 x2Balista
romana

Nombre

Los bandos
El bando atacante es un grupoexpedicionario de guerreros quevan a des­
embarcar en lasplayas de la Islade Thargos, donde se encuentra la lanza. El
grupoexpedicionario desembarca en la Zona 1 delmapa. Cada vez que gane
tilla batalla, puedepasar a tillazona adjunta, Su objetivo es llegar hasta la
Zona 4, dondetendrálugarla batalla final, pero entretanto tendráquepasar
por otraszonas, yconseguir ganar los combates quese darán en ellas. Sipor
ejemplo consigue derrotarlas fuerzas enemigas en la Zona 1, puedeescoger
a quéZona pasaráde entrela 2A, la 2Byla 2C. Sipor ejemplo escoge la 2C,
desde éstapodrápasara la 3B, ysiganaen estazona, luego por finpasara la
Zona 4, la batalla final. Sin embargo, concadanuevo enfrentamiento, elgrupo
expedicionario irá perdiendo fuerzas, de manera que tendrá que ser muy
cauto, yno sobrestimar su superioridad inicial.
El jugador queganeesteenfrentamiento, se quedará como premio un objeto
raro para su Stock: la Lanza de Atenea. Siganael grupo expedicionario, se la
quedará el jugador quelos haya dirigido, ysi ganael bando de las bestias, su
jugador es quien se quedaelpreciado trofeo.

<D No usaplantilla, sóloafecta un áreade 2,5cmequivalente a la propia
Diana. La Balista usasaetas gigantes.

La Lanza
Setratadeun objeto raro yúnico. Supropietario podráguardarlo en su Stock
de objetos pococomunes.

DIOSES Y EPOPEYAS
Los pueblos delMarMediterráneo eran famosos por su afánde viajar y des­
cubrirnuevos territorios que colonizar o conlos quecomerciar. Peroel mar
siempre entraña peligros, y tillaingente cantidad de recónditos y misteriosos
lugares por descubrir: islas encantadas, grutas repletas de tesoros, templos
protegidos por criaturas diabólicas, yun sinfín de posibilidades más.

MITOLOGÍA CLÁSICA
uién nohaoído hablar delasaventuras deUlises alpartir dela derro­
tada Troya, o deTeseo ysuenfrentamiento alMinotauro enellaberinto
del rey Minos, o dejasónylosargonautas, ensuexpedidón enposdel
Vellodno deOro. Nadie podrádudar queelmundo helénico guarda un
sinnúmero deescenarios paradesarrollar épicas batallas que enfrenten

aintrépidos hombres a losterribles seres mitológicos, como hidras, cíclopes, esque­
letos, arpías ydemás. No íbamos a dejarte sinunbuen escenario paraesta ambien­
tadón épica. Para la ambientadón de la antigiiedad fantástica, te ofrecemos una
pequeña campaña enlaque poner aprueba elvalor detusvalerosos soldados.

MATERIAL RARO
SedicequelasBalistas fueron diseñadas por los romanos mucho antesde su
usoenla Edad Media. Aquíte ofrecemos esteejemplar, si bienesun bienmuy
escaso para usar en algún escenario ocasional. O talvez el premio para una
batalla, oculto enel laboratorio de diseño de algún locogenio. Quién sabe.

La Lanza de Tipo Potencia Alcance Munición Daño Factor Coste
Atenea Base Guía

CAP +10% 30cm ce (a) X2 -20% 48
cec +20% - - n/a

ESCENARIO: LA LANZA DE ATENEA
Cuenta unaleyenda queHefestos, el forjador demil inventos, creó,a petición
deAtenea, un armamuy especial: cuando la arrojaba, difícil era queno errara
el blanco, y acto seguido volvía a aparecer en las manos de su portador.
Atenea, que debía dedicarse mása la justicia yla pazquea la guerra, dejóla
lanza en unarecóndita cueva paraquela poseyera aquél quefuera lo bastante
valiente para hacerse conella.
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PUEBLOS YCIVILIZACIONES
videntemente, nadie puede negar que los primeros descubrido­
res de América fueron las diferentes oleadas de tribus asiáticas
que, atravesando el congelado estrecho de Bering (entre Alaska
y Kamchatka) se establecieron por toda la enorme extensión del
continente americano. Los territorios en losqueel imperio español

tuvo acceso estaban yaaltamente civilizados.

Surgieron civilizaciones muyevolucionadas en América central y en la zona
andina, que formaron imperios con una alta complejidad social y política.
En Centroamérica, la civilización comumuente designada como Azteca, estaba
en realidad formada por unagranvariedad de culturas. Los Aztecas, que tras
emigrar se autonombrarian losMexicas, adoradores deldios Mexi o también
llamado Huitzilopochtli, diosde la guerra (a quien debían ofrecer sacrificios
hmuanos a diario), eranelgrupo políticamente predominante enelmomento
dela llegada delos españoles, perolibraron muchas guerras en lazonaantes
de llegar a esteestado de cosas. Estaba caracterizada por grandes adelantos
en agricultura, urbanismo, sistema social y religioso complejo, e importan­
tes conocimientos científicos (para la época). Los Incas, ya en pleno conti­
nente Sudamericano, habían desarrollado por su partesu propiacivilización,
si bien excesivamente burocratizada y conmuchas luchas de poder internas,
queaprovecharían losespañoles paradejarla caerpor supropiopeso.

En el resto de América, prevalecían pueblos de vida principalmente nómada
y de organización tribal. Existían algunos poblados fijos, si bien no eran la
tónica dominante. EnAmérica del Norte, los Vikingos establecieron durante
la Edad Media asentamientos enlascostas deCanadá (según descubrimientos
arqueológicos in situen el siglo XX), si bienla aventura no acabó de cuajar, e
incluso se hablade conflictos conlas tribus locales. Sin embargo, no tendría
comparación con el tremendo choque que supondría la conquista y explota­
ción porpartede laspotencias Europeas.

Ala llegada de los españoles, que podemos dividir en tres fases principales
dedescubrimiento, conquista ycolonización, el imperio Maya (en elYucatáu,
América Central) estaba ya en decadencia, pero los imperios Azteca e Inca
se encontraban en un momento álgido. Las conquistas españolas en América
Central y del Surse sucedió conuna granrapidez, capturando un territorio
varias veces superior alde lapropia península ibérica. Aventureros yhombres
demundo como Núñez de Balboa, quellegó hastael Pacífico. Hernán Cortés,
quien conquistó México. Francisco Pizarro y Diego de Almagro en sus cam­
pañas y disputas internas en Perú (que llegarian a enfrentarlos). Pedro de
Alvarado, se hizo conGuatemala. Pedro de Valdivia harialo mismo conChile.
Tras la conquista seguiría la colonización, y la conversión al cristianismo de
sus gentes, que supuso en realidad una fusión conlas religiones autóctonas.
Sehancriticado en nmuerosas ocasiones las triquiñuelas delasqueestos per­
sonajes se valieron para lograrsusvictorias, pero ¿acaso no consiste en eso
la guerra?

LOS EXPLORADORES
Peroel afán por encontrar nuevos yrecónditos lugares no había desaparecido
con el redescubrimiento de América. Grandes veleros surcaban las naves,
acompañados de infantería de marina y de científicos expertos que se dedi­
caban a catalogar plantas y animales descubiertos, y geógrafos que tomaban
constancia en sus mapas tanto de la localización y forma del terrenodescu­
bierto como delasmejores rutas de navegación por losmares.

ESCENARIO: EL DORADO NOESTÁ AQuí

Hombres de metal
Un grupo de Conquistadores españoles, queha desembarcado de sus barca­
zas, estáadentrándose enla selva amazónica, ensu búsqueda por algún rastro
delcodiciado ylegendario oro de ElDorado. Esta mítica leyenda por sí sola,
empuja a los osados soldados españoles másqueninguna otra cosa. No han
venido aquípara evangelizar, ni para ver mundo, sinopara hacerse ricos, y

poseer cuanto quieran al volver a Castilla. Sólo esa idea hace soportable el
terrible calorqueexiste dentro dela armadura, la insoportable humedad, yel
cansancio y el sueño que transcurridos ya tantos meses, se ha transformado
en unarutina.

Los Guacaruni
Éstos sonloshabitantes dela zona enlaquesehanadentrado losConquistado­
res.Tienen debilidad por lacarnede susenemigos, yestos extraños seres pro­
bablemente seránelplato fuerte delsiguiente banquete. Han decidido rodeara
losvisitantes, y atacarles desde todas partes, como hacen conlosanimales sal­
vajes cuando no encuentran carnehmuana. AunGuacaruni, se leconsidera tm
muchacho hasta quenologracapturar o eliminar a su primer enemigo.

Tipo CCC CAP MNT Velocidad Coste

Muchacho Guacaruni 30% 40% 30% 5 cm 10

Cazador Guacaruni 40% 50% 40% 5cm 13

Guerrero Guacaruni 50% 60% 60% 5 cm 17

Todos sondetipoestándar, ypresentan lassiguientes características:
~ Usan la peanade tamaño normal.
~ Porcadaacción deMovimiento mueven 5 cm (2,5cmenCuerpo a Tierra,
2,5cmAscender o Descender).
~ Pueden saltarun obstáculo vertical dehasta5 cm (horizontal de 2,5cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

Nombre Tipo Potencia Alcance Base Munición Coste

Cerbatana CAP -10% 10 cm 20 O

Arco de caza CAP -30% 20 cm 15 -1

Cuchillo CCC +10% 1

Escenografía
Toda la mesa de juego representa la selva amazónica. En ella, la visibilidad
todavía es de 10 cm, pero el Movimiento de cualquiera que lleve cualquier
tipo de Armadura, queda reducido a la mitad. Obligatoriamente todos los
Españoles llevan coraza, yen cambio losindios no, asíqueyasabemos quien
se mueve másrápido.

Despliegue
La zona de despliegue de los Conquistadores será un cuadrado central de
unos 3Ox30 cm de área. Los indios despliegan en tres de los laterales de la
zonade juego, a unaprofundidad de hasta 20 cm. Cada bando cuenta conla
misma cantidad de puntos, recomendamos unos400,peropuedes variar esta
cantidad.

Hasta el último hombre
No hay prisioneros. El combate es hasta que todos los contendientes de un
bando u otromueran.
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LOS MARES DEL SUR
n unaépoca en quelas tierras americanas yahabían sido repartidas,
al menos sobre el mapa, entrelos grandes imperios del momento,
como España, Portugal, Francia e Inglaterra, yenlasqueel tráfico de
todo tipode materias, desde exóticas especias hastavaliosos carga­
mentos de oro, se había establecido conlavieja Europa, aparecieron

los bandoleros del mar, dispuestos a saquear tanvaliosos tesoros. Dado que a
suvez, quienes transportaban oroyjoyas hacia Europa, loshabían saqueado de
lastierras de lospobladores americanos originales, desde cierto punto devista
lospiratas no estaban haciendo másquerobaral ladrón. Lapiratería no eraun
invento moderno, yaquese tiene constancia de su existencia yaen el segundo
milenio antes deCristo, principalmente sobrelosbarcos ycostas deEgipto. Pero
fue la creación del enorme imperio hispánico en América lo que favoreció la
aparición dela piratería enelAtlántico, especialmente practicada porfranceses,
ingleses y holandeses. Corsarios, bucaneros yfilibusteros patrnllaban especial­
mente los mares delCaribe, convirtiéndose en unaauténtica pesadilla para los
pesados navíos españoles ensusviajes deregreso. La piratería también aparece­
ríamástardeenel océano Índico, conbase en Madagascar, a medio camino en
lasrutas comerciales entreEuropa yAsia, ytambién enExtremo Oriente.

AVENTURAS POR MAR Y POR TIERRA
Apesarque Semper Fidelis es un juego de combates tácticos principalmente
destinado a infantería, no hayque despreciar los terribles abordajes que se
dabanal asaltar las tripulaciones piratas losnavíos de suspresas. Eranasaltos
muy durosy de una granintensidad, y ninguno de los bandos veíala necesi­
dad de hacerprisioneros en altamar, queúnicamente hubieran supuesto un
pesoygasto extras, salvo en el casode rehenes de granimportancia.

ESCENARIO: ASALTO APUERTO DEL CORAL
Enestaocasión, el bandoatacante llevará a un grupode decididos yvalientes
piratas que han decidido atacar un puerto de pequeña importancia, ya que
han averignado que en el pequeño fortín del poblado se gnardauna impor­
tante fortuna, a la esperaque vengan a recogerla tres buques de la Armada.
Antes que llegnen los tres buques, ydadoquefrente a ellos no tendrían posi­
bilidades, vana intentar llevar a caboesteasalto, quesisalebienpodríasigni­
ficar retirarse de por vida.

Puerto de Coral
Es indiferente a qué nacionalidad pertenezcan los defensores del puerto,ya
que estose veráprincipalmente mediatizado por qué figuras posees. Pueden
ser soldados españoles, franceses, ingleses o holandeses, a tu elección. Yel
puertopuedeencontrarse en losmaresdelCaribe, o en las proximidades del
Océano Índico si lo prefieres. Lo llamaremos el Puerto del Coral, debido a
quefuela principal orientación comercial delpequeño poblado en el quese
encuentra ubicado el puerto.

Escenografía
Elescenario a recrear estavez tendráunaforma curiosa. Necesitarás recrear
algo similar a un barco,con una pasarela que lo lleve hastalos muelles. Los
muelles seránla continuación dela escenografía, conalgunas casas o tiendas
enprimerafila. Ytrasestascasas, un pequeño fortín, simplemente una mura­
llaconun pequeño edificio en medio.

Despliegue
Eldespliegne de los piratas se efectuará en el barco,y tendrán quepasarpor
la pasarela. En el barco, la barandilla les ofrecerá Cobertura. Los soldados
dela gnarnición delpuerto, despliegan en el interior de su cuartel, dentrode
lasmurallas. Elbandopirataatacante cuenta con 500puntos, yla gnarnición
defensora con 300puntos.

Victoria o muerte
Esta vez, es un combate a muerte, no hayprisioneros, lavidaes muy dura en
estos mares.
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Laera de la colonización de los grandes continentes que quedaban por cono­
cer a fondo, África yAsia, dio lugara un sinfín de aventuras y peripecias. No
sólolastropasmilitares seinstalaban en estos nuevos territorios, sinotambién
todoun séquito de diplomáticos, hombres de leyes, colonos, comerciantes, y
toda aquella profesión que fuera necesaria, desde el humilde barbero hasta
el altivo magistrado. África yAsia eran continentes con grandes diferencias, el
primerocon pueblos que todavía se encontraban en la edad de piedra, o en
la edadmediaa lo sumo, y el segundo, cuna de civilizaciones antiquísimas y
refinadas. Ahora iban a tener en comúnel afán de los pueblos de Occidente
por adquirirlas enormes riquezas naturales queestos continentes guardaban.
Oro,diamantes, especias, ytodo tipode materias primasquelos paísesocci­
dentales necesitaban para continuar desarrollándose. 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 traslos primeros resplandores del
espejismo, algunos se alzaron contralos colonizadores, en lo quetradicional­
mente ha quedado reflejado en loslibros como rebeliones o insurgencias.

LOS NUEVOS ESTADOS
Lejos de allí, en la ya curtidaAmérica, han ido madurando las diferentes
naciones que conformarán el mapa de Sudamérica y Centroamérica, La
guerra de independencia de las colonias británicas en América, que daria
comoresultado a losEstados Unidos, un estado democrático, propagóel espí­
ritu de independencia hasta Hispanoamérica. Estando además España ocu­
padapor lasfuerzas francesas de Napoleón, empezaron las colonias en Suda­
mérícaunareacción en cadena, queacabaríaconla emancipación de la prác­
tica totalidad de estos territorios. Progresivamente, España y Portugal fueron
perdiendo sus conquistas en Sudamérica, conforme cadaregión acababapor
lucharpor su independencia, como yalo harianmuchoantes las colonias en
América delReino Unido. Otros territorios cambiaron de manos sinviolencia,
comoFlorida, que fuevendida por España a los Estados Unidos de América.
Las pocascolonias quequedarian a España, como Cuba y las Filipinas, se per­
deríantambién definitivamente de maneramásdolorosa, ytraeríanprofundas
consecuencias políticas.

ESCENARIO: ELPOLVORÍN
Introducción
Durante la era colonial, la cantidad delugares dondepodíanaparecerenfren­
tamientos a pequeñaescalaes tal, que puedes escoger con total libertadel
emplazamiento y los contendientes del siguiente escenario. Puede ser en
África, entre diferentes tropas coloniales (Ingleses y Alemanes), o entre la
Legión Extranjera francesa ylos árabesinsurgentes, o en uno delos múltiples
paísescolonizados enAsia, desdela Indiahastala Indochina (queconocemos
mejorpor Vietnam). Enel escenario, un grupoatacante intenta adentrarse en
el interior de un recinto para hacer explosionar el polvorín del enemigo, el
equipo defensor.

Objetivo
El objetivo del bando atacante es hacer estallar el polvorín 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 "mechaencendida" (con el dibujo correspondiente). Sin
embargo, unafigura delbandoenemigo quese encuentre dentro delpolvorín
puedetambién gastar dosacciones para apagar las mechas, quitando el mar­
cador. Mientras el marcador de "mechaencendida" se encuentre colocado, al
activar cadanueva Unidad deCombate, se lanza ldIO. Siel resultado es un 10
(o un cero), el polvorín explota, causando xIO Tiradas de Resistencia a quie­
nesestuvieran en su interior, yx2 Tiradas de Resistencia enun radiode 40 cm
alrededor delasparedesexternas delpolvorín.

Reglas de intrusión
En este escenario, vamos a aplicaruna reglaespecial de sigilo para todos
los miembros del grupo atacante. Elgrupoatacante puedemoverse con total
libertad por las instalaciones, sin que los Personajes del bando enemigo

puedandispararle. Sinembargo, en el momento que el gmpo asaltante entre
en el campodevisión de un Personaje enemigo (I80°y sin quese interponga
ningún obstáculo alto), se dará la alarma. Lo mismo en el momento en que
algún Personaje delgrupodeataquerealice algún disparo.

Fuerzas y despliegue
El bando atacante cuenta con 300 puntos, y el defensor con otros 300. El
grupo defensor sólocuentaal principio de la partidacon dos soldados, que
deberánconstituir una Unidad de Combate por sí solos. Eljugador del bando
defensor podrá activar esta UC de la formahabitual, pero sólo para Despla­
zamientos o para dejarlos en estado de Guardia. En el momento de dar la
alarma, podrás desplegar el resto de fuerzas en un extremo de la mesa de
juego, yyase lespermitirá disparar yrealizar el restode acciones. Siun centi­
nelase encuentra en Guardia, yentraen su campo devisión un enemigo, yase
activa la alarma, y el centinela puedesi lo desearetirar su Marcador de Guar­
diapara intentar disparar.

Enel otro extremo, el grupoatacante habrádesplegado a todossus soldados.
Como decíamos, debenesquivar los ángulos de visión de los dos centinelas,
al menos para llegarlo más cercaposible del polvorín, que se encuentra en
la partecentral.

Escenografía
En el lado de la mesa de juego por dondevan a entrar los Personajes del
grupode ataque, deberás recrearun muroalto, de unos8 cm de alto. Endos
puntosde ese muro, el jugador del bandoatacante colocará dos marcadores
de Cuerda, que se supondráirá de un lado a otro del muro, permitiendo a
los Personajes Ascender yDescender por el mismo. Una vez en el interiordel
recinto enemigo, encontramos, en el centro, el pequeño edificio del polvorín
(usa de nuevo la casa que te comentábamos al principio del libro). Alrede­
dor,grancantidad de paredesen minas de otrosedificios queyano tienen ni
techo. Entotalel escenario debeocuparunos IOOxIOO cm.

ESCENARIO: ASAlTO A LA RECTORÍA
Nos trasladamos en esta ocasión a territorios de Centroamérica, donde nos
encontramos con un país, Méjico, que procura sobrevivir comopuede a la
sombradel gigante que le arrebató sus tierrasdel nortepara crear el Estado
de Texas.

La historia
México, 1890. Un grupode bandoleros ha estado persiguiendo a una partida
de agentes que transportaban sacasde dinero de un bancolocala la capital.
Hantenido que refugiarse en una pequeñamisión semíderruída, Seencuen­
tra rodeada por una muralla, y de los tres edificios con que contaba, sólo
uno se mantiene en pie, unavieja rectoría. ElCapellán que la habitaha dado
refugio a estos hombres de la ley, y él mismo ha sacado lustroa su escopeta.
Seenfrentan a un grupode malvados bandoleros sinescrúpulos quepráctica­
menteyase han gastado el botín antesde tenerlo.

Este es un escenario totalmente pregenerado, en elque también te proporcio­
namos las tropas diseñadas, para que puedas empezar a jugarlo con mayor
rapidez. Sino dispones de figuras de soldados o policías mejicanos yde ban­
doleros, tal vez puedas querer usar otras figuras de otras ambientaciones,
comosoldados confederados, piratasmodernos, u otras. De todasformas te
aseguramos que enlas tiendas especializadas existen figuras para todotipode
ambientaciones.

Los Hombres de Pancho Peco
Estos son los agentes de la leydel capitán Pancho Pecoque se refugian en la
rectoría,y a los quelosmalvados bandoleros vana enfrentarse:

Capitán Pancho Peco
Hombre bajoy rollizo, se dicequeni siquiera puededormirsi no tieneencen­
didoun buenpuro enla boca.
~ CCC 30% CAP 50% MNT 70%
~ Armas: Rifle de Repetición
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Sargento Martínez Villa.
De peloplateado a causa de la difícil vida que lleva, es respetado por todos
sushombres.
~ CCC 40% CAP 60% MNT 90%.
~ Armas: Rifle deRepetición.

Agente JuanRemena
Deorigen español, creyó encontrar enMéxico la oportunidad de suvida.
~ CCC 30% CAP 50% MNT 60%.
~ Armas: Rifle de Repetición.

Agente Carlos Alfonso
Se equivocó de servicio, no le tocaba trabajar este día, pero ahora ya es
tarde.
~ CCC 30% CAP 30% MNT 30%.
~ Armas: Rifle deRepetición.

Capellán JuanelSierralonga
Hadecidido arremangarse su sotana yunirse a loshombres dePancho Peco.
~ CCC 20% CAP 20% MNT 40%.
~ Armas: Rifle deRepetición.

Los bandoleros
Hombres de vida muy dura, acostumbrados a pasar largos períodos de
tiempo en solitud enplenodesierto, no descansarán hastaconseguir su obje­
tivo yderrotar a losseguidores de la leyquetanto detestan.

Pablo elSeco
Esel jefe de losbandidos, Le llaman el secodebido a su voz cascada.
~ CCC 70% CAP 50% MNT 70%.
~ Armas: Rifle deRepetición.

Ángel elBollero
Antes era bollero, peroahorase dedica a asaltar caminos, quele cunde más.
Sigue obsesionado por los bollos. Sus compañeros insisten en queesole deja
siempre algo flojo. Esla manoderecha de Pablo elSeco.
~ CCC 40% CAP 50% MNT 60%.
~ Armas: Rifle deRepetición.

Manolillo el Pardillo
Apesardesu tierna edad,yaes capaz de empuñar un arma. De mayor quiere
ser como su jefe Pablo, al queadmira en todos los sentidos.
~ CCC 20% CAP 20% MNT 40%.
~ Armas: Mosquete dePercusión.

Marcelino el cabra
Antes había volcado toda su vida en el cuidado de cabras, pero como no le
daban la suficiente satisfacción ni lo bastante para comer, decidió dedicarse
a asaltar caminos, para lo que a veces se disfrazaba de cabrapara acercarse
sigilosamente a sus víctimas. Pero esta técnica le dio algún que otro sobre­
salto cuando otrospastores se le acercaban por las espaldas, ydecidió unirse
al grupo deprofesionales de Pablo elSeco.
~ CCC 40% CAP 40% MNT 70%.
~ Armas: Mosquete de Percusión.

Manuel elMelenas
Aveces le han confundido con una mujer a causa de su largamelena. Los
insensatos quehan caídoen tal error, han tenido queprobarel fuego de su
pistola.
~ CCC 40% CAP 30% MNT 80%.
~ Armas: Mosquete dePercusión.

Paco el Fumador
Embaucador profesional, está perseguido por la justicia desde hace más
tiempo que cualquiera, pero siempre sabedesaparecer en el momento opor­
tuno.
~ CCC 20% CAP 30% MNT 40%.
~ Armas: Mosquete dePercusión.

Ginés elMarinero
Sus compañeros se burlan de él a causade lo delicado de su voz y su salud,
que perdió ejerciendo de marinero. Es una persona muy sensible, y sufre
mucho cuando tiene queasesinar a susvíctimas.
~ CCC 60% CAP 30% MNT 40%.
~ Armas: Mosquete de Percusión.

JuanelFeo
Con aspecto decadáver errante, en realidad simplemente esasíde feo, lo que
ha dado másdeunsusto demuerte.
~ CCC 30% CAP 30% MNT 40%.
~ Armas: Mosquete de Percusión.

Sien lugarde estos soldados prediseñados quieres usar otroscreados por ti,
deberás asignar 105puntos al equipo defensor y 125puntos al atacante. Sólo
dispones de Revólveres de Avancarga, Rifles de Repetición, y Mosquetes del
año1850 o anteriores.

ESCENOGRAFÍA
En una mesa de medidas aproximadas 150 por 100 centímetros, deberás
recrear la vieja misión. A aproximadamente un palmo de distancia de los
bordes, existirá unamuralla de unos6 cmde alto. Enuno de los laterales se
encontrará elgranportalde entrada, totalmente accesible yaqueno conserva
susantiguas puertas. Además, cadaunode loslaterales de lasmurallas, tiene
en añadidura una grieta por la que puedeentrar sin esfuerzos un Personaje
de tamaño normal (de unos 3 cm de ancho cada grieta). En el centro, los
restos dedosedificios, sólolasparedes a unaalturade 2,5cmde alto. Yfinal­
mente, eledificio dela rectoría, deunasolaplanta, conunapuertaenunlate­
ral, yuna ventana en cadalateral (en totalcuatro).Puedes usar una cajade
zapatos recortando ventanas (de 2x3 cmpor lo menos) yla puerta, o recurrir
a la escenografía deventa en tiendas.
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El Ayuntamiento
Elalcalde, Jeremías Wassermarnl suele estarde pesca, ydejatodoslos asun­
tos en manos de la secretaria, la única funcionaria disponible. Ella es la
encargada de cualquier formulario o trámite que deseen hacer, y que como
máximo sólo podrán disponer al día siguiente, cuando el alcalde pase por
la oficina antes de ir a pescary lo firme. El juez de la villa, Tobías Sanders,
tampoco sueleestarpor elpueblo, la mayor partedeltiempo estáenBastan,
donde da clases deDerecho en la Universidad, aunque se le puedeencontrar
algunas tardes en su casa.

en las afueras de la ciudad, en tilla pequeña cabaña. Se le encontró con el
vientre destripado ydevorado, junto a varias de susovejas muertas. Las ovejas
supervivientes se han vendido, yel cadáver deJohnfue enterrado hace tilla
semana. Respecto al hombre desaparecido, Jonathan Jeffry, en realidad sus
desapariciones son algo bastante habitual. Tiene fama de bebedor (en plena
leyseca)ymásde unavez elSheriff 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 comisaría. Todos estaban un poco hartos de él, ya
queno cuidaba de sus obligaciones para conla comunídad, por lo quereci­
birán de buen grado al personaje que haya venido a sustituirle, animándole
incluso a quedarse para siempre en lugar del desaparecido. ElPJ no puede
hacerlo peor, y estavez, jeffry tardatanto en reaparecer, que todos creenque
se ha largado, sindudacomo vagabundo, yaquepocomáspodíahaceren su
estado de degradación alcohólica. Todo un ejemplo a favor de la prohibición
delalcohol.

El libro
Margaret lo esconde en susaposentos privados, dejamos a la imaginación de
losPJlaforma de conseguirlo. Escrito en español antiguo, se titula "La tumba
del brujoIdahao". Setardan2d6horasen leerlo, principalmente por lo difi­
cultoso de la caligrafía. Habla de la existencia en las cercanías de tilla cueva
dondefue enterrado un poderoso brujo junto a grandes riquezas. La cueva
fuesepultada bajograndes cantidades de tierrapara quenuncafueraencon­
tradapor nadie. Escurioso queunlibroasíestuviera enmanos deunosrudos
mineros. Eso sí, faltan algunas páginas delfinal, y constantemente en el libro
se hacer referencia a un mapaen las páginas finales, queparecehabersido
arrancado. Según parece, el brujo no pertenecía a lastribuslocales, sinoque
llegó de otra tribumuyal Sur, y se instaló en las proximidades, a pesarque
nofuemuy bienrecibido por las tribus locales, quelo consideraban un brujo
malévolo. Según parecelos escritores del pequeño manuscrito, que habían
llegado paraembaucar yexpoliar a loshabitantes locales desuspertenencias,
decidieron marcharse conlas manos vacías, ya todaprisa,por extrañas cir­
cunstancias que de ser relatadas, no habrían sidovistas con buenos ojos por
partede lasférreas autoridades religiosas españolas de aquella época.

El Hostal La Montaña
La Señora Margaret White, la propietaria, tiene bastante buencarácter, si bien
es parca en palabras. Lo único raro que le ha pasado últimamente, es que
hace tres semanas, cinco hombres, de aspecto muy rudo y muymaleduca­
dos, se fueron sin pagarla cuenta. Pasado un tiempo, vendió todas sus per­
tenencias al colmado. Con tilla tirada de Intuición, Empatía o sintilar (según
el juego de rol), los PJnotarán que apartala mirada al decir que lo vendió
todo. Tal vez no lo vendió absolutamente todo, y se quedó con algo. Efectiva­
mente, se ha quedado conun extraño libroescrito enespañol antiguo quelos
hombres habían dejado en sus aposentos. Indagando un pocomás,Margaret
comentará queunodelos hombres en realidad noparecía tan rudo,yaquesi
bienera igual de corpulento ymaleducado, se notaba que sus manos nunca
habían trabajado conherramientas. No tendráreparos en alquilarles lashabi­
taciones de estos hombres (que de hecho están literalmente limpias) que
casualmente sonlas máscarasdelhostal.

La comisaria
Enlo que respecta al hombre que murió, no creen que fuera un asesinato,
según han exagerado los periódicos, sinoqueel campesino murió al ser ata­
cado por un gran lobo. El Sheriff, Rick Walter, ha cerrado el caso, lo con­
sidera literalmente "muerto y enterrado". Eso sí, recomienda extremar las
precauciones a aquellos que quieran salir al campo, y por lo menos llevar
encima un revólver delcalibre 38por si se topanconel lobo.

pueblo en sí no parece tenernada de especial. Vive principalmente de la
agricultura, yestárodeado de grandes pastos. Setardaen llegar

horay media desde Bastan en un buen coche. Hay unos cuantos luga­
visitar para recolectar fragmentos de información. No es un pueblo
de maneraque no posee biblioteca. La información que se relataa

COnltillllación para cada lugar del pueblo, se proporcionará a los PJ si han
lo suficiente.

AVENTURA: EL EXPEDIENTE CROWNHILL

cualquier sitio
..... llUllllure fallecido se llamaba [ohn Gasean. Erapastor, vivía con su rebaño

La llegada a Crownhill
Puedes introducir la aventura de dos maneras a los Personajes Jugadores
(PJ). Incluso puedes usarambas, como tilla buenaforma deconseguir quese
conozcan entresíPJdereciente creación. La primera, esleyendo enlosperió­
dicos unaespeluznante noticia, según la cual, ha habido un terrible asesinato
en la localidad de Crownhill, pequeño pueblo en las afueras de Bastan. Sin
embargo, la noticia ha llegado hasta los periódicos de oídas, sin más datos,
y el periódico 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 opción, consiste en quese contrata a unode los PJpara
hacer tilla substitución temporal de un puesto de trabajo que ha quedado

Puede ser el médico del pueblo, un ayudante del Sheriff temporal,
notario, o cualquier otraprofesión necesaria para el desarrollo normal de

vida en el pueblo, y que sea ostentada por tilla de los PJ. Las causas de la
necesidad del sustituto las averiguará el PJen el mismo pueblo, simplemente

anterior,JonathanJeffry, ha desaparecido sindejarni rastro.

Introducción
Esta aventura hasidodiseñada paraser jugada a principios delSiglo XX enlos
Estados Unidos, si bienconpocos cambios, puede adaptarse a otrasépocas y
otrassituaciones geográficas. En cualquier caso, la localización deberá per­
tenecer a tilla zonaen la que antaño habitaran, sinoindios norteamericanos,
otros pueblos sintilares, y que hoyen día, si bien no hayan desaparecido,
hayan sufrido un gran retroceso, a pesar que aún queden algunos ancianos
por el lugar. Es una aventura en la que investigación y fenómenos paranor­
males se entremezclan para poner a prueba las aptitudes de los Personajes
Jugadores. Porestemotivo, seincluye la mención, en diferentes momentos de
la aventura, de la necesidad derealizar tests deEstabilidad Mental, quesuelen
ser habituales en estetipode juegos. La aventura tienecomo final apoteósico
opcional una batalla contra terribles indios zombies que se levantan de sus
tumbas, con la que disfrutar una vez más de SemperFídelís. Si lo deseas,
puedes saltarte la aventura, ydesarrollar simplemente estabatalla.

sí se designa al período que siguió a la Gran Guerra que asoló
Europa. Sin embargo, es tilla designación un pocoegoísta por parte
de los estamentos sociales y países queno se vieron tan afectados
por lasvicisitudes políticas y económicas que siguen a una guerra.

usia, acabó por rendirse aAlemania enplenaGran Guerra, debido
a la auténtica guerracivil queestaba sufriendo, yqueacabaría en 1921 conla
victoria bolchevique. Elgobierno alemán, en pleno conflicto, ayudó a Lenin y
a suscolaboradores a formar su revolución socialista, yaqueconelloconse­
guíría socavar la fuerza deRusia. Detodas formas elpaíseslavo quedó destro­
zado, aunque estarevolución se volvería contrala propiaAlemania añosmás
tarde. Por su parte,Alemania estásufriendo las duras imposiciones del Tra­
tado de Versalles, que entremuchas otras cosas suponía la ocupación y uso
de suszonas industriales fronterizas conFrancia por partede las tropas fran­
cas,y en general sufre tillaexagerada humillación que seríapronto utilizada
por lossectores másradicales paramanipular a losvotantes yllegar alpoder.
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La Iglesia
Elpadre Henry Franagan es un hombre bastante estricto y de mal carácter,
que se irritaconfacilidad. Es muy reacio a cualquier intento de socavar sus
férreas creencias, yes capaz demovilizar a buenapartede susfeligreses si se
lo propone. Seopondrá a acciones tales como exhumar cadáveres (si bien
legalmente no puede hacer nada para impedirlo), y a cualquier comporta­
miento pococívico por partelosPJ.

El colmado
Regentado por Gregor McFarland, se queja bastante de lo que tardan en ser­
virle los distribuidores desde Boston. Sila señoraMargaret, en el Hostal, les
ha hablado de la venta del material de los hombres que se fueron sinpagar,
les comentará quetodoeranútiles yherramientas de minería, yalgo de ropa.
Con la suficiente insistencia, reconocerá que encontró en los bolsillos de un
pantalón, alir a lavarlos, un trozo de papeL Setratadeun telegrama, perolos
PJdeberán dar algo de suparteparaconseguir esto. Eltelegrama dice simple­
mente: "Recibido. Stop. Triplico valor en peso. Stop.". tiene fecha dehacedos
semanas, yes totalmente anónimo.

Aposentos de jonathau jeífry
Fuera cualfuera su profesión, se le prestan los aposentos deldesaparecido al
PJquehavenido a sustituirle, a falta deotrositio. Con unatiradadeDescubrir
o similar, los PJpodrán descubrir, escondida bajo un tablón móvil situado
bajola cama, una pequeña pero pesada bolsa de cuero,que contiene varias
piedrecitas amarillentas. Tiene todala pintade serpepitas de oro,lo queque­
dará confirmado con una tirada en Geología, o consultando a un experto.
Tienen unvalor de 100$ americanos (en el año 1920).

Las afueras de Crownhíll
La existencia de lossiguientes lugares debeser averiguada por los PJdurante
suspesquisas. Una vez oigan hablar de ellos, puedenpedirqueseanubicados
enun croquis, quesiempre seráaproximado, no un mapaexacto.

La cantera
Aunos8 kmal Noreste de Crownlúll, campo a través. Esta era unavieja mina
quequedó abandonada hacemucho tiempo. Aquí, el bueno deJonathanJeffry
tuvo la enorme fortuna de hacer realidad un gran sueño americano: encon­
trar oro, en un pequeño filón quehabíaaparecido en unafisura. Después de
arrancarunas cuantas pepitas y esconderlas en su habitación, volvió pronto
para arrancar unascuantas más. Sin embargo, estavez fueatacado ydescuar­
tizado por un gigantesco lobonegro que atacó sinprevio aviso. Los restos de
Jonathan están aquí. Verlos, repletos demoscas y gusanos blanquecinos, yde
un profundo y desagradable malolor, supone tenerquepasarpor una tirada
de Estabilidad Mental importante. Elcuerpo estátotalmente mutilado yenros­
cadodeunaforma impensable.

El cementerio local
Aunos4 Kmal Suroeste deCrownhill, siguiendo un camino de tierra. Aquí ha
sidoenterrado, haceunasemana, elpastorquemurió enextrañas circunstan­
cías.johnGascon.

TIenda de Águila Perdida
Aunos 10KmdeCrownhill en dirección Sureste, campo a través. Aquí habita
un anciano indio llamado Águila perdida. Sólo cuando la investigación delos
PJestémuy avanzada, podránaveriguar la existencia y localización de Águila
Perdida.

La vieja cabaña del pastor
Almos5 Kmen dirección Oeste, siguiendo otro camino de tierra. Enel exte­
rior, un cercado y un establo vacíos (las ovejas fueron vendidas al mejor
postorpara subsanar los gastos del entierro). Elinteriorestáprácticamente
vacío, se hanvendido sus cosas también parapagarlos gastos delfuneral.

La historia
Un rico coleccionista de objetos de artey antigüedades, consiguió encontrar
un manuscrito escrito en español antiguo por un grupo de aventureros de tal
nacionalidad, escondido entrelospliegues deunviejo baúlqueestaba restau­
rando. Enel librose indicaba de forma genérica la localización de la tumba.

Contrató a cuatro hombres que se habían quedado sin empleo en una mina
a causa de una trifulca. Él mismo se vistió como ellos, y procuró adoptar
sus malas costumbres. Consiguieron descubrir finalmente la localización de
la tumba. Excavaron, encontraron una granpiedracon signos extraños, que
levantaron. Al entrarenel interior, encontraron, en unavasija semienterrada,
los restos del brujo, cubierto de muchas y valiosísimas joyas que no perte­
necían a las culturas locales. Los cincohombres pasaronpor altoel extraño
aspecto demoníaco de la momia, y se dejaron llevar por arqueantes carcaja­
das, mientras literalmente arrancaban del cuerpo del brujo las joyas. Enese
momento, algo apagó las antorchas, sin embargo no soplaba la más núnima
brisa. Fuera sehabíadejado de escuchar elmásmínimo cantar depájaros. Lo
quesucedió a continuación fuemuy rápido, perolo suficientemente doloroso
dar tiempo a los cinco hombres a soltaraterradores gritos. Tras el silencio,
una oscuramancha negra, voluminosa como una enorme bola de algodón
ennegrecida por el carbón, emergió de la profanada cueva y se alejó por el
bosque. El espíritu del malvado brujo Idahao, habíaquedado en libertad, y
estaba muy enfadado. Idahao ha renacido con sed de sangre, y es capaz de
adoptar la forma decualquier animal de grantamaño, como un oso, un lobo,
un caballo, o un búfalo, siempre de colornegro azabache, yde ojos rojo bri­
llante. Susiguiente víctima fue el inocente pastor. Después vino el codicioso
Jonathan, en suafán por extraer la riqueza dela tierra.

Por los campos
Los únicos caminos que vanhaciael Oeste del pueblo (cementerio y hacia
los campos y la cabaña del pastor) son tan abruptos que es mejor ir a pié
o a caballo, un coche normal quedaría atascado en alguna de las múltiples
grietas.
Existe la posibilidad que los PJ, si empiezan a hacer excursiones por el
campo, acaben por encontrarse con una de las marúfestaciones físicas de
Idahao, Entre las 00y 06 horas, la probabilidad es de un 70%. Entre las 06
y las 12 horas, de un 20%. Deun 10% entrelas 12y las 18 horas, y de un
30% de 18a 00horas. Siconsiguen elinúnar la manifestación física deIdahao
(tiene una gran resistencia), este morirá como cualquier otro animal. De
hecho, los PJdeberían tomarlo por un animal fuera de serie, aunque cuando
sangra, emana un líquido espeso y mucho más oscuroque la sangre. Cuando
yalleve unashorasmuerto, el cadáver empieza a esfumarse muy rápidamente
(a ser posible, al menos la primeravez no delante de los PJ, para que se
encuentren estupefactos antela desaparición delcuerpo).

El espíritu de Idahao
Como decíamos, puedepresentarse envarias formas distintas. Comenzará 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 yunainiciativa sobrehumana). Siempre seráun animal temido yde gran
tamaño, y siempre de un oscuro color azabache. Si se le matapor medios
normales, siempre se acabará evaporando para volver a aparecer de nuevo,
conespecial sed de sangre haciaquienes le eliminaran la vez anterior, y con
su valor de Resistencia (o puntos de vida) aumentado, en la cantidad que el
Director deJuego (DJ) estime prudente. Además, el DJdeberá presentar un
aminal progresivamente más grande, cadavez que sea eliminado. Es decir,
primero un lobo,si acaban conél, másadelante aparecerá un puma, sivuel­
ven a eliminarlo, un terrible oso, y así hasta que den con la solución verda­
dera.

La solución
Siacuden al anciano Águila Perdida y le relatan lo que estásucediendo una
vez lo hayan averiguado, él tendrála clave parasolucionar todoesto, pero no
será sencillo. Parahacer interesante la historia, deberían acudir al anciano
después de habereliminado a la marúfestación de Idahao por primera vez, y
veraparecer un nuevo y másterrible animal. Sies necesario, puede precipi­
tarsela aparición de Idahao contralos PJ, antes que vayan a visitar al brujo.
En cualquier caso, Águila Perdida les explicará que generación tras genera­
ción, siempre ha quedado en las cercanías un descendiente de su tribupara
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. Sólo puede hacerse lma cosa: primero, matar al ser demoníaco
mediante armas convencionales. Entonces, su cuerpo, antes de evaporarse,
debeser llevado hasta su tumba original. Entonces, entre todos deben efec-
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tuarloscánticos yla ceremonia queelanciano dirigirá. El indio guarda ensus
aposentos un extraño casco de metal, queha sido transmitido de generación
en generación. Algo oxidado, pero en general bien conservado, quien supere
una tirada de Historia o arqueología, reconocerá en él un antiguo yelmo de
losconquistadores españoles.

Debido a la gran cantidad de contendientes implicados (treinta más los PJ
y algún 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 tusviejos indios de plástico pegándolos a una peana, si
bienexisten figuras de plomo en grandes cantidades y a bajo precio diseña­
dasparalos juegos de batallas. El lugar parael enfrentamiento podríaserpor
ejemplo la cabaña delpastor. Los indios zombies podrían haber pinchado los
pneumáticos de cualquier vehículo con susflechas, o capturado y devorado
los caballos (unapequeña tirada de Estabilidad Mental), deforma quelosPJ
sólopodrían huira pie. Encualquier caso, su objetivo es, tarde o temprano,
dar conlos PJ.

DE LA BLlTZKRIEG ALA LÍNEA SIGFRlDO
Los alemanes, inventores de estaorganización de operaciones, bombardea­
ban primero con artillería y aviación, y atacaban fuerte y rápidamente con
unidades móviles paraconquistar sindar tiempo al enemigo a reorganizarse.
Fue unaexperiencia demoledora parael ejército polaco en 1939, pero conel
tiempo, losAliados aprenderían y superarían las estrategias teutonas. Alema­
nia conquistó conrelativa rapidez buena partede Polonia (el resto quedaría
bajo la tutela dela URSS, por decirlo dealgún modo), Holanda, Bélgica, Dina­
marca, Francia, y Noruega, La guerra se concentró entonces en el nortede
África (1940), a través de la cualHitler soñaba conllegar hasta los campos
petrolíferos deOriente Próximo. Ingleses, Franceses, Australianos yotrosalia­
dos resistieron como pudieron los avances de Alemanes e Italianos. Pero el
granteatro de operaciones delaguerraeuropea setrasladó denuevo a tierras
rusas (1941), famosas desde las Guerras Napoleónicas por la crueldad desu
clima. La Batalla de Stalingrado fue sin dudala más cruenta y famosa. Esta
ciudad se hizo célebre por resistir, sinser totalmente conquistada, el terrible
asedio de las tropas alemanas. Pero aunque Hitler no iba a conseguir lo que
no consiguiera Napoleón, la Unión Soviética pedíaa gritos un segundo frente
quela liberara dela presión germana, yéste llegó por finconelDesembarco
de Normandía (1944). Técnicamente fue una Invasión, dado que Francia se
había rendido a Alemania y su territorio pasaba a ser gestionado por ésta, si
bienpor deferencia hacia lasvíctimas de la expansión alemana hablamos de
desembarco. Diversos factores, y sobre todo una graninversión 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 quever. Apartir de aquí, el avance Aliado
seríaimparable. Alemania intentó su última granofensiva enlo quese llama-
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Paralos supervivientes a la aventura, la comunidad delpueblo habráreunido
una cantidad de 1000$ a repartir entre ellos. Marchar de Crownhíll con la
conciencia tranquila por haber acabado conla maldición, reportará además
un aumento de 2dlO puntos deEstabilidad Mental.

TIEMPOS DE INCERTIDUMBRE
Elhasta ahora más intenso conflicto que ha sufrido la humanidad, se libró
en incontables escenarios de batalla; desde lasgélidas nieves árticas hasta las
asfixiantes selvas asiáticas. Si bien por convenio (y por egocentrismo occi­
dental), se atribuye al intento de Alemania de recuperar los territorios que
le fueron sustraídos y concedidos a Polonia tras la Primera Guerra Mundial,
en su repartimiento de Polonia con la URSS de Stalin, seríadifícil, para ser
justos, dar una fecha exacta del comienzo de estaguerra, dado queJapón
estaba luchando desde hacía años, y la Guerra Civil Española pareció un
ensayo a pequeña escala, todoesto sincontar conotrosconflictos queseesta­
bandando en el resto delmundo.

Todos sontipo estándar, por ello:
~ Usan lapeanadetamaño normaL
~ Porcadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5cmenCuerpo a Tierra,
2,5cmAscender o Descender).
~ Pueden saltar un obstáculo vertical dehasta5 cm (horizontal de 2,5cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra esde 5 cm.

160% 40

Armadura Natural Coste

La batalla final
En realidad la ceremonia deÁguila Perdida ha salido perfectamente, lasdece­
nas de indios zombies son sóloun efecto secundario de relativamente fácil

Tras los conjuros de Águila Perdida, el alma negra de Idahao se ha
díspersado por el subsuelo, yde ellahan aparecido todos estos indios zom­
bies, pero una vez eliminados mediante armas convencionales, la pesadilla
desaparecerá para siempre. Los PJ deberían buscar refugio en algún lugar.

zombies, si bienpueden ser eliminados definitivamente conarmas
convencionales, decirquetienen unaResistencia muy elevada. Dispo-

de 30indios de los cuales 10llevan arcolargo, 10 lanza y otros
Tomahawk. Actúan ysemueven igual develozmente queunhumano vivo.

El plan
Enprimer lugar, deberían averiguar donde se encuentra la entrada a la cueva,
si bien acercarse a ella, supone un aumento de lasposibilidades de tenerun
desagradable encuentro con Idahao. La cueva se encuentra en unos lejanos
bosques más alláde los campos de cultivo, a unos 20km delpueblo. Podrán
encontrarla conrelativa facilidad mediante huellas u otrasseñales que deja­
ran los cinco hombres de camino hacia allí. El padre Franagan no querrá
escuchar paparruchas del viejo indio, y convencerá a los habitantes del
pueblo de queno oigan las tonterías de alguien quenunca ha querido saber
nadadela comunidad. Sólo algún PNJ acompañará a los PJ, si sehanganado
su amistad. Porotraparte, losPJdeberían cuidar queno lepasenadamalo a
Águila perdida, o de lo contrario van a tenerun problema muy serio, yaque
elespíritu deIdahao seguiría a losPJ a donde quiera quefueran hasta acabar
conellos, siparticiparon ensu anterior eliminación.

La ceremonia
Desgraciadamente, los años no pasan en balde, y tras pasarlas enseñanzas
verbalizadas sobrela ceremonia generación trasgeneración, se hanperdido
sutiles detalles quecomo severá, tendrán su importancia. Si losPJ consiguen
averiguar la ubicación de la entrada a la cueva, donde encontrarán los restos
de los cinco hombres (tiradas de Estabilidad Mental), deberán extraer los
impuros restos dela cueva al exterior (más tiradas deEstabilidad Mental). En
segundo lugar, tendrán queenfrentarse de nuevo a la bestia consusenergías
renovadas, a elección delárbitro ellugar yla forma. Si consiguen derrotarla,
entonces tendrá quetransportar a la bestia, acompañados deÁguila Perdida,
lo más rápidamente posible hasta la cueva, y volver a ponerla en la vasija
junto a las joyas que se encuentran desperdigadas por el suelo (si algún PJ
se queda con alguna joya, se fastidia toda la ceremonia, yvnelta a empezar).
Entonces, deberán iniciar la ceremonia siguiendo las indicaciones de Águila
Perdida, queleshabráenseñado nnpar de estrofillas indias paraacompañar.
Elárbitro realizará algunas falsas tiradas traslapantalla, paraanunciar qnela
ceremonia ha sidoun éxito. Elespíritu de Idahao vnelve a descansar en paz.
Pero ahora deben salirdela tumba. Justo al salirla tumba se desmorona yse
engulle a sí misma, antela cara de aprobación de Águila Perdida. Los pája­
ros cantan alrededor, satisfechos. Pero en esemomento, todos lospájaros, y
grancantidad de animales, empezarán a chillar de forma histérica, y saldrán
volando y corriendo en todas direcciones. Ante el asombro de Águila Per­
dida y probablemente de los PJ, del suelo, en diferentes puntos, empezarán
a salirunasfinas cortinas de humo. Algo se estácociendo, ytienemuy mala
pinta. Sin tener tiempo parahuir antes deverquésucede, notarán quede las
decenas de cortinas de humo, emergen blanquecinos brazos humanos, y al
poco, emergen del subsuelo cadavéricos indios de piel cenicienta, armados
conarcos y flechas, y otrasarmas primitivas. Son decenas de indios, yverlos
emerger lentamente del subsuelo merece una tirada de Resistencia. Águila
Perdida gritará que algo ha salido mal, y quetodos deben huir de inmediato
dellugar.
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en el escenario sobreIvanogrado que te ofrecemos, e intentar conquistar la
sitiada ciudad, pero no subestimes a los rusos, porque eso ya lo hicieron
antes Napoleón yHitler. DelPanzer IIIAusf Dsólose fabricaron 29 modelos,
yquehaya sobrevivido unohasta 1942 estodoun milagro, peronosotros telo
ofrecemos en bandeja, ¡asíquecuídanoslo bien!.

Nombre: PzKpfw mAusf D

ría la Batalla delasArdenas, perono logró el éxito esperado. Elavance Aliado
llegaría finalmente a sobrepasar la Línea Sigfrido, fortificación de campaña
constituida por unalargaextensión de puestos de tirador, nidos, búnkers de
cemento, diferentes medidas anticarro, minas concertina y demás. La Cam­
pañadelrío Rinllevaría a losAliados a suelo alemán, al tiempo quelossovié­
ticos avanzaban conmucha mayor rapidez llegando a alcanzar Berlín.

LOS EJÉRCITOS
Aquí encontrarás tropas y armamento concreto para cadafacción quepoder
aplicar en tus escenarios. Detodasformas, ten en cuenta que no es imposi­
ble capturar material del enemigo para usarlo. Recuerda que la fecha que
aparece es la dataa partirde la cualun elemento se encuentra mínimamente
disponible, y no la fecha de invención o diseño. Encontrarás armas poco
comunes, como los rifles antitanque. Setrataba de armas muy voluminosas,
con balas enormes que eran capaces de agujerear o dañargruesas planchas
de acero. Conforme fueron apareciendo tanques máspotentes y mejor blin­
dados, si bien estas balas podían debilitar la estructura, ya no salían tan a
cuenta, pero durante un tiempo fueron bastante útiles. Consulta las páginas
finales de estesuplemento para posibles reglas opcionales a aplicar.

Características

Tripulación: 5
Radioemisora: sí
Tracción: orugas
Clase: Cerrado
Altura: 5 cm (2,5 en HO)
Blindaje 120%
Velocidad: 5 cm
Salto V: no
Fecha: 1938

Coste:ll04

Armas

Cañón U45 de 37 mm (Arma Pesada)
+10%, Alcance Base 100 cm, Ángulo 360"
Munición:
65 Fragmentación (x2)
55 Perforación (x3)

Ametralladora Coaxial (360") MG-34 Doble
(Arma Ligera) +40%, Alcance Base 50 cm,
Munición ~, Daño x2

Ametralladora Frontal (90") MG-34 (Arma
Ligera) +40%, Alcance Base 50 cm, Munición
~,Daño xl

Fuerzas de la Gran Alemania
Tras lasanexiones y conquistas de Hitler en su afán por formar la "Gran Ale­
mania", Gran Bretaña acaba por declararle la guerra, y con ellasus aliados.
Sus campañas iniciales, cuidadosamente planificadas por sus dirigentes, y la
falta de previsión de los países atacados, desencadena un avance queparece
imparable. La alianza de los defensores del mundo libre llevará a cabo una
luchaincansable, quepor momentos pareció perdida.

Ya continuación el Panzer VI, o Tigre, recién salido del hornoen 1942para
quepuedas disfrutar de él en tus batallas. Fue un granavance para la época,
conun tremendo poder ofensivo, si biense aquejaba de una movilidad muy
pobre. Elprimer modelo se llamó Tiger Ausf H, yno fuehastaun tiempo des­
puésquese cambió el nombre por el deTiger 1Ausf E.Ese primermodelo es
elqueaquíos ofrecemos.

Nombre: PzKpfW VlTiger Ausf H

Las tropas de élite por excelencia se encontraban en las divisiones SS. Lleva­
ban diseños de camuflajes muy avanzados para la época, y conformaban el
ejército político de la Gran Alemania.

Características Armas

Coste: 2097

Nombre CCC CAP MNT Velocidad Coste

Reemplazo 30% 40% 50% 5cm 12

Experto 40% 50% 60% 5 cm 15

Profesional 50% 50% 60% 5cm 16

Son detamaño normal, ypresentan las siguientes características:
~ Puedes usar unapeanade tamaño normal.
~ Porcadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5cmen Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender) .
~ Pueden saltarun obstáculo vertical dehasta5 cm (horizontal de 2,5cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierraesmásalláde 5 cm.

Tripulación: 5
Radioemisora: sí
Tracción: orugas
Clase: Cerrado
Altura:7,5 cm (3,75 en HO)
Blindaje: 170%
Velocidad: 5 cm
Salto V: no
Fecha: 1942

Cañón U56 de 88 mm (Arma Pesada)
+30%, Alcance Base 150 cm, Ángulo 360"
Munición:
45 Fragmentación (x3)
42 Perforación (x6)

Ametralladora Coaxial (360") MG-34 (Arma
Ligera), +40%, Alcance Base 50 cm, Muni­
ción oc, Daño x1

Ametralladora Frontal (90") MG-34 (Arma
Ligera), +40%, Alcance Base 50 cm, Muni­
ción ec, Daño x1

Armamentopersonal

Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste
Base

MauserGewehr98 CAP 00/0 100cm X1 20
(Fusil de 1898)

SubfusilMaschinen- CAP +20% 40 cm X1 12
pistole MP-38

Pistolaautomática CAP 0% 15cm X1 2
Luger08/20 (1920)

Rifle Antitanque CAP +30% 90 cm 40 X1 24
Panzerbuchse 38
(1939)

Vehículos
Te presentamos dosbuenos Vehículos para el bando alemán, quepertenecen
a los respectivos modelos inciales. Uno es un Panzer III,con ellos Hitler con­
quistó todaEuropa. Elotroes un ejemplar primerizo delTiger 1,con el que
se intentaría conservar la Europa conquistada. Podrás usarlos especialmente

Fuerzas Soviéticas (URSS)
La Unión de Repúblicas Socialistas Soviéticas. La Guardia Roja era el cuerpo
deélite máseficiente, al tiempo quelossoldados demayor conciencia política
soviética, de forma similar a las SS alemanas. Enlas unidades regulares, un
Comisario solía ir detrás, armado conunapistola, que le servia para conven­
cer a sushombres de no retroceder.

Una grancantidad de material bélico usado enlaSegunda Guerra Mundial era
de alquiler (Lend-Leasing). Desde camiones hasta tanques, ingleses y soviéti­
cos alquilaban estos vehículos a los EE.UU., por lo que no era raro ver tan­
quesSherman combatiendo en Rusia o enel desierto en manos de ingleses.

Nombre CCC CAP Velocidad Coste

Reemplazo 20% 30% 40% 5cm 9

Experto 40% 30% 50% 5cm 12

Profesional 50% 50% 60% 5cm 16
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Son de tamaño normal, y presentan las siguientes características:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Porcadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cmenCuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender) .
~ Pueden saltar un obstáculo vertical dehasta 5 cm (u horizontal de 2,5cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra esmásalláde 5 cm.

Armamentopersonal
La mayor parte del armamento personal estaba algo atrasado, y además los
alemanes estaban ocupando muy rápidamente muchas de las fábricas rusas
durante su conquista. Una de las soluciones rápidas fuela inversión en gran­
descantidades desubfusiles porpartede la URSS, yaqueresultaban másfáci­
lesdefabricar ya cambio daban unapotencia defuego muy aceptable.

Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste
Base

Fusil Mosin-Nagant CAP 0% 70 cm Xi 14
1891/30(1930)

Pistolaautomática CAP +10% 20 cm Xi 6
Tula-Tokarev (1930)

Subfusil PPD-34/38 CAP +20% 20 cm Xi 8
(1938)

Rifle Antitanque CAP +30% 110cm 40 Xi 28
PTRD-41 (1941)

Vehículo
ElT-34 diomuchos sustos al ejército alemán. Cuando se enfrentó conlos ale­
manes, era lo suficientemente rápido y potente para destruir a los blindados
dela época. Los alemanes tuvieron quehacermuchos cambios ymuy deprisa
parapoderenfrentarse a él.Te ofrecemos elquefue su primermodelo, el de
1940.

Armamento personal
Elejército americano, al recibirelempujón final paraentrarencombate en la
Segunda Guerra Mundial con el ataque japonés, era uno de los mejorarma­
dos.Quizá porque durante el restodelaguerra, susfábricas habían trabajado
a toda máquina diseñando, construyendo y vendiendo armas para la Gran
Bretaña, la URSS yel restode aliados quese mantenían en pie.

Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste
Base

Fusil M-1 Garand CAP +10% 100cm Xi 22
(1936)

SubfusilThompson CAP +30% 40 cm Xi 14
M1928A1 (1928)

Pistolaautomática CAP +10% 20cm Xi 6
Colt1911A1 (1911)

Protección
Los americanos, en concreto los Marines, podían usar en susdesembarcos e
invasiones un pesadísimo chaleco de ropaque en su interior estaba formada
por pesadas placas de acero, destinada a losdesembarcos.

Vehículo
Delos diversos tanques quediseñó elejército americano, elSherman seríael
de másrenombre y el que más buenos resultados le dio. Existieron muchos
modelos, yaquíte ofrecemos el M4Al.

Nombre:T-34/76 Modelo 1940

Nombre: Sherman M4A1 Coste: 1418

Características

Tripulación: 4
Radioemisora: no
Tracción: orugas
Clase: Cerrado
Altura:5cm
(2,5 en HO)
Blindaje: 130%
velocidad: 7,5 cm
Salto V: no
Año: 1940

Armas

Cañón de 76,2 mm (Arma Pesada)
+20%, Alcance Base 100 cm, Ángulo 360Q

Munición:
45 Fragmentación (x3)
45 Perforación (x5)

Ametralladora Frontal (Arma Ligera) DT +30%,
Alcance 50 cm, Ángulo 90Q

,

Munición ce

Características

Tripulación: 5
Radioemisora: sí
Tracción: orugas
Clase: Cerrado
Altura: 5 cm
(2,5 en HO)
Blindaje: 140%
Velocidad: 7,5 cm
Salto V: no
Fecha: 1940

Armas

Cañón de 75 mm (Arma Pesada)
+20%, Alcance Base 100 cm, Ángulo 360Q

Munición
45 Fragmentación (x3)
45 Perforación (x5)

Ametralladora Frontal Browning (Arma
Ligera) +30%, Alcance Base 60 cm, Ángulo
90Q,Munición

ce

Fuerzas de los USA

de tamaño normal, ypresentan las siguientes características:
Puedes usarunapeanade tamaño normal.
Porcadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cmenCuerpo a Tierra,

·"'L~n"'''<;llU'''~ o Descender).
saltar un obstáculo vertical dehasta 5 cm (u horizontal de 2,5cm).

Elradio efectivo Cuerpo a Tierra es más alláde 5 cm.

FUERZAS DE LA GRAN BRETAÑA

Nombre cce CAP MNT Velocidad Coste

Reemplazo 20% 30% 60% 5cm 11

Experto 30% 50% 70% 5cm 15

Profesional 30% 60% 80% 5cm 17

Son de tamaño normal, ypresentan lassiguientes características:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Porcadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5cmenCuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).
~ Pueden saltar un obstáculo vertical dehasta 5 cm(u horizontal de 2,5cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra esmásalláde 5 cm.
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Escenografía
En una mesa de unos 150x200 cm, una tercera parte corresponderá a un
sector de la ciudad de lvanogrado defendida por los bolcheviques. Puedes
conformar estasección congrandes bloques de pisos (si no posees estaesce­
nografía, puedes recuperar cajas de zapatos ysimilares). Los edificios sonele­
mentos Invulnerables. En la primeralíneade defensa, se ha establecido una
barricada con elementos de unos 10 cm (como árboles, sacos, etc.).Son ele­
mentos Vulnerables, pero danprotección a los defensores. Elresto de la mesa
esunazonatotalmente despejada, por dondeatacarán lasfuerzas delEje.

ESCENARIO: ASALTO A IVANOGRADO
Nos encontramos en plenoaño 1942. Tropas soviéticas se han atrincherado
entre los edificios de un sector de la ciudad de lvanogrado. Hanlevantado
barricadas entre los edificios, a sabiendas que sólo servirán para frenar el
avance enemigo. Los suministros de ambos bandos estánbajomínimos, y la
luchapor el control de la zona edificada va a ser cruentay despiadada. El
Objetivo del Grupo de Combate del Eje enviado hasta allí es hacer retroce­
der a los bolcheviques, eliminándolos a todos, o aceptando su rendición. Sin
embargo, si los Bolcheviques resisten 8 Rondas completas, recibirán refuer­
zos que harán retroceder las fuerzas alemanas, y la victoria será definitiva­
mente para elbandosoviético.

Nombre Potencia Alcance Munición Daño Coste
Base

Fusil Lee-Enfield CAP 0% 100cm X1 20
Mark III (1907)

Subfusil Lanchester CAP +20% 20 cm X1 8
Mark 1(1940)

Revolver S&W 1er CAP 0% 15 cm X1 2
Modelo Policía y
Ejército (1899)

Rifle Antitanque CAP +30% 60cm 40 X1 18
Boys (1937)

Tripulación: 4 Cañón Ordnance de 40 mm (Arma Pesada)
Radioemisora: sí +10%, Alcance Base 100 cm, Ángulo 360"
Tracción: orugas Munición
Clase: Cerrado 30 Fragmentación (x2)
Altura: 5 cm 63 Perforación (x3)

(2,5 en HO) Ametralladora Coaxial Vickers (Arma Ligera) +20%,
Blindaje: 150% Alcance Base 30 cm, Ángulo 3602 , Daño x2, Muni-
Velocidad: 2,5 cm ción co

Salto V: no
Fecha: 1938

Nombre: Matilda 11 Coste: 920

Características Armas

Vehículo
Elvehículo que te ofrecemos es el Matilda Il. Desgraciadamente, estetanque
fue demasiado joven para la primera guerra mundial (la Gran Guerra) y
demasiado viejo para la segunda. Seprocurómejorarsus prestaciones, pero
finalmente se optaría por diseñar otrosmodelos (como losfamosos Valentine
yCrusader). Suprecursor, el Matilda l, era básicamente unatanqueta conuna
ametralladora muy potente, pero sin cañón. Suespectacular reducida veloci­
dad,arin másen el campo, le convertía másen un cañóncon algo de movili­
dad que en un auténtico tanque. Detodasformas, los británicos tuvieron que
arreglárselas con él incluso en el desierto contra RommeL Posteriormente,
se sustituyó la ametralladora por otra de menor potencia, pues en el fondo
se estaban duplicando las funciones. No dudesen enfrentarlo a tu Panzer IlI,
después de todoelMatilda tieneun buencasco.

LA REALIDAD SUPERÓ A LA FICCiÓN
Es bastante conocida la inventiva de losingenieros y diseñadores alemanes (que
nodesusmandatarios), quellegaron a realizar enpocos años de guerra avances
quefueron la semilla de todo el desarrollo armamentístico posterior. Cuando la
guerra estaba llegando a su fin, los ingenieros alemanes estuvieron a punto de
tener la bomba atómica, diseñaron los primeros aviones a reacción del mundo
(cazas experimentales), proyectaron elprimer Fusil deAsalto delmundo, el MP­
44,quelossoviéticos calcarían en sufamoso AK-47. Diseñaron misiles teledirigi­
dospor cable hasta susobjetivos, un invento quenofue un desarrollo posterior
delaspotencias vencedoras, como muchos creen. Diseñaron (nollegó a ponerse
enpráctica) incluso un modelo de Misil quefuncionaba conun primitivo sensor
visual, quecomparaba el objetivo conun modelo interno queposeía (lasombra
deuntanque) enelquepodría serelprimer auténtico diseño deInteligencia Arti­
ficial delmundo (reconocimiento deunmodelo porpercepción visual), ytarnbién
estaban experimentando conmisiles guiados por láser. Muchos delosmodernos
medios convencionales funcionan en base a todo esto, ylosdiseñadores decohe­
tes propulsados, quecomo técnicos queeran, nofueron a ningún juicio sino que
pasaron a engrosar directamente lasfilas de técnicas de quienes loscapturaron,
excepto losdiseñadores de armas personales quehuyeron a España, donde dise­
ñaronelmuy funcional CETME. Porotraparte, lastretas ylosembustes, lomismo
queen todas lasguerras, tuvieron su lugar, aunque talvez a causa de la enverga­
duradelaguerra, deldesarrollo definitivo deun tipo deguerra menos atado a los
viejos códigos de honor, y sobretodo delasposibilidades técnicas delosmedios
de comunicación, losengaños, queno dejan deser información transmitida por
uncanal u otro, adquirieron proporciones nunca antes vistas hasta entonces.

Atacante
Dispone de 3500puntos. Sugmpode ataque debeposeer como mínimo dos
tanques, quedeberían ser un PzKpfW IIIyun Tiger 1.Puede estarconfigurado
por cualquiera de los bandos que combatiesen juntoa Alemania: alemanes,
italianos, españoles nacionales, húngaros, rumanos, finlandeses, etc.

Defensor
Dispone de 1700puntos. Tropas rusas, si bienpuedesanotarlos como volun­
tarios extranjeros, cambiando los apellidos de los soldados. Este bando debe
poseercomo mínimo un tanque.

Normas
Todos los Personajes deberánsalirde las tablas sobre Segunda Guerra Mun­
dialcorrespondientes a cada bando, que hemos ofrecido en estasección, lo
mismo que su armamento. Siya disponíais de soldados en Stock para esta
ambientación, sí se ospermite usarlos.

ESCENARIO: RESCATE EN LA GRANJA
1943, Francia. Elejército Alemán ha capturado a un miembro dela Resistencia.
Le mantienen prisionero enunagranja, a la espera dela llegada deun oficial de
las SS quese encargará personalmente delinterrogatorio. Presumiblemente, el
prisionero seráeliminado traselinterrogatorio. La Resistencia ha pedido ayuda
a un comando aliado quese encontraba operativo por las cercanías, dado que
elPersonaje capturado poseeinformación devital ímportancía,
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cadasuperpotencia, e incluso tras la caída de una de éstas, estas pequeñas
guerras continuarán como inercia a tantas décadas favoreciendo la creación
de conciencia belicista, aunado a losyadepor si
suficientemente inestables conflictos culturales.

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 conla suficiente potencia pero de tamaño
algo másreducido que las largas armasmilitares usadas en campo abierto.
Además, siempre existe el riesgo de causardaños colaterales en civiles, así
como la necesidad de una alta protección debido a lo expuestos que están
durante sus asaltos. Por todo ello, suelen ir equipados con trajes antibala,
subfusiles ypistolas automáticas.

LA ERA DE ACUARIO
Según losastrólogos, conel tercermilenio ibaa llegar la eradelas comunica­
ciones yla comprensión, perocuando estolesfalla, losparlanchines sacande
la manga las profecías de Nostradamus. Decir que las comunicaciones iban
a mejorar, es algo intrínseco al desarrollo de la tecnología. La realidad, muy
lejos de las patrañas de falsos visionarios yestafadores, es muy diferente. Las
armas biológicas, el terrorismo, y el asesinato premeditado de civiles, hacen
de estaunaera nomenos cruenta. Las grandes operaciones militares sonalgo
costoso yarcaico, yfrecuentemente se recurrea ataques másquirúrgicos por
parte de cuerpos de operaciones especiales. Aún así, las pequeñas guerras
convencionales no dejan de estarpresentes.

LOS CUERPOS DE SEGURIDAD
No menos cruentos sonlos enfrentamientos quese suceden en todoelmundo
en las inacabables guerras que la sociedad mantiene contralas bandas orga­
nizadas de delincuentes. Cada cuerpo de policía dispone de sus grupos de
operaciones especiales, preparados para casi cualquier contingencia, y dis­
puestos a todo. Les tocasiempre la peor parte de un combate, el asalto, la
situación quemásbajas causa. No pueden caeren la másmíníma distracción,
ya que el simple roce con un hilode pescatransparente puede provocar la
explosión de unamortífera trampa. Estados Unidos tiene a susfamosos SWAT,
España a los GEOS, y en general, cadapaíso cadaestado entrena a suspro­
piasfuerzas especiales.

No les faltan enemigos. Terroristas, traficantes, fanáticos, psicópatas, y todo
tipodecontrincates quehanllegado a la conclusión queel usode la fuerza es
el único camino, tendrán queenfrentarse a losequipos defuerzas especiales.

Un Personaje Vampiro puede quedar tumbado por los efectos de las armas
convencionales, muerto a efectos de la batalla. Peroen realidad sóloha que­
dado inconsciente. Si quieres representar una batalla de humanos contra
vampiros, tendrás que equipar a los humanos, o a algunos de ellos, con un
Equipo Antivampiros (Coste 10), consistente envarios artilugios (incluyendo
agua bendita, estacas yun martillo) yqueocupa todoel espacio deun arma.

LOS CLANES DE LA NOCHE
Muchos han sidolos nombres que se han usadopara designar a un cierto
tipo de seres que han existido prácticamente desde el principio de los
tiempos. Através de los siglos, hanprovocado la devastación y la muerte, y
por su causa han sucumbido gentes desdichadas e inocentes. Seacual sea
el eufemismo queusenpara designarse los Hermanos de Sangre, como les
gustaautodenominarse en los últimos días, siemprese le conocerápor su
antiguo yterrorífico nombre: vampiros. Nunca perdieron,nuncase fueron,
sino que están por todas partes, ahora más que nunca, incluso contro­
lan acciones, empresas, y a políticos corruptos. Pocas cosas escapan a
su influencia si se lo proponen. Sólo una cosa salva al mundo de quedar
devastado ysojuzgado totalmente por estostemibles seres,yson susluchas
internas. Organizados en Clanes, Cofradías y líneas de sangre, valga la
expresión, sus continuas luchas por ostentar el poder son por ahora lo
único que salva a la humanidad de estas criaturas. Poseen una agilidad
espeluznante, sobrehumana. Se mueven más deprisa, saltan más alto, y
golpean másfuerte queun humano.

I

LA GUERRA FRÍA
la segunda guerramundial, comenzarían décadas de tensión entre las

Superpotencias y sus aliados. La mayor partede las ocasiones, estas ten­
aparecían en conflictos laterales, ya que era de común conocimiento

un enfrentamiento directo entreambas superpotencias, cadauna capaz
destruir la vida en la Tierra varias veces, habríadesembocado en la des­

total de ambos.
muchos, estaguerrahabríasido una tercera guerramundial libradaen

campo mucho mássutil: el económico, campo en el queEE.UU. no tendría
ventaja.

Objetivo aliado

Rescatar, o en su defecto eliminar, al miembro de la Resistencia francesa cap­
turadoparaevitar males mayores.

los problemas no acabaron ni mucho menos aquí. Paralelamente, un
depequeñas guerras se libranen el tercermundo entre los aliados de

Objetivo alemán
Resistir en la granja al ataque del bando aliado. Siesperalo suficiente, llega­
rán refuerzos deloficial de las SS ysuescolta.

Escenografía

La zonade juego debería ser de unos 150xlOO cm, recreando una campiña
francesa, conloslaterales de la mesaformados por bosques, terrenos de cul­
tivo separados por setos, y en el centro una granja, con un camino de tierra
queacaba en unodelos extremos dela mesa. Debería poderverse el interior
de la Granja; como solución extrema puedes usaruna cajadezapatos pintada
y con puertas y ventanas, a la que se le puedasacar el techo (la tapa de la
caja), aunque existe en el mercado escenografía específica.

Despliegue
No podránusarseVehículos, excepto por el grupo de las SS quellegará en un
Camión.(Vehiculo abierto). El Grupo de Combate atacante, quepodrá estar
formado por Americanos o Ingleses, contará con 500 puntos. Las tropas en
la Granja, contarán con 300puntos, ypor lo menos la mitad deberádesple­
garse en el exterior de la Granja, yaqueno esperan el ataque del comando.
Despliega primero el bando Alemán, yen segundo lugarelAliado. Enla Sexta
Ronda, llegará un camión con un Conductor, el oficial alemán a su lado
(ambos conforman unaUC) ytransportando enla partetrasera seissoldados,
queforman unasegunda UC. EntotaI200 puntos.
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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 tocacon su peanael marcador, y gasta cuatro acciones en un
mismo tumo, eliminará por completo alvampiro. Esto es importante, yaque
los Personajes vampiros que mueren como efecto de las armas convenciona­
les, regresan a la vida al cabo de los turnosque se indican en las caracterís­
ticas de su Clan, empezando a contar a partir delsiguiente turnoposterior al
de su "muerte". Debido a estacaracterística especial, los Vampiros tienen su
Coste aumentado, usándose un Factor Multiplicador de Coste especial (FMC).
ElFMC yaviene calculado en las tablas baseque te presentamos, pero debe­
rás tenerlo en cuenta tras aumentos de Habilidades por Aprendizaje u otras
formas, así como el Factor de Clan (FC), un valor que se sumaa su Coste
antes de multiplicarlo por el FMC debido a características intrínsecas a ese
Clan. Cada Clan posee su propioFMC ysu propioFC.

El cálculo del Coste de un Vampiro se realiza de la siguiente manera: se
suman lasdecenas de sushabilidades, Armadura Natural, Salto VyVelocidad.
Seañade el FC. Es posible que a estasuma, haya queañadirel coste de Habi­
lidades especiales obtenidas por esePersonaje. Finalmente, todoestose mul­
tiplica por el FMC de eseClan. Debe quedarun número entero, redondeando
haciaarriba.

En el mundo existen organizaciones secretas que conocen la existencia de
estos vampiros, y que dedican su vida a intentar erradicar lo que conside­
ran el peor parásito del hombre. Cuentan con el secreto apoyo de miembros
de todos los gobiernos, o al menos los que no han sidocorrompidos por el
poderde estos seresde la noche. No sóloestallan terribles batallas campales
entrelos vampiros, sinoque los grupos de asalto perfectamente adiestrados
de estas organizaciones humanas son capaces de crear un auténtico campo
de batalla en plenaciudad si con elloconsiguen eliminar unoscuantos vam­
piros. Los daños colaterales no tienen importancia para estas organizaciones,
pues consideran que másvíctimas civíles causan los vampiros si se les deja
convida.

Acontinuación tepresentamos diferentes clanes devampiros. Tus colmilludos
Personajes pueden pertenecer sóloa una de ellas, debes anotar a cualperte­
necen. Los clanes pelean entresí,pero losindividuos deun mismo clanno.

El Clan de la Rosa
Los vampiros delClan de la Rosa, poseen unavelocidad sobrenatural. Empie­
zancon5 acciones enlugarde las4 habituales. Simueren en combate debido
al efecto de las armas convencionales, no quedan realmente eliminados si no
se lesaplica un Ataque Especial, yresucitan a los6 turnos.

Nombre CCC CAP MNT Velocidad Armadura Coste
Natural

Reclutado 90% 40% 100% 10cm 30% 60

Discípulo 100% 50% 100% 10cm 60% 67

Primogénito 110% 60% 110% 10 cm 70% 73

Príncipe 120% 70% 110% 10cm 80% 77

Conde 130% 80% 120% 10cm 90% 83

Factor deClan: +17
FMC:1.4

Son de tamaño normal, y presentan las siguientes características:
~ Puedes usar unapeanade tamaño normal.
~ Por cadaacción de Movimiento mueven 10 cm (5 cmen Cuerpo a Tierra,
1 o 2 Niveles paraAscender o Descender).
~ Pueden saltar un obstáculo vertical dehasta10cm(u horizontal de 5 cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra esmásalláde 5 cm.

Siconsigues quelastresHabilidades de un Vampiro delClan 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 estesegundo Vampiro. No podrásecharte atráspara reducir
la Armadura Natural, ya que se considera que ésta ha crecido siguiendo su
proceso biológico natural. Deberás contabilizar el nuevo Coste Total (de la
manera habitual, cadadecena aumenta en un punto el Coste delPersonaje).

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
lesaplica un Ataque Especial, yresucitan a los 5 turnos.

Nombre CCC CAP MNT Velocidad Armadura Coste
Natural

Reclutado 110% 30% 50% 10cm 70% 50

Discípulo 120% 40% 60% 10cm 80% 56

Primogénito 130% 50% 70% 10cm 90% 62

Príncipe 140% 60% 80% 10cm 100% 68

Conde 150% 70% 90% 10cm 110% 74

Factor deClan: +7
FMC: 1.5

Son de tamaño normal, y presentan las siguientes características:
~ Puedes usarunapeana de tamaño normal.
~ Porcadaacción de Movimiento mueven 10 cm (5 cmen Cuerpo a Tierra,
1o 2 Niveles paraAscender o Descender) .
~ Pueden saltarun obstáculo vertical de hasta10cm (horizontal de 5 cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra esmásalláde 5 cm.

Siconsigues que las tres habilidades de un Vampiro del Clan de los Hombres
Bestia igualen o superen lasdeotroVampiro delClan delosHombres Bestia que
aparezca enlalista, entonces puedes aumentar laArmadura Natural delprimero
al mismo nivel que el de este segundo Vampiro. No podrás echarte atrás para
reducir lasArmadura Natural, yaqueseconsidera queéstaha crecido siguiendo
su proceso biológico natural. Deberás contabilizar el nuevo Coste Total (de la
manera habitual, cadadecena aumenta enun punto elCoste delPersonaje) .

El Clan de los Arcanos
Los vampiros delClan delosArcanos, expertos enelusodelamagia, ycongran­
deshabilidades mentales. Comienzan con 5 acciones en lugar de 4. Simueren
encombate debido alefecto delasarmas convencionales, no quedan realmente
eliJ.uinados sinose lesaplica unAtaque Especial, yresucitan a los4 turnos.

~ ~

CAP MNT Velocidad Armadura
Naturai

Reclutado 50% 20% 150% 10 cm 20% 66
Discípulo 60% 30% 160% 10cm 30% 72
Primo énito 70% 40% 170% 10cm 40% 75
Príncipe 80% 50% 180% 10cm 50% 85
Conde 110% 60% 190% 10 cm 80% 98

Factor deClan: +17
FMC:1.6
Son de tamaño normal, y presentan las siguientes características:
~ Puedes usaruna peana de tamaño normal.
~ Porcadaacción deMovimiento mueven 10 cm (5 cmen Cuerpo a Tierra,
1 o 2 Niveles paraAscender o Descender) .
~ Pueden saltar un obstáculo vertical de hasta 10 cm (u horizontal de 5
cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra esmásalláde 5 cm.
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Si consigues que las tres habilidades de un vampiro del Clan de los Arca­
nos igualen o superenlas de otro Vampiro del Clan de los Arcanos que apa­
rezcaen la lista, entonces puedes aumentar la Armadura Natural delprimero
al mismo nivel que el de este segundo Vatupiro del Clan de los Arcanos. No
podrásecharteatráspara reducir las Armadura Natural, yaque se considera
que éstaha crecidosiguiendo su procesobiológico natural. Deberás contabi­
lizarel nuevo Coste Total (de la manerahabitual, cadadecena aumenta en un
puntoel Coste delPersonaje).

AVENTURA: LA COMUNA

Introducción
Esta aventura se ha creado de formalo suficientemente genérica comopara
poder desarrollarla entre la segunda mitad del Siglo XX yprincipios del Siglo
XXI, sin embargo el árbitrode juego puedeadaptarla confacilidad con el fin
de aumentar un pocolos márgenes de la épocaen que se desarrolla. Los Per­
sonajes se enfrentarán a un casode investigación defenómenos paranormales
y rituales satánicos. Elescenario hablade unagranciudad, en la quelos Per­
sonajes Jugadores (PJ) puedenencontrar todolo necesario, comobibliotecas
ytodotipode tiendas, un pueblocercano, algo máslimitado yde pocoshabi­
tantes, y unos campos de cultivos cercanos al pueblo, salpicados de algunas
esporádicas casas aquí y allá. Lalocalización exacta, así como los nombres
de la ciudadyel pueblo, lo dejarnos en manos del árbitro, para que pueda
adaptarlos según su conveniencia, de la misma maneraqueconel añoen que
acontece la aventura. Está ambientada enlosEstados Unidos de América, otro
detalle que quedaen manos del árbitrosidecide modificarlo.

Entrada en materia
A través de diversos medios de comunicación (periódicos y radio) infor­
man, entre otras noticias mucho más suculentas, de la proliferación en la
ciudaden la que se encuentran los PJ de gran cantidad de pintadas de tipo
satánico. El ayuntamiento afirma haber destinado agentes exclusivamente
dedicados a la caza de los autores de estos graffiti, que están causando
demasiado revuelo y sensación de inseguridad entre los votantes más reli­
giosos. Asimismo, se buscala colaboración ciudadana, y se ofrecenrecom­
pensasa quienes ayuden, de formaimportante, a desmantelar estosgrupos,
momento en el que comienza la misión de los PJ, si sus profesiones son
liberales. Si trabajanpara el Gobierno, serán directamente asignados por el
Ayuntatniento de la ciudad. Lo único que sabe el ayuntamiento es lo que ha
podidorecopilar gracias a sus agentes, las quejas del vecindario, y los tra­
bajadores de la limpieza. Las pintadas parecenhaberlashechoun grupo de
jóvenes gamberros. Como curiosidad, están hechas de forma que resultan
difíciles de quitarpor los servicios de limpieza, como sitios muyaltoso de
difícil acceso. Todas incluyen el símbolo "666",y segúnel recuentoaproxi­
mado, las haya centenares por toda la ciudad, sin predominar en un lugar
concreto. Si consultan con alguna autoridad religiosa, incluso si consiguen
encontrara un auténtico experto en exorcismos y brujería,les indicaráque,
francamente, cree que es obra de un grupode chicosaburridos, desviados
del buen camino, y que sin duda necesitan recibir muchoafecto y amor, El
hombrereligioso al que consulten les comentará que si les encuentran, no
dudenen traerlosa la Iglesia, sobre todoporquetendrá con ellosunaspala­
britasal respecto de la pintadita quele hanhechoen el interiordel confesio­
nario mientras él daba misa. Asegura, crujiendo entre dientes y cambíando
un poco de tono, que si los pilla, piensa darles una gran dosis de afecto a
cadauno de un solo manotazo.

Pesquisas en la ciudad
Através de los informadores que el árbitroestime oportuno, los PJaverigua­
rán que quienes han estado haciendo las pintadas, eran un grupo de cinco
jóvenes adolescentes. Através de otros canales, pueden conseguir la direc­
ciónde uno de ellos, o más emocionante aún, duranteuno de sus desplaza­
mientos por la ciudad, verlos "in fraganti" pintando una pared, con la sub­
siguiente persecución. Si cogen a alguno, lo confesará todo entre sollozos,
incluyendo los nombres, direcciones y si hace falta las notasdel colegio de

sus compañeros (muybuenas, por cierto).Según parece, estánrealizando un
juego de rol en vivo, en el quevana invocar a Belzebú, pero para lo queantes
tienen que realizar una seriede rituales, incluyendo hacerseiscientas sesenta
y seis pintadas demoníacas 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 mística. Por eso las hacíanen lugares difíciles de quitar, ya
que si les borraban pintadas, tenían que volverlas a hacer de nuevo, hasta
que hubieraal mismo tiempo 666,un trabajo muyduro.Una vez hechoesto,
tenían que sacrificar varios seresvivos en el centrode un cementerio, para lo
queyatenían preparadoun tiesto demargaritas de la madredeuno de ellos, y
entonces apareceríaBelzebú para concederles el deseoquequisieran.

Debería quedarmuyclaroquesetratade ungrupoinofensivo. Sinembargo, el
árbitrodeberáhacer notar (talvez a uno de ellosse le caiga una bolsaalsuelo
conlos nervios) que en susmacutos ysimilares (aunque registrar a un menor
puedeser ilegal) llevan unasbolsitas de plástico conlos títulos polvo de man­
drágora, incienso, aceites olorosos, ypolvo de huesodeun ejecutado (pueden
ser otroscomponentes, si el árbitro lo estima oportuno). Una tiradade Cono­
cimiento Mágico o similar (quelosPJdeberían pasar) revelará el espeluznante
recuerdo que esos son, exactamente, los ingredientes necesarios para real­
menteinvocar a un gran demonio, de los queno se contentan conel sacrificio
de unasmargaritas. Parecequeelinterrogatorio realempieza ahora.

Sonsacar la verdad
Los PJ no deberían de ser demasiado duros, ya que ciertamente los jóvenes
se encuentran en la edad de la inocencia. Lo confesarán todo: conocen a un
tal Frank, que ahora vive en un pueblo cercano (con el nombreque el árbi­
tro escoja).Les dio mucho dinero, y les encargó que cadauno de ellos, por
separado, comprarauno de los ingredientes, y se quedaran con el cambio.
Deberían dejartodoslos ingredientes en un recoveco deun parque,dentrode
una bolsade papelsucia,queél recogería después (efectivamente, la bolsaya
no estáallí). Los chicostambién compraron el material para sí mismos, para
emularen susfantasiosos juegos la invocación de un grandemonio. Yeso es
todo. Conocieron a Frankhace mucho, les había subvencionado un club de
rol a cambio de trabajaren su almacén de vez en cuando (ósea,trabajadores
casigratis). Pero el negocio le fuemaly tuvo que cerrar.No sabennadamás
de él, las pocasveces que ha venido a la ciudadha sido él quienles ha lla­
madopor teléfono, y ahorayahacetiempo que no lo hace.

En el pueblo
Lamayoría no sabrán cómoayudar a los PJ. Sinembargo, si entranen algún
bar restaurante, podrán encontrar una pista. Les comentarán que el único
grupo raro que haypor aquí vive en el campo, un grupo de tíos muyraros
que creen vivir en el paraíso o algo así, y que visten túnicas blancas. Dicen
que son vegetarianos, pero el propietario del bar estáconvencido de que no,
porque una vez le vinoal bar uno de ellos, con muchas prisas,y le pidióque
le sirviera una hamburguesa doble sólo pasada por la plancha. Daba asco
verlecomerse la hamburguesa sangrienta comosi fueraun tiburón. Llevaba
un tatuaje de un tiburón,por cierto. Pagó con monedas sueltas, sin dejar ni
un centavo de propina.

En la campiña
La zona campestre está dedicada a la agricultura. Se intercalan grandes
campos de cultivo con grandes zonas forestales, y varios riachuelos. Hay
muypocascasas. Tresson de familias de agricultores, queno podrán aportar
nada especial a la investigación, salvo la localización exacta de la casa de la
Comuna y la de la vivienda deJeremías el Loco, quienposeeunas pocas tie­
rras yvive solocuidandoalgunas gallinas. ParecequeJeremías tuvo proble­
masconellos, Les recomendarán queno seacerquenmucho ajeremías, pero
menosa los de la Comuna, quetodavía estánmáslocos.

Jeremías el loco
Prácticamente nuncase separade su vieja pero bienengrasada escopeta. Vive
completamente solo, únicamente cultiva un huerto para sus pequeñas nece­
sidades, y cría gallinas, que le ponenbuenos huevos. Tiene muymal carácter
y no le gusta hablar con extraños, los PJ deberán superar alguna tirada de
Elocuencia o similar para conseguir hablar con él (y que baje la escopeta).
Silo consiguen, averiguarán más cosas sobre la comuna. Afirma que en una
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ocasión, uno de ellos, con cara de loco,hizoun agujero en la red metálica de
su gallinero yse llevó a una gallina. Elperro no parabadeladrar, yJeremías le
disparó doscartuchos de sal,pero cree queno le alcanzó. Además, esagente,
afirmará, no tiene ni idea de cultivar, se les muerenlas plantas porqueno las
riegan bien,o las riegancuandohacesoly se queman. Notienen ni idea,y al
final vana comprarvíveres al pueblo en unavieja camioneta.

El plan
El árbitro debería sugerir que una opción sería hacerse miembro de la
comuna, ya que la parte más divertida de la partida (para el árbitro, claro)
sería ésta. Además, en su interiorseguramente podríanaveriguar de primera
mano qué es lo que se está tramando. También pueden dedicarse a hacer
observaciones desdeel exterior, aunque se perderánmuchos detalles.

La comuna de la flor silvestre
Un grupo de hipíes venidos a menos han adquirido un viejo caserón en el
campo, y lo han reacondicionado a su gusto. Setrata de un grupomuy idea­
lista, que pretende crear en el futuro una gran comunidad pacífica que se
extienda por todoel mundo, consus enseñanzas de paz, amorybuenavolun­
tad.Cuando un nuevo miembro ingresa, debeentregar todassuspertenencias
que le atenal pasado al Perro Pastor, el guía, quiense hará cargode ellas. En
especial cuentas corrientes y ahorros, que pasan a los fondos de la comuni­
dad. El resto (ropa y documentación) los guarda, en secreto, en el sótano.
Los PJ nuncasabrán los nombres auténticos de los miembros, comoapare­
cen en la descripción, pero en el sótano sí se encuentran sus viejos carnés
(de identidad, de conducir) con fotografía incluida. En la comunidad han
adoptado un lenguaje que al principio puedechocarun pocoa los PJ, como
"energías positivas ynegativas", "ondaskármicas", yotrascosas por el estilo.
No parecentener nada quever con el poder mágico real, sinocon una espe­
cie de alucinaciones que sufren estas gentes. Son habituales consumidores
de Hachís; quiensupere una tirada de Fisiología o similar, con un malus de
-20% (es algo pocosabido), recordaráde sus enseñanzas que en los países
tercermundistas en que el consumo de estadrogaes habitual, la demencia es
una enfermedad habitual. Tienen una vieja camioneta de antes de la guerra
(de la que el árbitro prefiera), en la que Perro Pastor, acompañado cadavez
de alguien diferente, va a comprarcomida(siempre vegetal). PerroPastor en
realidad es un niño rico que se escapó 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 gastardemasiado, ya que es más bien tacaño. Compró
una casa rodeada de una alta muralla, en cuyo interior se podrían plantar
hortalizas yverduras.

Pertenecer a la familia
Entraren el grupoimplica obligatoriamente, comosímbolo de buenavolun­
tad, entregar las cartillas de ahorro y los documentos de identificación, de
maneraque los PJ deberían tener listos unas cuantas copias falsas, si bien
Perro Pastor al mismo día siguiente irá a vaciarlas cartillas, de maneraque
si no tienen fondos se descubrirá en seguida. Ysi no están al mismo nombre
que los documentos falsos, mala cosa. Aver qué improvisan los PJ. Además,
debenlibrarsede todassusropasypertenencias, yvestirúnicamente latúnica
blanca oficial. Cada mañana, deben reunirse todos para cantar y escuchar
poesías. Cada día,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
día al que le toqueno tienetiempo para nada (ya los PJles tocaseguro, por
nuevos). Hay un huerto que cuidar, del que se suponeque viven los miem­
bros del grupo en armonía con la naturaleza. Laverdad es que está hecho
un desastre, ya que en lugar de fijarse en la colocación del sol, la luna o las
estrellas para plantaro no, más les convendría regar de tantoen tanto. Pero
las explicaciones suelenir alrededorde las malas energías que les envían los
envidiosos campesinos de los alrededores.

Los miembros
Aquí te presentamos la lista completa de los miembros de esta fantástica
comunidad dedicada a la contemplación y a la buenavida, juntoa informa­
ción más profunda en lo que se refiere a los PNJ de mayor relevancia. Los
miembros han adoptado nuevos nombres, y han decidido abandonar toda
relación con elmundoanterior.

Perro Pastor
Anteriormente John Ramírez (USA), es quiendirige la Comuna. Seconsidera
a sí mismo un nuevo profeta, que con los añosconseguirá que las multitudes
le sigan en sus nuevos ideales. Lleva siempre colgada de su cuello la llave de
los sótanos, a los que sólo él puede acceder, ya que en ellosse guardan los
restos delpasado queyano importanenla Nueva Vida de la comunidad.

Oso Humilde
Anteriormente Joseph Wiersky (USA). Un hombre enorme, de gran fuerza
física. Le encanta leer y escribirsus poesías a la comunidad, que las escucha
encandilada con grandes sonrisas positivas en la boca. Cualquiera con unos
mínimos conocimientos en Literatura encontrará un castigo horrible tener
queescucharlas. Esla manoderechade Perro Pastor.

Mariposa Azul
Anteriormente Catherine Melnor (USA). Le encanta tocar la guitarra. Sinpar­
tituras, ya que decidió deshacerse de un testimonio de la decadencia de las
civilizaciones, susgafas de culode botella, un elemento artificial queno dejan
quelos ojosfuncionen bien. Los PJpodránverlachocarcontramarcos de las
puertas, yen situaciones similares. Eldíaque le tocahacerla comida, es algo
bastante desagradable para todos, si bienno puededecirsenadaal respecto,
yaqueseríaenergéticamente negativo.

Cueruo Honrado
Anteriormente FrankShrubs (USA). Su negocio se fue a pique hace años, y
está buscado por la justicia por oscuros trapicheos. Se hizo la cirugíaesté­
ticaen cara y yemas de los dedos (conserva igual la retina, pero vaya). Pero
encontró un viejo Grimorio, titulado "Rarum Rerumdemoní Ricardiano",
en cuyo interior, escondido en el forro, había nada menos que una deta­
lladaexplicación sobre rituales y pasosnecesarios para conseguir invocar al
propiodemonio, quienconcedería una gran gracia a quienle llamara. Tiene
muy bienescogido su deseo, ser elhombremáspoderoso yrico de la tierra.

Caballo Nocturno
Anteriormente Henry Bell (USA). Pasó mucho tiempo internado en un psi­
quiátrico. Al salir, encontró trabajo en el negocio de Cuervo Honrado. Al
hundirse la empresa, Cuervo honradose lo llevó consigo, prometiéndole que
cuidaría de éL Siconsiguieran pasar una tiradade Percepción o similar, nota­
ríanque esteCaballo cojeaun pocosi tienequeandar deprisa. Aludirá quees
deuna caída, pero en realidad le alcanzó un escopetazo dejeremíasel Loco.
Claro quelos PJno puedenir por alúlevantando las túnicas de sus hermanos
de comunidad (bueno, a Serpiente Loca sí le gustaría, vermásabajo).Con la
gallina, hicieron un pequeño ritualdemoníaco previo.

Orca amigable
Anteriormente Amtette Mulligan (USA). Es una chica prácticamente ano­
réxica, muycrédulay altamente influenciable. La típicavíctima de una secta,
si bienestavez doblemente víctima, yaqueCuervo Honrado la ha convencido
para quecolabore en susplanes.

Elresto de miembros
Los siguientes, sonPNJ quesimplemente hacen bulto, yno están familiarizados ni
conlosfuturos planes dePerroPastor niconlosmaquiavelismos deCuervo hon­
rado, sinoquesimplemente sonunospobres desgraciados quehuyen dealgo.

Serpiente Loca
Anteriormente Giorgio Pavatti (Italia).Tuvo que huir de supaíspor un escán­
dalo de corrupción de menores. Estábuscado por la Interpol, por lo que
ha creídoque éste era un buen escondite. Eshomosexual declarado, y el PJ
varón de mayor atractivo físico sufriráel acosode esteinsaciable individuo.

Elefante Rosa
Antiguamente Kamar Ibrahim (Pakistán). Sealegrade la llegada de los PJ, ya
que estaba1m poco harto de las persecuciones a que le teníasometido Ser­
piente Loca.

Periquito Celeste
Antiguamente [eff Williams (Australia). Uno de esos surfistas aventureros,
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Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Tiradas Coste
Base Vrctima

Pistola autorná- CAP +10% 25 cm 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)

Queda a la imaginación de los P]cómo consiguen entrar ellos en el sótano,
pero no será con la llave de Cuervo honrado, que esconde muybien en un
recóndito lugarbajosus túnicas. Enel sótano hay10pistolas automáticas, 10
escopetas y 5 fusiles de asalto. Deellos, el día de la ceremonia final, Cuervo
Honrado y caballo Nocturno se llevarán dos pistolas. Os presentamos sus
estadísticas paraSemper Fidelis, para en el caso quequeráis optarpor susis­
temade combate en lugardelsistema de combate del juego de rol queestéis
usando para estaaventura.

El tinglado
PerroPastor no estámezclado enningún ritual satánico. Alcontrario, esreal­
mente alguien que cree que en elfuturo deberá alcanzarse unavida comuni­
tariapacífica entretodoslos hombres del mundo, sóloque con él al frente,
y usando los métodos o procesos intermedios que seannecesarios. Por eso
acumula en el sótano todas las armas que puede adquirir en secreto, para
cuando llegue el díaen que losCaballeros Blancos, corno llamará a susfutu­
ros defensores delgranideal, tengan quecombatir por él.

El ritual
Cuervo Honrado (quien por cierto ya estáhartode hacerse llamarasí) yalo
tiene todolisto. Enunpar deviajes deincógnito a la ciudad, ha conseguido los
ingredientes quenecesitaba deungrupode jugadores de rollocosquecono­
cía de sus anteriores trapicheos. Desgraciadamente a éstos les ha dado por
hacerun juego de rol en vivo enel que ibana simular la llegada deldemonio
a la ciudad, yla hanllenado depintadas demoníacas, Esto hapuesto furioso a
Cuervo Honrado, yaque susplanes tenían quedesarrollarse en el másabso­
lutosecreto. Detodas formas, noparecehaberafectado a su desarrollo, yya
todoestálistoparala ceremonia, quese realizará unade estas noches, conla
participación de Caballo Nocturno yOrcaAmigable. Lo queOrcaAmigable no
acabará de captarserá cómo podráayudar en la ceremonia, yaquesegún le
han explicado, su función será estartumbada y atada a una especie de altar,
paraquelosrayos dela lunala irradien yla llenen de energías cósmicas posi­
tivas, le ha asegurado Cuervo Honrado. Los tresllevan estoen el másabsoluto
secreto, porquesinose perdería la magia delmomento, asegura Cuervo Hon­
rado. Cuervo honrado habrá cogido prestadas, del sótano de Perro Pastor,
unapistola paracaballo Nocturno yotraparaél.

La batalla
Acontinuación se desarrollará el enfrentamiento final. Ofrecemos los datos
para que una vez hayas convertido tus P] temporalmente a Personajes de
Semper Fidelis (verlibro básico), puedasenfrentarlos a los Personajes con
las características abajo descritas. Sicomo árbitro creesquelos contingentes
soninsuficientes para tustodopoderosos P],añade másDemonios Menores.
Puede plantearse de varias formas. Una (Situación A), en que detienen el
ritual. Aparece el Gran Demonio acompañado de 10 Demonios Menores, y

Seabrenvarias posibilidades ante losPJ. Una esquedescubran a tiempo quie­
nes realmente están implicados en todo esto, y no se confundan conla pista
falsa del PerroPastor y sus Caballeros Blancos. Tal vez consigan interrumpir
a tiempo la ceremonia y salvar lavida de la ingenua de OrcaAmigable, antes
quedebacambiarse el nickporelde OrcaAsesinada. SiCuervo Honrado rea­
lizatodala ceremonia, pero no la finaliza con el sacrificio de la chica, apa­
receráel Gran Demonio muy enfadado por tal falta de respeto, acompañado
de muchos Demonios Menores. Sila ceremonia se realiza al completo, conla
muerte de la chica, el Gran Demonio concederá ungranpodera Cuervo Hon­
radoya su ayudante: los transformará envampiros atados a su servicio.
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en la comunidad sabrá de dónde pueden haber salido estas cosas,
muchos creeránque ya estaban antes de llegar ellos, y que sin duda son
culpa de las malas cosechas que han sufrido en el huerto. Respecto a la

talvez algún perro la haya enterrado allí, dirá uno de los hermanos
Rosa o Águila Amiga, unode losdelmontón en todocaso),a lo que

asentirán congranadmiración ydescanso.

llegó al país esperando hacer fortuna, pero tras pasar un cierto tiempo en
el paro, y atravesando carreteras y caminos a pie, llegó una noche hastalas
puertas de la Comuna, y aquí se ha quedado. Tiene un tatuaje de un tibu­
rón en el brazo derecho (escondido por la túnica) y PerroPastor le obligó a
entregarle su plancha deSud.La tiene en el sótano, yno puede irsesinella.

sótano
Perro Pastor tiene la llave original del sótano que le permite abrir la

cerradura quehizo instalar en él.Porotraparte,Cuervo honrado con­
hacerse una copia un díaquePerroPastor quedóinconsciente gracias

a droga líquida que le vertió en un brebaje. Con una pastilla de jabón,
o un molde de la voltuninosa llave, y mediante las aptitudes mecánicas
e caballo Nocturno aprendió en el taller delPsiquiátrico, obtuvo unallave.

Cosas que descubrir
Durante suspesquisas en el interior de la casa de la Comuna, podrándescu­
brir, superando lascorrespondientes tiradas, diversos elementos muy extraños
~ Un colgante plateado, suspendido mediante un cordónnegro, conel sím­
bolodel demonio, escondido tras una piedrade Irnos 20 Kg que puede ser
retirada empujándola, enun rincón de la cocina.
~ Un cuchillo ensangrentado (la sangre ha coagulado, es de colormarrón)
cubierto con un traposucio, y escondido bajo los cimientos de la casa, que
puede ser localizado desde el exterior.
~ Sia alguien le dapor inspeccionar el huerto (yde pasopor finregarlo un
poco),podríallegar a descubrir algo raro quesobresale de la tierra.Sonlos
restos, repletos de gusanos, de una gallina blanca cuyas entrañas han sido
extirpadas, su sangre extraída por el cuello (marcas de dientes) pero con
todas lasplumas ytodasu masa muscular.

Galgo Tranquilo
Antiguamente Louis Muller (USA). Ferviente creyente de las terapias alterna­
tivas consistentes en no usar ningún tipo de sustancia ni instrumento para
que la gente se cure.Esun experto imponedor de manos, hecho que querrá
demostrar si hayalguna mujer entrelos PJ. Negarse seríacrear malas vibra­
cionesenlacomlmidad,porsupuesto.

SerPositivo
Ser Positivo no es el nombre de ninguno de los extraños miembros de este
grupo, sino que es el lemaque se repiten unos a otros a todas horas, como
quien saluda a alguien. Si los P] deciden infiltrarse en la Comuna, el árbitro
deberá recrearun ambiente de felicidad forzada, en la quepalabras y frases
como "hay queserpositivo" ysimilares sonobligatorias, asícorno unasonrisa
constante. Sialguien hacecualquier comentario sobreun hecho realperodes­
agradable, sele diráa eseP]que"estáemanando energías negativas a través de
sukarma", ycosas por elestilo, quereducirán sustatus enestacomunidad. En
fin, todoun deleite paraun árbitro sádico vercomo se desenvuelven sus juga­
dores. Encualquier caso, el árbitro debería crearuna atmósfera sospechosa
alrededor de PerroPastor y sus más allegados, con comportamientos sospe­
chosos, que en realidad guardan relación consus planes de crear un grupo
paramilitar, losCaballeros Blancos, ynadaquevercondemonios.

Puma Vegetariano
Antiguamente]oselito Menéndez (México). Entró en el paíscomo inmigrante
ilegal, ydespués demuchas vicisitudes, simplemente se ha metido enel grupo
para ir tirando.

ÁguilaAmiga
Antiguamente Carol Whitaker (USA). Era funcionaria del Estado. Cobraba
mucho dinero y disponía de un trabajo sin estrés que le dejaba tiempo libre
para hacerlo que quisiera, pero sentía que su vida estaba vacía, y decidió
abandonarlo todoparaunirse al grupo.



parecen muyenfadados. Cuervo Honrado y Caballo Nocturno, armados con
pistolas automáticas, se verán forzados a luchar junto a los PJ contra los
demonios. La segunda (Situación B) es que la ceremonia se realice en su
totalidad, sin que los PJlleguen a tiempo de impedirlo, pero sí sean testigos
de ella.Labatalla se planteaentreel Gran Demonio ylos dosvampiros contra
los PJ.

SITUACIÓN B
Utiliza los datosyaproporcionados para elDemonio Mayor. ElGran Demonio
usa Motosierra (CCC, +40%), y los Vampiros pueden seguir usando sus dos
pistolas automáticas.

SilosPJnisiquiera sehan enterado dela marchanocturnadeCuervo, Caballo
y Orcay dormían plácidamente en la Comuna (Situación C), el Gran Demo­
nio, los dosvampiros, yunos 10 Demonios Menores llegarán hastala casade
Perro Pastorconelsanopropósito de cobrarsetillas cuantas víctimas. Enton­
ces, el propioPerroPastorllamará a sus hermanos a la guerrasanta, pedirá
voluntarios para el combate, a quienes ordenaráque se arrodillen, y conuna
especie de puchero les investirá Caballeros Blancos. Anunciará rápidamente
que en el sótano guardaba armas para en el caso que algo así sucediera, y
queson libresde coger las que deseen. Sepresentan voluntarios Perro Pastor
mismo, OsoHumilde, Periquito Celeste y PumaVegetariano, y es de esperar
que los PJ. El resto están aterrorizados, y no lucharán. Si la batallallega de
estaformahastala comuna,puedes usarpara la escenograña la casamultiuso
para la que te dimos indicaciones de construcción en la introducción de este
mismo suplemento. Enel sótanoquedaban 5fusiles de asalto, 8 pistolas auto­
máticas, y 10 escopetas.

SITUACIÓN A
Los PJ se enfrentan conjuntamente a los artífices del ritualcontra el Demo­
nio Mayor y diez de sus demonios Menores. Como son demonios marcho­
sos y modernos, vienen armadoscon una curiosaarma de cuerpoa cuerpo
humana, la Motosierra (Tipo CCC, +40%).

Nombre CAP MNT Armadura Velocidad y
Natural Salto V

Vampiro de 71% 66% 56% 40% 10 cm/10 cm
Cuervo Honrado

Vampiro de 83% 78% 66% 20% 10 cm/10 cm
Caballo Nocturno

Sonde tipoestándar, ypresentan las siguientes características:
~ Usan la peanade tamaño normal.
~ Porcadaacciónde Movimiento mueven 10 cm (5 cm en Cuerpo a Tierra,
1 o 2 niveles Ascender o Descender) .
~ Pueden saltar unobstáculo vertical dehasta 10 cm (u horizontal de2,5cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra es de 5cm.
~ Pertenecen al Clan de la Rosa (tardan 6 turnos en resucitar si no se les
aplicaelAtaque Especial conelEquipo Antivampiros, quedudamos que losPJ
llevaran casualmente encima) .

SITUACIÓN C
Utiliza los datos ya proporcionados en las dossituaciones anteriores para los
Demonios Mayor yMenores, yparalos dossectarios convertidos envampiros.

Nombre eee Armadura Velocidad y Salto
Natural V

Demonio Mayor 90% 80% 70% 160% 10 cm/10 cm

Demonio Menor 60% 50% 50% 5 cm/5 cm

El Demonio Mayor es de gran tamaño,y presenta las siguientes caracte­
rísticas:
~ Usa la peanade tamaño mayor de lo normal.
~ Porcada acción deMovimiento mueve 10 cm (5 cmen Cuerpo a Tierra, 1
o 2 Niveles Ascender o Descender) .
~ Puede saltarun obstáculo vertical de hasta 10 cm (u horizontal de 5 cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra es de 10 cm.

Los Demonios Menores son de tipoestándar, ypresentan las siguientes carac­
terísticas:
~ Usan la peanade tamaño normal.
~ Por cadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cmenCuerpo a Tierra,
1 nivel Ascender o Descender) .
~ Pueden saltar un obstáculo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5
cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

Nombre CCC CAP MNT Velocidad y Salto V

Perro Pastor 42% 67% 81% 5 cm/5 cm

Oso 76% 45% 46% 5 cm/5 cm
Humilde

Periquito Celeste 21% 53% 53% 5 cm/5 cm

Puma Vegetariano 53% 31% 52% 5 cm/5 cm

Constituyen tillaúnica Unidad de Combate. Van armados con las armas que
los PJno hayan querido para ellos(de la listamencionada anteriormente).

Epilogo
Los vecinos oirán un terrible estruendo, peroestán tanacostmnbrados a lasfiestas
ylascostmnbres extrañas delosmiembros delaComuna, queno ledarán impor­
tancia. Sivesquelascosas se están poniendo algo feas paralosPJ, puedes hacer
aparecer aJeremías elLoco consuvieja escopeta (CCC 20%, CAP 70%, MNT 20%,
forma tilla UC porsímismo). Los PJ supervivientes tendrán quedaralgunas expli­
caciones tarde o temprano alasautoridades, peroesoyaesotrahistoria.

Son de tipoestándar, ypresentan las siguientes características:
~ Usan la peanade tamaño normal.
~ Porcadaacciónde Movimiento mueven 5 cm (2,5 cm en Cuerpo a Tierra,
1nivel Ascender o Descender) .
~ Pueden saltarun obstáculo vertical de hasta5 cm (u horizontal de 2,5 cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

o
Velocidad y Salto VNombre

Cuervo Honrado 41% 56% 36% 5 cm/5 cm

Constituyen una única Unidad de Combate. Van armados con pistolas auto­
máticas.

Sonde tipoestándar, ypresentanlassiguientes características:
~ Usan la peanade tamañonormal.
~ Por cadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5 cmen Cuerpo a Tierra,
1 nivel Ascender o Descender) .
~ Pueden saltarun obstáculo vertical dehasta5 cm (u horizontal de 2,5cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierraes de 5 cm.

Caballo Nocturno 53% 78% 76% 5 cm/5 cm ESCENARIO: LA SECTA DEL LOTO NEGRO
Ungrupo sectario ha entrado en tillas oficinas delgobierno, y aprovechando el
descuido yla facilidad de acceso ha capturado aldirector de lasoficinas, al que
mantienen como rehén. Solicitan la liberación de sus compañeros, encarcela­
dos trastillaredadaefectuada por la policía. Handejado huir al restode ocu­
pantes dela oficina engesto debuenavoluntad, perohanamenazado conejecu­
tar alrehénsienmenos decinco horassuscompañeros nosonliberados.

LotoNegro
Este es el nombrede la secta,que se dedicaa formarparamilitarmente a sus
adeptos.
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Puedes usarlas armas queaquíte ofrecemos, o también las armas genéricas
"Made in Taiwán" del reglamento base. Simplemente especificad el año en
que queréis desarrollar la historia para sabersi ese armase encuentra dis­
ponible o no.

El equipo de asalto

No podráusarexplosivos, dadoquepodrían dañaral rehén. Según haninfor­
mado los trabajadores que han escapado, los sectarios iban equipados con
material muy diverso, incluyendo máscaras degas, de forma queloslacrimó­
genos novan a ayudar mucho. Seimpone un asalto en todaregla. Eldesplie­
guese realizará a través de lasventanas delescenario.

,

.

Tras la derrota delEje en la Seguuda Guerra Mundial, las antiguas colonias en
África ganan su emancipación por parte de sus antiguos colonizadores, que
dejan en ellas infraestructuras logísticas lo bastante avanzadas como para per­
mitir sudesarrollo autónomo. Una delasnuevas naciones queaparece esIsrael.
Sin embargo, estanación noesbienvenida porlospaíses árabes dela zona.

r
/'

ESCENARIO: ESCORPIONES DEL DESIERTO

La sed del desierto
Durante la seguuda mitad delsiglo XX, el desierto no dejó de ser escenario de
terribles luchas. Dicen quelasarenas deldesierto tienen unasedinsaciable de
sangre, y son capaces de bebertanta como se les ofrezca, desde los tiempos
de los faraones y mucho antes. Este escenario está especiahnente diseñado
para una batalla en la escala HO, usando tanques de estaescala, así como su
correspondiente infantería, en la que cada soldado mide aproximadamente
unos15mm. Sedesarrolla en el conflicto deIsrael conEgipto en 1973.

Los ejércitos vecinos se habían movilizado en un despliegue ofensivo, que
en caso de llevarse a cabo habría supuesto la destrucción total del estado de
Israel. Ante estasituación, el gobierno israelí decide realizar un ataque quirúr­
gico, mediante bombardeos contra posiciones militares árabes, en la llamada
Guerra delos6 días (1967). Esta acción, queseráeternamente discutida, pre­
tendía preservar la supervivencia delestado deIsrael. Se sucedieron otras gue­
rrasybatallas, enlasqueIsrael siguió evitando lasinvasiones árabes.

Un fragmento de La historia
La historia puedeser tanvariada como lo seanloshistoriadores. Esdificil que
una solapersona sea capaz de crearuna modelización exacta de los sucesos
que han afectado a millones, y que incluyen además factores económicos y
culturales quepueden fácilmente pasardesapercibidos. Afinales de la década
de losaños30, el Reino Unido sevió obligado a comenzar la Seguuda Guerra
Mundial declarando la guerraa Alemania, quehabía anexado territorios que
habían pertenecido en el conflicto anterior a Prusia o al Imperio Austrohún­
garo, y que habían sido repartidos por los vencedores. Ante la expansión
imparable de Alemania (y de la Unión Soviética), Inglaterra no tuvo más
remedio que declarar la guerra en una postura claramente defensora de la
libertad de los pueblos sometidos por el naciente Eje a la fuerza.

12

18

6

Coste

X1

X1

25 cm X1

60 cm

40 cm

Alcance Munición Tiradas

Base Víctima

CAP +10%

CAP +20%

CAP +30%

Tipo Potencia

Subfusil UZI

(1950)

Escopeta Win­

chester

del 12 (1965)

Pistola automá­

tica

Beretta 92-F

(1985)

Nombre

El rehén
Elbando sectario tiene al rehénatado en unahabitación secreta, yno piensa
eliminarlo mientras siga en su poder. El jugador de los sectarios también
deberá anotarla ubicación del rehénen el mapa en miniatura dondeanotará
la situación de las trampas explosivas. En cuanto un Personaje del equipo
de asalto entre en la habitación correcta, el jugador del Loto Negro deberá
comunicar que esa es la habitación del Rehén. Está maniatado, y cuesta tres
acciones consecutivas desatarlo (la peana de la figura del equipo de asalto
debe estaren contacto con el Personaje rehén). Una vez hecho esto, desde
estemomento el equipo de los sectarios eslibredeintentar disparar al rehén
si lo desea.

El Escenario
Deberás recrear una granplantarepleta de oficinas. Para ello te será nece­
sariousargrandes cantidades de tabiques, por ejemplo conviejos juegos de
construcción, o con tabiques de maquetismo quepuedas conseguir en tien­
dasespecializadas. Sino puedes obtener estematerial, bastará con que mar­
ques en la mesa de juego líneas blancas que indiquen muros (por ejemplo
tirasdepapelrecortado) .

Trampas explosivas
El grupo de la secta podrá colocar hasta cinco trampas explosivas en las
puertas. Explotan al abrir la puerta, causando x4 Tiradas de Resistencia a
quien haya gastado una acción abriendo la puerta. Eljugador que lleve a los
sectarios, deberá anotar en un papel a parte, en una versión reducida del
mapa, en qué puertas ha colocado los explosivos. Los Personajes del bando
sectario puedenabrir y cerrar estas puertas tantas veces como quieran sin
quelesafecten los explosivos. Cuando seaunpersonaje delbando del equipo
de asalto quién la abra,tiene derecho a unaTirada de MNT. Sila supera, per­
cibeelmecanismo dela Trampa yla desactiva parasiempre.

despliega todas sus fuerzas el bando de los sectarios, en
quedesee delmapa. También anota enunpapel dóndecoloca

artefactos explosivos y al Rehén. Una vez hecho esto, el bando del equipo
rescate puede desplegar a sus Personajes como si hubieran entrado

roullpIenclo los cristales de las ventanas. Los colocará consuspeanas lo más
de la ventana por donde se supone que han entrado (vienen

en el mapa).

Al descubierto
Los desiertos son un teatro de operaciones muy especial. Priman los enfren­
tamientos a muy largadistancia, yaque a pesarque existan algnos elementos
como dunas o rocamen, el contacto visual con el enemigo suele darse con
unagranantelación.

La batalla
Este escenario representa una sección de los múltiples enfrentamientos que
se dieron entre árabes e israelíes entre las guerras en el desierto. El bando
israelícuenta conmedios tecnológicos muy avanzados, si biencon una mer­
madadisponibilidad de recursos humanos. Todo lo contrario que el bando
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Coste: 2621

Ametralladora Coaxial (360Q
) (Arma Ligera), +40%,

Alcance Base 70 cm Munición ce Daño x1
Ametralladora Frontal (90Q

) (Arma Ligera), +40%,
Alcance Base 70 cm Munición eo Daño x1

Cañón D-10T 100 mm (Arma Pesada)
+30%, Alcance Base 250 cm, Ángulo 360Q

Munición:
35 Fragmentación (x3)
35 Perforación (x6)

Armas

Nombre: T-54

Características

Tripulación: 4
Radioemisora: sí
Tracción: orugas
Clase: Cerrado
Altura: 5 cm
(2,5 en HO)
Blindaje: 280%

Velocidad: 7,5 cm ~="""'-="=~"-"'",-,,-!="""""""::"::>'-'="'''-'''-"'-'-------i
Salto V: no
Fecha: 1948

UN FUTURO INCIERTO
De esta manera, podéis escoger como ambientación los principios del año
2050, en ciudades dominadas por la corrupción, dondelas guerras a muerte
entrebandas son algo habitual. Así, en lugarde pertenecer a ejércitos, vues­
trospersonajes pueden pertenecer a bandas, o incluso a cuerpos de policía o
empresas de seguridad rivales dispuestas a lucharpor susterritorios.

SEGURIDAD ANTISOCIAL
Las cosas no mejoran con los años. La violencia callejera sigue asolando
muchas ciudades, una auténtica plaga de la que los gobernantes ni siquiera
sabencómo librarse, eso en los casos en que realmente quieren librarsede
ellay no justificar sus inversiones en agencias de seguridad privada con que
proteger después a los buenos y ricos ciudadanos que podrían ser víctimas
de estos malvados delincuentes. Aún así, no es raro ver agentes de policía
de grupos especiales intentando desalojar casascon bandas de delincuentes
armados hastalosdientes. Todo un espectáculo.

Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste
Base

Fusil de Asalto CAP +20% 70 cm X1 18
ArmaliteAr-15
(M-16, 1959)

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

árabe, quepuedecomprargrandes cantidades de material de guerraa buen
precio y suficientemente funcional, pero de modesta calidad, en su mayor
partematerial soviético. Cuenta asimismo congrandes cantidades dehombres
dispuestos a todo, si biende entrenamiento humilde.

Los bandos
El bandoárabe dispone de tanques T-54, fusiles Kaiashnikov, y medios anti­
tanque RPG-7. Los isaraelíes pueden disponer de la primeraversión del Mer­
kava, elMk1, y defusiles M-16, ylanzagranadas M-60.

El mapa
Se usará una mesa de juego de como mínimo lOOxl50 cm, o como máximo
l00x200 cm. Laescenografia representará en esta ocasión unazona desértica con
rocamen disperso, si bien estará mayoritariamente compuesto porunazona plana,
condoselementos inatravesables porvehículos (dunas conrocamen) deunpalmo
de diámetro por cada metro cuadrado de zona de juego. Por ejemplo, conuna
mesa de juego de 12OxlOO cm, entrarian 4 elementos, en lasdoszonas imagina­
riasde lOOxlOO. Con unazona de15OxlOO, entrarían tres elementos. Cada jugador
coloca un elemento alernativamente, y se decide tras crearel escenario por qué
extremo dela mesa de juego despliega cadajugador. Parael resto deldespliegue,
usalasnormas base delreglamento. Enadición, unavez las zonas de despliegue
hayan sido establecidas, en la zona israelí se colocará, en el lugar concreto de
elección deljugador deestebando, unpequeño edificio de lOxlOxlOcmaproxi­
madamente (10centímetros cúbicos). Setratadeun centro de comunicaciones
avanzado delastropas israelíes, yes elobjetivo delbando árabe atacante. Eledi­
ficio esunelemento blindado de escenografia, conun blindaje de 300%. Es sus­
ceptible derecibir daño, por lasarmas lo suficientemente potentes (exactamente
como sisetratara de tID Vehículo). Ladestrucción deledificio serápueselobje­
tivo egipcio. Elobjetivo israelí, es evitar a todacosta queel centro seadestruido
totalmente, yaguantar deestemodo durante almenos 8 turnos.

CD Sólo afecta a unÁrea de Efecto de 2,5 cm equivalente a la propiaDiana. Es
un armaconRebufo (debesusar la plantilla de Gota delreglamento base).

Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste
Base

AK-47 CAP +30% 60 cm X1 18

RPG-7 CAPCD +20% 80cm 7 X5 100

ESCENARIO: GUERRA DE BANDAS
Un grupo de traficantes de droga, ubicados en un edificio de unazonamargi­
nal,y quese hacenpasar por un grupo cívico de ayuda a los desamparados,
ha sido descubierto por el Cappo mafioso que dominala zona, el cual ha
enviado a sus propios matones para acabarconestosentrometidos, en elpre­
ciso momento en queestaban negociando la comprade un extraño artefacto
de tecnología punta, un arma experimental por ahora únicaen el mundo, el
fusil de asalto Awakened M-S. El escenario permite participar a más de un
jugador. Podéis enfrentar a dos,tresbandas, o lasqueseannecesarias. O uno
de losequipos puede ser el cuerpo de policía local.

Los bandos
En la configuración 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 unode losedificios, a decidiraleatoriamente.

Escenografía
Cuatro grandes edificios conforman la escenografía. Cada jugador desplegará
todas susUnidades de Combate en unode estos edificios. Tienen diversas ven­
tanas exteriores, y dos puertas principales de entrada. Ladistribución de la
configuración interior queda a gusto de los jugadores. Puede realizarse de
forma compartida entre los contendientes, y luego decidir aleatoriamente
edificio enque le tocadesplegar a cadajugador. Setrataráde edificios de
solaplanta, con diversas habitaciones ypuertas interiores.

Armas

Ametralladora Coaxial (360Q
) (Arma Ligera),

+40%, Alcance Base 70 cm, Munición =,
Daño x1

Cañón 105 mm (Arma Pesada)
+30%, Alcance Base 250 cm, Ángulo 360Q

,

Factor Guía -20%
Munición:
25 Fragmentación (x4)
25 Perforación (x7)
12 Alta Perforación x9

Nombre: Merkava Mkl
Características
Tripulación: 4
Radioemisora: sí
Tracción: orugas
Clase: Cerrado
Altura: 7,5 cm(3,75 en HO)
Blindaje: 350%
Velocidad: 5 cm
Salto V: no
Fecha: 1979
Transporte: hasta 6 Perso­
naies tamaño normal.

CD Sólo afecta a unÁrea de Efecto de 2,5 cm equivalente a la propiaDiana. Es
un armaconRebufo (debesusar laplantilla de Gota delreglamento base).

Equipo extra
Te proporcionamos algo de equipo extrapara armar a tu banda
Puedes consultar otro armamento contemporáneo citado en este u
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suplementos (como el delescenario anterior). Te ofrecemos un escudo anti­
balapolicial, recuerda queocupaelespacio de un arma. Puedes equipar con
él tanto a policías como a losmiembros delas bandas.

Escudo

Nombre

Escudo Policial
Antibala de Kevlar

Coste
4

Victoria y recompensas
Elpremio será un fusil de altatecnología militar que ha sido capturado a un
furgón de la policía. Se trata de un fusil de asalto experimental y único, lla­
mado Awakened M-5, con +30% de Potencia y un Alcance Base de 80 cm,
todaunapreciosidad. Se tratade un objeto raro,queel ganador podráanotar
en elStock de susPersonajes. Parael bando o los bandos perdedores, 6 tira­
dasdeAprendizaje para cadajugador, a repartir como desee entresusPerso­
najes supervivientes, y enlasHabilidades Básicas quedesee.
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Eloscuro universo actual estápoblado por los supervivientes de los inacaba­
bles desastres quehan conmocionado la galaxia entera. Setardaron milenios
en construir un Imperio, y en pocos meses de guerrasólo han quedado sus
restos llenando de polvo galáctico el espacio. En este desastre global, con­
viven especies como los desagradables Borky los herméticos Elvar, y por
supuesto los humanos, diversificados en las másvariadas facciones. Por un
lado, se mantienen en pie, aunque a duras penas, las estructuras de las Aso­
ciaciones Corporativas que colonizaron losSectores Exteriores. Otros se han
reunido en la Orden del Apocalipsis, una especie de soldados místicos que
afirman combatir contraun Gran Mal demoníaco que amenaza el Universo.
Otros hanformado estructuras paramilitares demercenarios, como la Legión,
ypor supuesto no faltan los delincuentes espaciales, quese hacen llamar los
Lobos. Yentre todos ellos, laspequeñas comunidades o losresquicios de civi­
lización de cadaplaneta, intentan sobrevivir dentro de lo posible. Perola vida
no esnadafácil enun universo quesólo parece descender másymás haciala
oscuridad final yabsoluta.

LOS GIGANTES CAÍDOS
Según se ha podido averiguar gracias alospocoscomerciantes yviajeros dis­
puestos a compartir sus conocimientos conlos habitantes de las zonas que
visitan (si bienluego esperan a cambio queseles compre o se les obsequie)
las zonas que sufrieron una mayor destrucción fueron las pertenecientes al
Imperio, la República, y los Clanes Elvar. En estos, ahoralas nebulosas y el
polvo estelar son tanpredominantes queademás dificultan enormemente los
viajes espaciales de laspocas naves supervivientes. Eloficio de chatarrero del
espacio es un oficio con mucho futuro hoy en día, o al menos tanto futuro
como permita el de.pírata espacial, que suele acabar conla vida de los per­
tenecientes al primero de una forma rápida y trágica. Los habitantes de los
planetas supervivientes han intentado reconstruir unos niveles mínimos de
tecnología, unos niveles marcadamente primitivos para lo que estaban acos­
tumbrados, perofuncionales. En general, seha optado por la víamássencilla,
queha sido recuperar de los ordenadores datos sobrediseños antiguos, más
fáciles de fabricar.

Porotraparte, según sehaidodescubriendo, las diferentes facciones implica­
dasen la guerraguardaban grandes almacenes conmaterial convencional de
reserva en planetas inhóspitos queni siquiera podían ser considerados como
objetivo militar de mínima importancia. Normalmente eran fortalezas subte­
rráneas, muy biendisimuladas, yprotegidas por armas electrónicas inteligen­
tes. Colocadas en planetas enlos quenose aposentaba ninguna colonia, eran
tan secretos que tras la destrucción de las bases militares de las que depen­
dían, han quedado la mayoría en el olvido. Son el gransueño de todochata­
rrero, si bien entraren su interior y sobrevivir a sus armas automatizadas es
todaunaproeza.

LOS CLANES ELVAR
La zonade los Clanes Elvar ha sido la quese ha recuperado conuna 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 sumentalidad cooperativa, hancreado nuevos cen­
tros de producción, han recuperado sus centros de investigación, y poseen
unaflota de naves de todo tipo, si bienno como las de otrostiempos, si muy
superior al resto de civilizaciones implicadas en la Guerra. Se dice incluso
que han conseguido, ocasionalmente, establecer un primitivo sistema de
comunicaciones (antaño era corriente por todala Galaxia) entredos o tres
sistemas estelares diferentes.

Siempre han sido difíciles de comprender por parte de los humanos, cuyos
máximos científicos comentaban a veces quese sentían como primates allado
de los avanzados Elvar. Incluso las máspequeñas interrelaciones resultaban
algo complejas para los humanos. Por poner un ejemplo, la costumbre de
Usar símbolos y banderas por parte de los humanos chocaba con el iden­
tificador de estos seres, que era simple y llanamente una pequeña melodía
que, según cualfuera, identificaba a los Elvar como representantes de toda

su especie, o sólo como enviados por parte de uno de sus clanes. Pero las
melodías eran tan complejas, que sólo humanos con un oídomusical extre­
madamente fino (genial, de hecho) eran capaces de identificar las distintas
melodías. Así que parte del séquito humano en las relaciones diplomáticas
era uno deestos músicos, los cuales además eranlosúnicos enpodercono­
cer el estado de humor a partirdelmelodioso tono de los Elvar al hablar. Se
dicequelosElvar en lugar de hablar, cantan, debido a su melosa entonación.
Los pueblos humanos admiran la capacidad y rapidez de esta especie. sin
embargo, lo que ignoran es que además, los Elvar tienen una gran prisapor
reorganizarse y recuperar sus investigaciones científicas. Seavecina sobrela
galaxia un malterrible al quelosElvar estaban a punto de hacerfrente antes
de la grandestrucción. La estupidez del Imperio puede haber condenado a
todala Galaxia a la desaparición definitiva, o a algo mucho peor.

LA ANTIGUA ZONA DEL IMPERIO
lossistemas estelares supervivientes sólo guardan desu viejo Imperio gobier­
nos principalmente totalitarios y militarizados, aunque totalmente indepen­
dientes entre sí.Los Marines delImperio siguen existiendo, perocadasistema
estelar usaahorasu propio diseño y suspropios colores de guerra. Lamayo­
ría creen (asíhan sido educados generación trasgeneración) queel Imperio
actuó en su díaen defensa propiaatacando a la República y a losElvar, y que
gracias al sacrificio de sus predecesores ahorapueden disfrutar de la vida.
De todas formas muchos sistemas planetarios han adoptado gobiernos más
democráticos una vez han escapado delyugo Imperial, y tienen otro tipode
opiniones.

LOS RESTOS DE LA REPÚBLICA
Entre los supervivientes de la República se ha mantenido el espíritu demo­
crático y participativo en todas sus estructuras. Como en los supervivientes
Imperiales, la autonomía de cadasistema planetario es total, ysólo se realizan
intercambios comerciales de objetos manufacturados poco comunes gracias
a losescasos convoyes espaciales de comerciantes ymercenarios.

Nombre 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 tamaño estándar, y presentan las siguientes características:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Porcadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5cm enCuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).
~ Pueden saltar un obstáculo vertical dehasta 5cm(uhorizontal de2,5 cm) .
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra esmásalláde 5cm.
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Tanto el Imperio como la República, antes de su mutua destrucción, otor­
garon suculentas ventajas fiscales a aquellas Entidades lo suficientemente
poderosas y atrevidas como para aceptar explotar lasriquezas delos lejanos
Sectores Exteriores. El Imperio estableció, mediante la ocupación temporal
por partede sustropas, los temidos Marines, las Colonias Imperiales, bastas
agrupaciones de sistemas estelares quequedaban delimitadas como territorio
imperial, y las flotas imperiales cuidaban que estas zonas nofueran visitadas
por indeseables. LaRepública hizo lo propio con sus exploradores, en rea­
lidadsimplemente tropas ligeras bajo la apariencia de grupos de investiga­
ción, que hizo suyas otras tantas alejadas zonas del espacio, estableciendo
losProtectorados. Al frente de cadaColonia o Protectorado, se colocaron las
directivas de lasgigantescas empresas implicadas, lasen su tiempo llamadas
AEE, Agencias de Explotación Exterior, que en realidad se formaron expre­
samente a través de la unión de muchas empresas inversoras, formando las
citadas Superentidades. Enpoco tiempo, las Agencias tomaron total control
dela concesión desusterritorios, estableciendo supropio gobierno local ysu
propio ejército defensivo, siempre bajo el auspicio de sus respectivos gobier­
nosimperial o republicano. Engeneral, lasdiferentes Agencias originarias de
unamisma facción, eranaliadas, pero existían roces cuando se descubría un
nuevo mundo repleto de recursos naturales en una zonafronteriza, enfren­
tamientos que eran, en ocasiones, lo suficientemente belicosos como para
tenerqueesconderlos de la opinión pública. Las tropas regulares ylas flotas
de cadafacción se retiraron unavez creyeron quela situación yaestaba con­
trolada por lasAEE. Cada Agencia tomó como baseun sistema estelar entero,
y colonizó laszonas de su alrededor en el nombre de su gobierno. Evidente­
mente, no resultaron neutrales durante la guerra, yesossistemas-base fueron
aniquilados. Parece ser quelos equipos de gobierno corporativos sobrevivie­
ron a pesardetodo, yse instalaron en otros sistemas, aunque actualmente no
llegan a controlar a todos los sistemas queantaño conformaban susSuperen­
tidades: muchos, si bien con cláusulas para servir como aliados ocasionales
en caso de necesidad, han proclamado su independencia. Cabe decir queel
nivel de destrucción fue mucho menor entre estas corporaciones, y mantie­
nen unaunidad mayor quela de los territorios dela antigua República y del
Imperio, quefueron losgrandes derrotados.

Además delosnegocios deprospección, cultivo y otras obtenciones de mate­
rias primeras, cada Superentidad se especializó en un tipo de producción
manufacturada concreta. El resto procuraimitar los productos de sus con­
trincantes, pero usualmente consiguiendo una calidad inferior. Estos tipos
específicos de tecnología siguen existiendo hoyen día, aunque también han
sufrido un evidente revés tecnológico.

Actualmente, trasel grandesastre, la estructuración delas Superentidades ha
favorecido la "independencia" de cada sistema estelar, si bien aquellos que
provenían de una misma Superentidad se consideran "aliadas", y en ocasio­
nespueden actuar conjuntamente. Siguen usando uniformidades similares, y
sus culturas mantienen sus tradiciones y costumbres, lo que les otorga una
ciertaideade Orden yunidad conlos sistemas vecinos queprovienen 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, República o Imperio, ahora cada Superenti­
dad tiene a todas las otraspor competidoras y enemigas. Serumorea incluso
que los grandes dirigentes conservan todavía el control sobrealgunas naves­
misil ocultas en algunos delos sistemas quetodavía controlan (e incluso que
siguen habiendo naves-misil en sistemas queno han conseguido controlar),
pero quedadasu mentalidad "comercial", no ven como una opción la des­
trucción total de unos recursos que quieren conseguir para aumentar su
propio lucro personal, y dirigen todas susestrategias haciaelmantenimiento
desusposesiones ylosplanes de conquista yanexión a largo plazo.

Hoy en día, yano existen lasenormes flotas de naves delpasado, ni de guerra
ni comerciales. Todos los enclaves tecnológicos importantes, con susfábri­
casincluidas, fueron destruidos enlas supernovas dela guerra. Mantener un
granejército tampoco esviable, ymenos si no existe la suficiente cantidad de
naves espaciales para conferirles movilidad. Los ejércitos actuales son prin-

cipalmente defensivos y locales, sinfaltar unidades especiales para combates
muy específicos.

Tecnológicamente, sehadado unfenómeno curioso. La supervivencia decono­
cimientos sobre todo tipo de desarrollos e industrias fue algo común, dado
queenunsimple ordenador portátil erahabitual tenerenormes cantidades de
datos técnicos muy precisos sobre desarrollos de todas lasépocas. Aunque los
datos estaban al alcance de cualquiera, la capacidad de llevarlos a la práctica
era otro cantar. Yde aquí, surgió una evolución, quepor ser lógica, aconte­
ceríadeforma paralela e independiente en diferentes planetas supervivientes:
empezar casi desde cero construyendo primero una primitiva, pero práctica
tecnología, similar a los primeros siglos de industrialización humana en su
planeta de origen. Los primeros pasos se superaron rápidamente, y progresi­
vamente seibanconstruyendo máquinas conel fin de ayudar a la creación de
otras máquinas más complejas. Parapoder fabricar un martillo, primero es
necesario crearunafundición. Una vez tienes elmartillo, yapuedes trabajar los
metales paradarles forma, conlo queconstruir máquinas simples, queayuden
a construir máquinas unpocomás complejas, yunlargo etcétera.

Los antiguos diseños quese guardaban sobrelos principios de la revolución
industrial se aplicaron a todos losniveles. La forja de metales fue un primer
y difícil paso, para gentes que estaban acostumbradas a los lujos de unaper­
dida tecnología totalmente automatizada. Tener que realizar los duros tra­
bajos de minería y extracción de materiales, fue una reencontrada y ardua
tarea. Ahora, muchos entendían en su total extensión las aburridas palabras
de loslibros de historia sobrelo duro que era el trabajo para las generacio­
nes humanas previas al viaje espacial. Progresivamente, y a un buen ritmo
gracias al camino yamarcado, exento delos ensayos yerroresdelasantiguas
generaciones humanas, se pasó por lasdiferentes fuentes de energía, aleacio­
nescada vez más depuradas, y elementos progresivamente miniaturizados. El
estado actual, es bastante parecido, en líneas generales, al de la humanidad
dellegendario planeta Terra en su tercermilenio. Sólo quemezclado ocasio­
nalmente conlos restos dela tecnología perdida: entre muchas otras parado­
jasdelextraño momento, surcan los espacios siderales enormes naves espa­
ciales transportando vehículos conmotor de combustibles fósiles quereven­
der enotros planetas.

En la mayoría de sistemas antiguamente pertenecientes al Imperio o a la
República, se ha optado por diseños genéricos o apersonales. Por el contra­
rio, entre los supervivientes de las corporaciones comerciales que se habían
instalado en los Sectores Exteriores, se ha dado un trato más personal en
los diseños. Dehecho, estas corporaciones poseían en su mayoría un claro
origen étnico común, propiciado por las propias Directivas, queencontraban
que no sólo era preciso ofrecer una filosofía 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 habían
tomado estos curiosos enfoques comerciales como algo serio, sinocomo una
forma conjunta de aumentar la competitividad entre sus trabajadores y por
tanto los niveles de producción. En cambio, los trabajadores creyeron tan
profundamente enla imagen quese les ofrecía, quemuchos seveían partici­
pando enla creación deunaespecie denueva nación convalores reencontra­
dosa la queser fiel. "Tenemos quevolvernos delcolorde nuestra Agencia",
afirmaban con ingenuidad los sufridos asalariados. Se usaron los antiguos
orígenes étnicos que eran mayoría entresus poblaciones para dar forma a
estas culturas empresariales, que de hecho solían ser orígenes étnicos com­
partidos con sus gobernantes. Si bien sus poblaciones eran de constitución
multiétnica, solía haberunacultura claramente preferente, aunque sólofuera
porque los trabajadores que voluntariamente escogieron trasladarse a una
empresa u otra junto a susfamilias, escogieran la quecontenía un mayor sig­
nificado emocional paraellos.

Paracadauna de las corporaciones que actualmente sobreviven, te presen­
tamos equipo diseñado yfabricado en éstas. Sólo puedes usar equipo de una
Agencia concreta para los Personajes soldados pertenecientes a éstas, como
si de países en guerra se tratara. Puedes usar el equipo genérico humano
del reglamento base para cualquiera de ellas. El resto se considera equipo
"raro",quepuede sercapturado al enemigo yguardado en Stock, peroconel
quenopuedes contar engrandes cantidades.
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Soldados de hielo
En la uniformidad oficial suelen predominar los tonos azulados, si bienno
faltan camuflajes adaptados a los entornos habituales. Los soldados de Blít­
zerfaust sonfamosos por sus duros entrenamientos y su altacapacidad para
la disciplina.

La unión de las casas
Antes de la guerra, la unión de corporativas como Schnauzer Korporationen,
Dragan Metals, Prospecciones Ribbentropp yotras diversas, permitió la crea­
ción de un grupo lo suficientemente fuerte como para adquirir una de las
concesiones gubernamentales de mayor interés. Tras la gran devastación, la
zona de concesión ha quedado fragmentada, y los antiguos socios han esta­
blecido sus propios feudos, si bien colaboran entre ellos, a causa de una
ciertacultura compartida, y de la competencia ya suficientemente omnipre­
sente de otrascorporaciones, en especial Cornmonhealth yShogoon.

Nombre CAP Velocidad Coste

Soldat 40% 50% 50% 5cm 14 Nombre CCC CAP MNT Velocidad Coste

Storosh 50% 60% 60% 5cm 17 Wehrmann 40% 70% 50% 5cm 16

Borets 60% 70% 70% 5cm 20 Krieger 50% 80% 50% 5cm 18

Komissar 70% 80% 80% 5cm 23 Kárnpfer 60% 80% 60% 5 cm 20

Kommandant 70% 90% 70% 5cm 23

somOSES
Tras la devastación de la Guerra Cósmica, estafueprobablemente la zonade
lossectores exteriores conmayor grado de devastación en cuanto a industria
se refería. No quedó absolutamente nadamásquelos sistemas con planetas
de dedicación ganadera y agrícola, y sus almacenamientos. Alo sumo, algu­
nas minas, que fue lo que permitió una ciertareindustrialización. Laespe­
cialidad de estas gentes eranlos cultivos de Tanshees, una especie vegetal de
crecimiento rápido y altamente nutritiva del tamaño de árboles gigantescos;
sólo crecen en zonas muy rocosas y abruptas. Enprincipio eran trabajado­
res subcontratados por lasvecinas Cornmonhealt y United Stelar Systems. Sin
embargo, debido a los continuos abusos en los precios, los trabajadores de
estas pequeñas empresas subcontratadas acabaron organizándose en comu­
nas primero, y consejos después. Al final, crearon una nueva Agencia por
pleno derecho, sibienprimitiva yfalta de recursos, conla suficiente organiza­
ción parafrenara susanteriores contratantes, quienes ahoradebían negociar
conlos representantes de losSovhoses en calidad de iguales.

Son de tamaño estándar, ypresentan las siguientes características:
~ Puedes usarunapeanadetamaño normal.
~ Por cadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5cmenCuerpo a Tierra,
1Nivel Ascender o Descender) .
~ Pueden saltar un obstáculo vertical dehasta 5cm (u horizontal de 2,5cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra es más alláde 5 cm.

El Consejo Supremo
Cada planeta cuenta con sus dirigentes locales, siempre miembros del Par­
tido, que han demostrado su eficacia y fidelidad. Elplaneta o planetas de un
mismo sistema estelar se denomina Sovhov, y está regido por estos gober­
nantes locales. Algunos de ellos consiguen ser aceptados como miembros del
Consejo Supremo, el máximo órgano rectordelosSovhoses. La estructura de
los Sovhoses parecehaberresistido bastante bienla calamidad de la guerra.
Porotraparte, precisamente gracias a suprincipal dedicación a losproductos
primos ysu escaso nivel de manufactura, nofueron considerados un objetivo
principal.

Son de tamaño estándar, ypresentan lassiguientes características:
~ Puedes usarunapeana de tamaño normal.
~ Por cadaacción deMovimiento mueven 5 cm (2,5cmen Cuerpo a TIerra,
1 Nivel Ascender o Descender) .
~ Pueden saltar un obstáculo vertical dehasta 5 cm(u horizontal de2,5cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra esmásalláde 5cm.

La ciudadanía
Sistema político enel cualpredomina un sistema electoral en quesólotienen
voto aquellos que hayan demostrado su interés y hayan participado en el de
la Sociedad. Los gandules, egoístas yparásitos notienen cabida en el "hormi­
guero" de Blitzerfaust. Quienes hayan servido doce años en servicios sociales,
o cuatro años en el ejército, obtienen el status de "Elector", que les otorga
grandes ventajas fiscales ypolíticas. Porsupuesto, existen otrasformas en que
puedeobtenerse este status, aportando ayudas de diverso tipoa su sociedad,
por ejemplo de tipoeconómico.

CANTIDAD PRAGMÁTICA
Elmaterial producido por losSovhoses nuncaha sido famoso por su calidad,
en cambio sílo ha sido por lo práctico y económico de su diseño. Pasarde
un sistema totalmente agrícola y ganadero a construir una mínima capacidad
industrial ha sido un sobreesfuerzo digno de admiración.

Bígesrellsburg
Este es el sistema en el que reside actualmente el gobierno del Gran Duque,
el principal dirigente de la Agencia aún hoyen día. Enel resto de Sistemas
estan regidos por un Canciller. Aproximadamente el 58% de los Cancilleres
siguen fieles al Gran Duque, lo quees un porcentaje muy elevado. Elresto de
sistemas han jurado fidelidad a otros Duques, o se hanproclamado indepen­
dientes.

Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste
Base

Pistola AutomáticaTula 9 CAP +10% 20 cm X1 6

Subfusil PPD-134 CAP +20% 30 cm X1 10

Fusil de Asalto AK-87 CAP +30% 60 cm X1 18

Ametralladora PKR-254 CAP +30% 50 cm X1 16

Bayoneta K-5 <ID CCC +10% X1 1

<ID Como excepción, 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.

Precisión y calidad
Laexquisita especialidad de Blitzerfaust es el armamento personal, queyaen
sustiempos era apreciada por suprecisión, fiabilidad ycalidad, sibiena pre­
cios algo elevados.

Nombre Tipo Potencia Aicance Munición Daño Coste

Base

Subfusil Schnauzer CAP +30% 55 cm X1 16
SZ-3

Pistola Automática CAP +10% 20 cm X1 6
Schwarzlose
SCH-9
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Fusil de Asalto Stur- CAP +30% 6Scm oo Xi 18

mgewehr SG20

Fusil de Asalto Stur- CAP +30% 7Scm oc Xi 20

mgewehr SG32

Ametralladora CAP +40% 70 cm oo Xi 22

MG-SOOO

Bayoneta CCC +10% - - 1

Bajonett B3®

® Como excepción, puedes unirlaa un fusil o subfusil dela misma Entidad
(pagando el coste) dando un +10% al CCC, en total ocupando el conjunto un
solo espacio dearma.

COMMONHEALTH

La Cooperativa
Originalmente constituyó la unión cooperativa de un grupo de empresas, en
queel trabajo común crearíaunariqueza conla quecrear servicios sociales
de altacalidad: sanitarios, educativos, etc. La competencia con otras corpo­
raciones, haríaqueesteobjetivo de una "salud común" no alcanzara nunca
su cotaesperada, y con el tiempo el sistema gestor fue involucionando hacia
el poderde una pequeña aristocracia. Una parte de las pequeñas empresas
subyugadas a estas decadentes cooperativas se independizaría yaantes de la
guerra, formando buena partedelos Sovhoses.

El Ejército Territorial
Launiformidad usacolores marrones yverdes. El principal cometido deestas tropas
eraladefensa desus territorios, noestaban diseñados paraelataque yconquista.

Nombre CAP MNT Velocidad Coste

Alistado SO% 60% 70% 5cm 18

Combatiente 60% 70% 80% 5cm 21

Ordenanza 70% 70% 80% 5cm 22

Commando 70% 70% 90% 5cm 23

Son detamaño estándar, ypresentan las siguientes características:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Porcadaacción deMovimiento mueven 5 cm (2,5cmenCuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender) .
~ Pueden saltar unobstáculo vertical dehasta 5cm (u horizontal de2,5cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra es más alláde 5 cm.

La Cámara
Sistema político que se basa en la Cámara de los Dirigentes. Conseguir un
título deDirigente esunodelosmayores logros enla sociedad dela Common­
health. Paraconseguirlo, primero debehaberuna vacante (dado que es un
cargo vitalicio, suele serpordimisión o defunción), yluego conseguir elmayor
número de firmas entre el resto de Dirigentes. Hay un número muy concreto
deDirigentes enla Cámara decadaSistema Estelar, aunque siempre impar.
Este esel sistema en el quereside el gobierno delMinistro. Enel resto deSis­
temas están regidos por unConcejal. Aproximadamente el 34% delosConce­
jales siguen fieles alMinistro.

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 electrónico con propia inteligencia y autonomía que podían
instalarse en un abrir y cerrar de ojos en un asentamiento y convertirlo en
un auténtico fortín, e iban desde pequeñas ametralladoras automáticas que
identificaban visualmente a lo miembros de su guarnición, hastagigantescas
torres de defensa automatizadas transportadas mediante gigantescos helides­
lizadores. También se habían hecho con los mejores científicos en cuanto
a investigación de nuevos materiales para armaduras personales, y habían
alcanzado importantes avances en estecampo.

• D • ¡lo,]I.J.:'I ;1:
Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste

Base
Pistola Aut. Webley CAP +10% 20 cm ce Xi 6
Mk112
Subfusil Tranter Mk221 CAP +20% 40 cm ce Xi 12
Fusil de Asalto Turner CAP +30% socm = Xi 16
Mk308
Ametralladora Wallace CAP +20% 30 cm ce X2 20
SCT1

Espada Wolfen CCC +20% - - Xi 2
Cuchillo Garra De CCC +10% - - Xi 1
Lobo ®

®Como excepción, puedes unirlaa 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 unión delos miembros de estaSuperentidad ha hecho
queseauna de las que se mantienen más unidas, peseal cese de las comu­
nicaciones a largadistancia. Incluso suele ser común encontrarse conejérci­
tosformados por tropas provinientes de diferentes planetas en campañas de
ataque o defensa, algo más difícil de conseguir en el resto de supervivientes
delasotrascorporaciones.

Defensores de la tierra
La gran conciencia de defensores desusgentes y tierras, confiere a lossolda­
dosde USS unamoral a prueba de bomba.

El poder de un pueblo
Sistema político: el gobierno es totalmente democrático. Los votos de todos
susmiembros deciden, enperiodos deunos10añoshumanos, la elección de
un equipo político u otro. La largaduración de estos mandatos hace que la
votación se tome bastante en serio, asícomo favorece que se tomen decisio­
nesa largo plazo, yaquela casta política no necesita hacerdemostraciones y
espectáculos ante susvotantes alpocodeentrara gobernar.

Nombre CCC CAP MNT Velocidad Coste

Guardián Auxiliar 50% 50% 50% 5cm 15

Guardián 60% 60% 60% 5cm 18

Guardián de Primera 70% 70% 70% 5cm 21

Jefe de Equipo 80% 80% 70% 5cm 23

Son detamaño estándar, ypresentan lassiguientes características:
~ Puedes usarunapeanadetamaño normal.
~ Porcadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5cmen Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).
~ Pueden saltar unobstáculo vertical dehasta 5 cm (u horizontal de2,5cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra es más alláde 5 cm.

NuevaFlorida
Este es el sistema en el quereside el gobierno del Presidente. Enel resto de
Sistemas estan regidos porunSenador. Aproximadamente el 67% delosSena­
dores siguen fieles al Presidente.

La importancia de la movilidad
ParaestaAgencia la palabra clave era movilidad. Quien llegaba primero a un
lugar, se lo quedaba, yeso requería movilidad. Quien era capaz de enviar sus
tropas más deprisa y más lejos, era quien podíaganar una batalla, o como
mínimo no perderla, yeso, en una palabra, se llama movilidad. Los mejo­
res diseñadores de la galaxia (por lo menos humanos) estaban a sueldo de
la USS, y produjeron deslizadores gravíticos y mochilas impulsoras que con
menor espacio erancapaces deauténticas filigranas.
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Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste
Base

Fusil de Asalto CAP +20% 70 cm X1 18
M116A3

SubfusilCarmelite CAP +20% 45 cm X1 12
COMM

PistolaAutomática CAP +10% +30 cm X1 8
CLT·11 A5

Ametralladora CAP +40% 65 cm X1 20
Magnus M9A3

EscopetaTáctica CAP +50% 60 cm X1 22
CAWS15

Bayoneta CCC +10% X1
M·130 ®

® Como excepción, puedes unirlaa un fusil o subfusil de la misma Entidad
(pagando el coste) dando un +10% alCCC, en total ocupando el conjunto un
solo espacio de arma.

Te presentamos un vehículo que puede causar estragos, una moto desliza­
dora para dos tripulantes. Sus usuarios de USS lo llaman la kamikaze, pero
lo ciertoes quecausamuchas bajas (en el bandocontrario, también).

Laametralladora puedeser usadatanto por el Piloto comopor 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. Escapaz de superaren un momento concreto obstáculos de
hasta10 cm,pero no demantenerse a estaaltura (novuela, sóloes unvehí­
culogravítico). Pruebaa volar con ellaentrelos bosques.

Nombre: Motodeslizadora M-170 Coste: 306

Características Armas

Tripulación: 2 Doble ametralladora Magnus M9A3 (Arma
Radioemisora: Sí Ligera), Potencia +40%, Alcance Base 65 cm,
Tracción: Gravitatoria Munición ~, Daño 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 Líder
Esta tal vez sea la Superentidad que más resquicios guarda de su pasado
comercial. Absolutamente todo se rigeenfunción de los resultados y la pro­
ductividad obtenida. Son aquellos quepueden demostrar un mayor grado de
productividad quienes escalan puestos enla sociedad.

Un ejército de máquinas
En cuanto a la uniformidad se refiere, másque usar coloresidentificativos,
la mayor parte de sus tropas están recubiertas de metal bruñido que evita
reflejos. Los Droides de Batalla, un prodigioso y secreto invento de esta
Agencia, son uno de los elementos máscodiciados del universo. Más efec­
tivos, resistentes ymortíferos que cualquier ser vivo, y dotados de Unidades
Paralelas de Proceso Neuronal (UPPN) quelespermiten aprender, mejorar
yautorrepararse. Por el contrario, sus tropas humanas, constituidas dentro
delejército regular, estánpocoadiestradas, excepto en los niveles másaltos
de susfuerzas especiales.

Nombre cee CAP MNT Velocidad Coste

Nivel Naranja Uno 30% 40% 30% 5 cm 9

Nivel Naranja Dos 40% 50% 40% 5 cm 12

Nivel Naranja Tres 50% 60% 60% 5 cm 16

Intendente Naranja 60% 70% 70% 5 cm 19

Son de tamaño estándar, ypresentan las siguientes características:
~ Puedes usarunapeana de tamaño normal.
~ Porcadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5cmen Cuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender) .
~ Pueden saltar un obstáculo vertical dehasta 5 cm (u horizontal de2,5cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo.a Tierra esmásalláde 5 cm.

El diseño continuo
En su sistema político, la producción y el diseño lo son todo. Esuna de las
Superentidades con menor índice de población. Acausade esto (o talvez al
revés) disponen de soldados "artificiales", tan buenos o incluso mejorqueel
mejorde los soldados humanos. Los soldados humanos suelen combatir en
menorcantidad, y dentro de un tipo de vehículo muy concreto, droides de
mayor tamaño (unos 5 metros) concapacidad paraun hombre.

Cybería
Este es el sistema en el que reside el gobierno del Gran Director. Enel resto
de Sistemas están regidos por un Gerente. Aproximadamente el 43% de los
Gerentes siguen fieles alGran Director.

Maestros del ingenio
Sus diseños de aplicación militar se basan claramente enlas dificultades para
disponer de recursos humanos suficientes en todas las tareas. Relegar la
guerraa losrobots eraunasolución de supervivencia, yno taneficiente como
muchos pensarían. Tal vez las personas fallen, pero las máquinas complejas,
también. EnECS, losmejores expertos en robótica, lo sabenmejor quenadie.

Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste
Base

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

® Como excepción, puedes unirlaa un fusil o subfusil de la misma Entidad
(pagando el Coste) dando un +10% al CCC, en total ocupando el conjunto un
soloespacio de arma.
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25

100%

70%

5cm

5cm

70% 60% 80%

60% 50% 70%

Eliminador

Erradicador

en frente de las otras. Dedican a sushombres a tripular losseguros Andado­
resAcorazados, ya la retaguardia, y envían robots a luchar. Tiene mucho sen­
tido, y, además, estos robots están siendo examinados por partede la Orden
del Apocalipsis como una posible opción de lucha contra las hordas de la
Plaga Negra. ECS sólo dispone de ellos en reducidas cantidades, principal­
mente para defensa, yno quiere ni oír hablar devender losplanos de diseño
a otrascorporaciones. Por otraparte, en alguna ocasión se ha detectado un
malftmcionamiento delas redes neuronales artificiales de estos droides inde­
pendientes, que han acabado atacando a sus propios compañeros. Poseen
capacidad para aprender, pero pareceser que esta capacidad ha llevado en
consecuencia capacidad paracrear modos de pensamiento queescapan 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 losproblemas técnicos que sufre la Agencia para poder fabricar artilugios
tanavanzados conla pocatecnología quehanpodido recuperar dela guerra,
y queconel tiempo tendrán fácil solución. Porahora,creenqueesmejor no
mezclar Soldados deMetal conhumanos, por si acaso.

Son detamaño normal, ypresentan lassiguientes características:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Porcadaacción deMovimiento mueven 5 cm (2,5cmenCuerpo a Tierra,
1 Nivel paraAscender o Descender) .
~ Pueden saltar unobstáculo vertical dehasta 5cm (u horizontal de2,5cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra es más alláde 5 cm.

La Armadura Natural de estos robots es su propio cuerpo, evidentemente no
se la pueden sacar, al igual quelos organismos biológicos conpielespecial­
mente resistente. Sin embargo, ereslibrede añadirles Armaduras Artificiales,
como si de cualquier otro Personaje se tratara. Los Soldados de Metal han
mostrado un comportamiento extraño en ocasiones. Enel momento en que
estos Soldados deban pasarun Chequeo deMoral (usualmente porque su UC
se havisto reducida a la mitad amenos), tras efectuar las tiradas y anotar los
cambios (Moral Alta oPánico), aquellos robots queentren enPánico deberán
hacerunasegunda Tirada deMoral. Sino la pasan, sevuelven locos, ypasan
a estarbajoel control del jugador oponente (si haymás de un oponente, se
distribuyen aleatoriamente entre ellos). Detodas formas, su red neuronal es
muy férrea, ynosuelen caerenestos cambios de conducta. Siel rival esquien
gana la partida, sequeda conesos robots disidentes.
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Coste: 784

Coste: 1388

Resistencia adicional Coste

@ +40% 12

@ +30% 9

Armas

Puedes equiparlo hasta
con dos Armas Gigantescas.

Granadas-Misil Arrowshot (Arma Ligera)
Potencia +30%, Alcance 150 cm,
Factor Guía -20%, Ángulo 180Q

Munición
5 Fragmentación, Daño x4,

Armas

Misiles Henkel (Arma Ligera)
Potencia +10%, Alcance 130 cm,
Factor Guía -10%, Ángulo 180Q

Munición
20 Fragmentación, Daño x3,

Puedes equiparlo hasta con dos
Armas Gigantescas.

Nombre Tipo Potencia Alcance Daño Munición
Base

Megadestral ® CCC +30% X3 27

Megaametra- ® CAP +30% 80 cm X2 132
lIadoraCS-8025

~ D
Nombre: Depredador (AA-S020)

Características

~ D
Nombre: Oso Pardo Tipo (AA-S015)

Características

Tripulación 1
Radioemisora:sí
Tracción: 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

Tracción: Andador
Clase: Cerrado
Tripulación 1
Radioemisora:sí
Velocidad 10 cm
Altura 7,5 cm (3,75 en HO)
Armadura 180%
Salto V: 5cm
Fecha: CF

Nombre

Megaescudo de Kevlar CS-E5

Megaescudo de Titanio CS-E7

Andadores Acorazados
La especialidad endiseño deVehículos deestaAgencia esúnica: sonsuscono­
cidos robots tripulados. Ofrecen grandes posibilidades tácticas gracias a una
altamovilidad, ya queno se ven obligados a quedarse a ras del suelo como
lostanques, sinoquepueden escalar o superar grandes obstáculos, yporotra
parteno resultan tancaroscomo losvehículos gravitatorios, en estos tiempos
difíciles de construir. La Agencia los tiene a la venta, de forma quecualquier
otraAgencia o agrupación de origen humano puede disponer deellos, alcon­
trarioquesusSoldados deMetal. Uno deloslogros de diseño más apreciados
es la posibilidad, mediante la inserción de grandes brazos mecánicos, deusar
Armas Gigantescas a medida delasnecesidades de cadacontienda, aunque en
opinión demuchos, esaventaja no paga el coste defabricación más elevado.

Megaametra- ® CAP +20% 60 cm X2 96
lIadoraCS-8117

® Puedes armarconellas a losMonstruos o Vehículos enlos quese incluya
la característica conforme puede usarArmas Gigantescas.

@Puedes armarconellas a losMonstruos o Vehículos enlosqueseincluya la
característica conforme puedeusarArmas Gigantescas.

Soldados de Metal
Los robots individuales de tamaño humanoide sonotrodelosdesarrollos que
ECS ha podido volver a desarrollar en pocotiempo. Prácticamente una obli­
gación, dada la menor cantidad de recursos humanos queposee estaAgencia



SHOGOON KHAN

La ira del Emperador
Esta Agencia poseíayposeeunodelossistemas másrígidos ydisciplinados. Es
incluso habitual la penade muerte, queen la mayoría de los casosse espera
queseaautoaplícada por el afectado, en unaespecie de ritual ancestral.

Señores de la Guerra
Los uniformes de estafacción suelen contener combinaciones de rojo sobre
blanco. Las tropas deShogoon Khan (SK) sonespecialmente feroces, sobre todo
encombate cuerpo a cuerpo, disciplina parala quesepreparan desde jóvenes.

Nombre CAP MNT Velocidad Coste

Atsaharu 70% 40% SO% Scm 16

Ronin 80% SO% 60% Scm 19

Faidatsu 80% 60% 60% Scm 20

Samurai 90% 70% 70% Scm 23

Son de tamaño estándar, ypresentan lassiguientes características:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Porcadaacción deMovimiento mueven 5 cm (2,5cmen Cuerpo a Tierra,
1Nivel Ascender o Descender) .
~ Pueden saltar lID obstáculo vertical dehasta 5 cm (u horizontal de 2,5cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra es más alláde 5 cm.

El mandato
Elsistema político se basa en una organización tremendamente jerárquica,
si bien no completamente rígida. Al mando de cada planeta queda un Gran
Gobernador o Daímyo, quedomina suspropios territorios y suspropios ejér­
citos personales, y todos los planetas quedan regidos por un Emperador, el
Shogoon Khan, cuyo nombre es también eldela propiaAgencia.

'Iashíba
Enese Sistema Estelar se encuentra el actual Emperador. Enel restode Siste­
mas, un Gran Gobernador ostenta todoel poder regional. Aproximadamente
el 31% de los GrandesGobernantes siguen fieles alEmperador. Muchos otros
quieren llegar a ocupar supuesto, yconspiran constantemente.

NuevaKorea
Existe una segunda casaqueproclama ser la herederalegítima de la herencia
delShogoon Khan. Tienen su sedeen Nueva Korea, un sistema estelar situado
en el extremo opuesto de los restos de la Superentídad, Aproximadamente el
24% de los Grandes Gobernantes siguen fieles al Emperador de Nueva Korea.

Desarrollos de defensa
Engeneral estaAgencia en cuanto a diseños militares se refiere, no se dife­
rencia mucho delnivel medio delas demás. Enel pasado, decidieron quelos
diseños de robots tripulados de Neurotronic Cyber Systems eran una buena
apuesta y, tras comprar unos cuantos modelos, comenzaron sus propiapro­
ducción.

Pero cuando alguien habla de Shoggon en cuanto a campo de batalla se
refiere, a todos lesviene unacosaa la cabeza: susGigantes Acorazados. Sobre
todo, si has tenido la malasuerte de entraren combate contraun grupo de
soldados de Shogoon justo el día que les acompañaba un Gigante Acorazado
como escolta. Son enormes, monstruosos. Parecidos a los Andadores Acora­
zados de ECS, pero a una escala descomunal. Sustripulaciones tienen fama
de sanguinarias, e incluso se divierten embistiendo y aplastando a la infante­
ría enemiga. No quedaclarosi aúnhoy en díala Agencia es capaz defabricar
estos gigantes que causaban auténtico terror entre las tropas enemigas del
pasado, aunque hayrumores queafirman queaúnexisten algunos escondidos
enalmacenes secretos eninhóspitos planetas. Estos impresionantes Vehículos
eranrobotstripulados quetenían la altura de un edificio. Antes de la Guerra,
enShogoon consideraban queun soloandroide, conunaTripulación compe­
tente a bordo, y armado con un granpotencial ofensivo, resultamuchísimo
más efectivo queunoscuantos yenanos droides tripulados por una solaycon

una capacidad de armamento inferior, ya que quien golpea primero, golpea
dos veces. Es cuestión de opiniones, pero lo cierto es que cuando uno de
estos gigantescos vehículos aparecía en una batalla, era raro quesu bando la
perdiera. Eso sí, el coste de producción y de transporte era tan elevado, que
no todos los grupos de combatientes podían permitirse ellujodeposeeruno,
ygeneralmente, un armadiseñada parala ofensiva, quedaba relegada a pape­
les defensivos en losplanetas de Shogoon.

~ ~ ~

Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste
Base

Subfusil CAP +20% socm X1 10
Ninja SK-23S

Fusil de Asalto CAP +30% SOcm X1 16
Samurai SK-328

Escopeta de CAP +20% 20cm X2 16
Asalto Tsunami

Tanto SK-1 @ CCC +10% X1

Katana SK-S CCC +20% X1 2

@ Como excepción, puedes unirla a un fusil (pagando el coste) dando un
+10% al CCC, en total ocupando el conjunto un soloespacio 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
tamaño algo mayor yun aspecto más austero, pero igual de funcionales. Tam­
bién resultan económicamente másfactibles que los Gigantes Acorazados, y
másfáciles de transportar y ocultar. El jefe científico, Will Zaleck, quien en
su día fue el encargado de analizar los diseños técnicos de los Andadores
Acorazados comprados a Cybernetic, era un joven científico captado durante
la anexión de un sistema estelar antiguamente perteneciente a Blitzerfaust.
El intercambio pacífico de sistemas era algo habitual, entendido como una
simple relación comercial de intercambio de recursos e industrias, y los
habitantes afectados eranlibresde quedarse conla nueva Agencia o emigrar.
Zaleck fueel principal artífice de los diseños para Shogoon. Al comentar que
los robots aplastarían al enemigo como chinches (Wanze es un antiguo tér­
mino germano que significaba "chinche"), quedó el nombre, que además
hacíareferencia a un antiguo vehículo deunadelas grandes guerras humanas
de la era preespacial, un vehículo orugaque transportaba un pesado y efec­
tivo lanzacohetes.
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Nombre: Samurai Tipo 55

Características

Tripulación: 1
Radioemisora: sí
Tracción: Andador
Clase: Cerrado
Altura 7,5 cm (3,75 en HO)
Blindaje: 200%
Velocidad: 10 cm
Salto V: 5 cm
Fecha: CF

Coste: 1444

Armas

Andanadas de Minimisiles Hakfleisch (Arma
Ligera)
+20%, Alcance Base 100m,
Factor Guía -20%, Ángulo 1800

Munición
20 Ondanadas Perforantes, Daño x10(1)

Puedes equiparlo hasta con dos Armas
Gigantescas.

de este tremendo mal, ya que el remedio que estaban investigando requería
un poder tecnológico tan descomunal queera capaz de afectar la estructura
dela Galaxia por entero. Una vez cometieron el error de confiar en la Huma­
nidad y en sus gobernantes, otorgándoles el conocimiento de la Terraforma­
ción, ycomo consecuencia loscientíficos delasfacciones más agresivas crea­
ron las Naves-Misil destructoras de Estrellas. Intentando no repetir el error,
finalmente suprecaución no sirvió de mucho, dadoel ataque queel Imperio
perpetró contralosElvar. Elhecho es queel secretismo conquellevaban los
Elvar susinvestigaciones sobreel extraño fenómeno, y sus desarrollos tecno­
lógicos, junto a la fragmentada información que consiguieron los servicios
secretos imperiales, hizo creera los gobernantes del Imperio quelos 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, empezó a aparecer una gigantesca nave de metal oscuro y
retorcidas formas. No emitía señal alguna, nimostraba luces, insignias o cual­
quierotroindicio deinteligencia. Estaba impulsada únicamente por supropia
inercia en el vacío espacio exterior, no mostraba ninguna fuente de energía
propulsora. De no ser por la forma alargada, y los retortijones de metal
inequívocamente manufacturados por algún ser de retorcida visión artística,
hubiera podido parecer quese trataba deunfragmento planetario, un meteo­
rito, o cualquier otraformación natural desconocida. Los avanzados sensores
Elvar no mostraron la presencia de ninguna forma de vida, no recibían nin­
guna señal, ytodaemisión Elvar quedaba sinrespuesta.

DELMOR, EL HORROR OSCURO
Así designaron losElvar al proyectil queimpactó contrael planeta Glendal, y
en general a todo lo relacionado conél.Elprimerproyectil, porque semanas
mas tarde huboun segundo, en el Sistema Antaris, tras el queel Imperio, en
medio de la confusión del pueblo Elvar, desencadenó su ataque. El ataque
imperial destruyó con rapidez centros de comunicación y decisión de vital
importancia. Elcontraataque conjunto de los Elvar y de la República 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-

Las escenas delplaneta fueron tomadas porinformadores detodos losgobier­
nosde todas lasespecies. ElImperio tomó estedesastre por unapruebamás
quelosElvar estaban experimentando conunanueva arma, y comunicó a sus
conciudadanos quela perversidad Elvar había llegado a talpunto como para
probaruna terrible arma biológica o química con sus propios congéneres.
Erala excusa final para la Gran Guerra Final en defensa de su especie queel
Imperio llevaba tiempo gestando.

La colosal nave siguió su rumbo, dirigiéndose haciaunodelosplanetas Elvar
cercanos. Una vez calculada la trayectoria, quedó claro quela Nave Oscura,
o lo que fuera, iba a estrellarse directamente en una zona Elvar altamente
poblada delplaneta Glendal, en el Sistema Estelar Daunwín. Dado quedesde
el interior no se respondió a las señales de advertencia Elvar, elAlmirante de
la flota Elvar quehabía seguido el avance de la nave decidió que era necesa­
rio interceptarla. Fue bombardeada enunlateral, enun intento de cambiar su
rumbo para evitar la colisión contra Glendal. Seconsiguió desviar el rumbo,
y entonces, la Nave Oscura encendió una serie de propulsores laterales que
la devolvieron a sufatídico rumbo original. Ante esteclaro acto de ataque, la
Flota Elvar delAlmirante Granadiel abrió fuego a discreción. Los proyectiles,
quehabrían destruido dosnaves Elvar o humanas de similares características,
no hicieron mella en el gigante de metal. La evacuación preventiva dela zona
de Glendal no se había podido efectuar ensu totalidad cuando la Nave Oscura
impactó exactamente en el centro de unadelas ciudades de mayor relevancia
en elplaneta. La explosión yla ondaexpansiva fulminó a millones deElvar en
un planeta de principal usoagrícola, ante la impotencia de la Flota de Grana­
diel. Además, la nave no se destruyó en el terrible impacto, sino que quedó
incrustada enlacorteza deGlendal, mitad dentro ymitad fuera. Enun radio de
milKilómetros, la destrucción fue total, yterribles fenómenos meteorológicos
afectaron a la totalidad delplaneta. Pero losmillones devíctimas mortales no
fueron lopeor: lo peorfue verlos levantarse unavez muertos, y dirigirse hacia
unagigantesca obertura quehabía aparecido enla basedelObelisco Negro.

9

15

+30%

+50%

@

Coste: 834

Lanzamisiles Wasp (Arma Ligera)
+10%, Alcance Base 100 cm,
Factor Guía-10%, Ángulo 1800

Munición
20 Perforación, Daño x5 (1)

Armas

Puedes equiparlo hasta con dos Armas Gigan­
tescas.

Nombre Tipo Potencia Alcance Daño Munición Coste

Base

Gran Katana Fuji @ CCC +20% X3 18

Magnoametralla- @ CAP +10% 70 cm X2 96

dora Shuriken

Magnoescudo de 8upercerámica Tipo11

Magnoescudo de Kevlar Tipo 7

Nombre

Características

Nombre: Ninja Tipo 34

Tripulación: 1
Radioemisora: sí
Tracción: Andador
Clase: Cerrado
Altura 7,5 cm (3,75 en
HO)
Blindaje: 150%
Velocidad: 12,5 cm
Salto V: 10 cm
Fecha: CF

(l)Sólo afecta unÁrea deEfecto de 2,5cmequivalente a la propiaDiana

(l)Sólo afecta unArea deEfecto de 2,5cmequivalente a la propia Diana.

8upercañón Tipo @ CAP +30% 1S0 cm X6 SO Perlo- 828

88 (con Factor CD rante

Guíade-10%)

@ Puedes armar con ellas a los Monstruos (o Vehículos) en los que se
incluya la característica conforme puede usarArmas Gigantescas.
CD Sólo afecta un Área deEfecto de 2,5cmequivalente a la propia Diana.

Lagran insensatez que cometió el Imperio al querer destruir a los Clanes
Elvar yprovocar unaguerraa escala galáctica, sóloempieza a ser compren­
dida ahorapor algunos de los descendientes de aquel desaparecido Impe­
rio. Más allá de los territorios de losElvar, habíaaparecido un extraño nexo
dimensional con un Universo paralelo. Los científicos Elvar estaban estu­
diando este extraño fenómeno, asícomo intentando averiguar los motivos de
la aparición deestenexo, yposibles formas para restablecer lanormalidad en
esepunto en caso necesario. Los Elvar nunca hablaron a loshumanos acerca

@ Puedes armarconellas a los Monstruos o Vehículos enlosquese incluya
la característica conforme puedeusarArmas Gigantescas.
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tres y la destrucción sin igual, y habiendo pasado ya tres generaciones de
seres humanos, nadie recordaba yalos extraños sucesos de aquellos espeluz­
nantes proyectiles gigantescos. Hasta hacepocosaños.

Comerciantes yviajeros, handado la voz dealerta. Varios planetas hansufrido
el impacto de extraños 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. Asu alrededor, la destrucción ha
sido equivalente a varias bombas atómicas, no dejando prácticamente nada
en pie.Perolo máspreocupante es queno se tratade un fenómeno puntual:
decenas de planetas de varias regiones hansufrido elimpacto de estos sinies­
trosemisarios dela destrucción enlosúltimos años.

LAS HORDAS DE LA PLAGA NEGRA
Elporqué y el cómo, son algo que tal vez los Elvar de antaño podrían haber
respondido. Los hechos sonahoraquemiles dehumanos queensudíafueron
seres pacíficos e inteligentes, sonconvertidos, después de morir, enlasHordas
delosObeliscos Negros. Zombies descerebrados y sinvoluntad propia, obede­
cenciegamente lasórdenes de otros seres aúnmás terribles. Ylas órdenes son
matar y capturar más seres, sean Humanos, Bork, Elvar, o cualquiera quesea
suorigen. Tienen especial devoción porlosseres vivos, quesuelen llevarse alas
profundidades de los Obeliscos. En los ocasionales enfrentamientos organiza­
dos quehanpodido llevarse a cabo contra estos seres, si biende escaso éxito,
se han ido reuniendo nuevos datos, que aumentan aún más la preocupación
acerca de hasta dónde puede llegar la capacidad deestos invasores. Nunca han
intentado comunicarse conninguna especie "civilizada", nihanofrecido nunca
opciones de rendición, sólo atacan sinpiedad paraconquistar más territorio y
capturar todos los seres, vivos o muertos, posibles. Además sólo les interesan
los seres inteligentes ymínimamente civilizados, desprecian seres de inteligen­
ciaanimal. Porotraparte, al capturar vivo a alguien, únicamente lo llevan a su
Obelisco si se encuentra mínimamente saludable, o de cuerpo entero: loshos­
pitales están llenos de soldados quehan enloquecido tras una derrota, al ver,
mirando hacia atrás en medio de unadesesperada retirada, como sus compa­
ñeros, que quedaban tendidos en el suelo conalguna extremidad de menos a
causa delavirulencia delcombate ydelafragmentación de las explosiones, ser­
vían de carnaza a las Hordas victoriosas trasel 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 habían sido capturados en vida, y
ahora habían sido convertidos endegeneraciones grotescas y corpulentas, tam­
bién al servicio de los Obeliscos. Parece ser queconlos seres todavía en vida,
soncapaces decrearsúbditos másfuertes e inteligentes, losllamados Poseídos,
queconlos muertos despertados de sus tumbas. Sus pieles se oscurecen, sus
rasgos adquieren expresiones desgarradoramente frías, y sus cuerpos adquie­
renunimportante desarrollo muscular. Finalmente sehapodido observar, muy
raramente, un tercer tipo deseres, bautizados como losGurthgul por losElvar,
a losquelosescasos humanos queleshanvisto yhansobrevivido paracontarlo
han relacionado con demonios del mismísimo infierno, debido a los colores
rojizos apagados desupiel, lasextrañas cornamentas queemergen por todo su
cuerpo, ysobretodo a lostemibles poderes mágicos quehandemostrado cono­
cer. Algún Necrozombie eincluso algún Poseído hanpodido ser capturados por
contingentes humanos: no responden a ningún interrogatorio, ni siquiera a la
tortura: soloríen, ríeny ríen, e intentan escapar de susataduras. Alguna vez lo
han conseguido, matando a la mitad de suscaptores antes de caerabatidos a
tiros. Laespecial resistencia a lasarmas de estos seres, queun díafueron sim­
ples humanos, estambién algo escalofriante.

Las Hordas de la Plaga Negra

Nombre CCC CAP MNT Velocidad Armadura Coste
Natural

Necrozombie de niño 30% 10% 20% s crn 30% 9

Necrozombie 40% 20% 30% Scm SO% 14
descompuesto

Necrozombie SO% 30% 40% Scm 70% 19
corpulento

Los Necrozombies sonde tamaño normal, por ello:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Por cadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5cmenCuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).
~ Pueden saltar lID obstáculo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de2,5cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra esmásalláde 5cm.

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 queel de eseNecrozombie quequedajusto
por encima. No podrás echarte atrás para reducir las Armadura Natural, ya
quese considera que éstaha crecido siguiendo su proceso biológico natural.
Deberás contabilizar elnuevo Coste Total (dela manera habitual, cadadecena
aumenta enun punto el Coste delPersonaje).

Nombre CCC CAP MNT Velocidad Armadura Coste
Natural

Niño Poseído 40% 30% 40% Scm 40% 15

Adulto Poseído 60% 50% 60% s cm 60% 23

Soldado Poseído 70% 60% 80% s crn 80% 29

Los Poseídos sonde tamaño estándar:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Por cadaacción de Movimiento mueven 5 cm (2,5cmenCuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender).
~ Pueden saltar un obstáculo vertical dehasta 5 cm (uhorizontal de2,5cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra esmásalláde 5cm.

Siconsigues quelas tres habilidades deun Poseído igualen o superen las del
Poseído inmediatamente superior, entonces puedes aumentar su Armadura
Natural al mismo nivel queel de esePoseído quequeda justo por encima. No
podrás echarte atráspara reducir la Armadura Natural, ya que se considera
queéstaha crecido siguiendo su proceso biológico natural. Deberás contabi­
lizarelnuevo Coste Total (dela manera habitual, cadadecena aumenta enun
punto el Coste delPersonaje).

Nombre CCC CAP MNT Velocidad Armadura Coste
Natural

Gurthgul joven 100% 70% 80% 10 cm 100% 37

Gurthgul adulto 110% 80% 90% 10cm 110% 41
Gran Gurthgul 120% 90% 100% 10cm 120% 4S

Poseen Armadura Natural, la piel superdura de su propio cuerpo. Puedes
aparteaplicarles otraArmadura artificial.

Los Gurthgul sonde tamaño estándar:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Por cada acción de Movimiento un Gurthgul mueve 10 cm (5 cm en
Cuerpo a Tierra, 1 o 2 Niveles Ascender o Descender).
~ Pueden saltar un obstáculo vertical dehasta 10cm (u horizontal de 5 cm).
~ Elradioefectivo deun Gurthgul Cuerpo a Tierra esa partirde los5 cm.
~ Para no ver ni ser vistos a través de un obstáculo, este obstáculo debe
medir por lo menos 3,75 cmde alto.
Siconsigues quelas treshabilidades deun Gurthgul igualen o superen las del
Gurthgul inmediatamente superior, entonces puedes aumentar su Armadura
Natural almismo nivel queelde eseGurthgul quequedajusto por encima. No
podrásecharte atráspara reducir la Armadura Natural, ya que se considera
que ésta ha crecido siguiendo su proceso biológico natural. Deberás conta­
bilizar el nuevo Coste Total (de la manera habitual, cadadecena aumenta en
un punto el Coste del Personaje). Los gurthgul suelen ir vestidos con largas
túnicas de colores marrones o apagados, pero casisiempre usanunaArma­
duraArtificial además de suyadepor sí sorprendente Armadura Natural. Los
Poseídos yNecrozombies pueden llevar Armaduras Artificiales dela listahabi­
tualparahumanos, yaqueenel fondo éseera su origen.

63



Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste

Base

Destripadora ® CAP +30% 60 cm X1 27

Corruptor @ CAP +40% 20 X2 96

Armas
Seles puedever con cualquier tipo de armas, usan las que capturan en los
planetas que invaden. Deestaforma, si el Obelisco Negro del que proceden
losmiembros dela Plaga seencuentra enunplaneta Elvar, usaranarmamento
de estafacción, y si se encuentra en un planeta humano, las correspondien­
tes. Sin embargo, también pueden portar extrañas armas aparentemente de
propiafabricación. Armas terribles, queno pueden ser usadas por ningún ser
vivo de esteuniverso debido a susefectos devastadores.

Eliecel elMaldito es de tamaño estándar:
~ Puedes usar unapeanadetamaño normal.
~Por cadaacción de Movimiento mueve 10cm (5 cm en Cuerpo a Tierra, 1
o 2 Niveles Ascender o Descender) .
~ Puede saltar un obstáculo vertical de hasta 10cm (u horizontal de 5 cm).
~ Elradioefectivo Cuerpo a Tierra es a partirde los 5 cm.
~ Para no ver ni ser vistos a través de un obstáculo, este obstáculo debe
medirpor lo menos 3,75 cmde alto.

® Incorpora un cuchillo serrado a modo de bayoneta, que le confiere un
+10% en CCC, dañoxl. Siun ser vivo normal coge la Destripadora (con un
Cambio de Impedimenta), explota, en un diámetro de 10 cm (un radio de 5
cm), causando x2 Tiradas de Resistencia a los afectados. Un miembro de la
Plaga Negra puedevoluntariamente accionar esta explosión, a modo de sui­
cida (aunque talvez él incluso sobreviva).
@Es un arma de Área de Efecto adyacente. Usa la plantilla de Aguja. Todos
los afectados reciben dos impactos. Aquellos que no superen alguna de las
Tiradas de Resistencia pasana ser convertidos en Necrozombies al servicio de
la Plaga Negra, consus Habilidades disminuidas en un 20% cadauna (como
mínimo quedan al 0%). Los Personajes afectados ya no pertenecen al Stock
del jugador original, ypodránpasaral Stock del jugador dela Plaga Negra.

Además, Elíecel el Maldito posee 5 acciones en lugarde 4. Esuna auténtica
pesadilla infernal, cuya mente ha acabado por corromperse completamente
tras tantos añosen el lado oscuro. Los pocosque le han visto y han sobre­
vivido para contarlo, afirman que ha sufrido una transformación horrible,
adoptando una siniestra mezcolanza entrehumano y Gurthgul. Peropor otra
parteestos supervivientes hansidointernados en manicomios, yse dudadela
certeza de susafirmaciones.

80% 52

Armadura Coste

Natural

ccc CAP MNT Velocidad/

Salto V

146% 86% 106% 10cm/10cmEliecel el Maldito

Nombre

Las armaduras Gurthgul, de tamaño normal, no puedenser 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 cadavez
que bajen de valor, quedarán con esevalor, no son susceptibles de repararse
durante el Reset. El Coste también bajará, en consecuencia (un punto por
decenade Resistencia). Sin embargo, existe unaprobabilidad deun 10%, que
al colocarse la armadura (mediante un Cambio de Impedimenta) un ser no
perteneciente a la Plaga Negra (tirar en el momento de colocársela), éstalo
detecte, y se contraiga, autodestruyéndose a sí misma, y al desdichado porta­
dor. Sise ha guardado como"material capturado" para ser usadapor un ser
no perteneciente a la Plaga Negra, deberárealizarse esa misma tiradaunavez
desplegado el Grupo de Combate en el terreno de juego.

LA SEMILLA DEL MAL
Elpoder de los Gurthgul y de los Obeliscos Negros no acabaaquí, sinoque
además de afectar los restos de los fallecidos, y de poder convertir la estruc­
tura orgánica de los desgraciados que caenen vidaen su poder, parece ser
que, cuando un Obelisco Negro impacta en un planeta y crea una gran onda
maléfica expansiva, no todos los que sobreviven al cataclismo quedan total­
mente a salvo. Los Obeliscos Negros desprenden tal energía, que son capa­
ces de sembrar, en aquellos individuos de mente más débil, o ya de por sí
corruptos o enfermos, una semilla de maldad que no aparece hasta el cabo
de mucho tiempo. De esta forma, individuos que habían sobrevivido en un
planeta afectado, y que habían sido evacuados hacia otros lugares, acaban
convirtiéndose tiempo después en una especie de Poseídos que pasan total­
mente desapercibidos. Conviven entreel resto de humanos, pero sevancon­
venciendo a sí mismos delpoder queles ofrece el Obelisco Negro. Cuando su
mente yaha quedado por completo bajoel dominio de la Plaga Negra, llegan
a ser capaces de viajar hastaplanetas afectados, donderecogen a Poseídos y
Gurthguls, lestransportan devuelta hastalosplanetas de origen yles ayudan a
crear auténticas sectas bajolas cloacas yenlos suburbios máscorruptos. Las
autopsias de los restos de humanos caídos en tal desgracia, handesvelado en
suscerebros ymédula espinal extrañas redesneuronales negruzcas de origen
desconocido, quese extienden por todoel sistema nervioso conel aspecto de
una granformación reticular, y acaban por tenerdominio general delcuerpo
del Poseído. Cuando el desarrollo estásóloen la mitad de su fase, la víctima
sufreimportantes cambios de conducta ypensamiento, alternando momentos
delucidez coninstantes en queespresatotaldela Plaga, ysinrecordarensus
momentos de lucidez las acciones que ha realizado mientras' se encontraba
bajola influencia del Gran Mal. Finalmente, su mente acabasiendo posesión
totaldela Plaga Negra.

Sin duda, el mayor golpe bajoque sufrió la Orden delApocalipsis, fueperder
a uno desusmásimportantes dirigentes en manos delGran Mal. Nada menos
que el dirigente de uno de sus Capítulos, quiendurante la tristemente cono­
cida Campaña del Martillo de Hierro, condujo personalmente un gran ejér­
cito, compuesto por decenas de miles de soldados de su propio Capítulo y
fuerzas conjuntas de Commonhealth y United Stelar Systems, a una derrota
segura. Eltraidor, el santo varónde por anterior nombre Eliecer SanRafael,
habíapasado al bando de los Gurthguls a cambio del poder que tanto había
deseado, y que fue lo único que le hizo ascender a la cúspide de la Orden
cuando éstaacababa de formarse. Tal vez ni siquiera él mismo podría expli­
car cómo sucedió, pero sucedió. El nombre con el que los señores de la
Plaga Negra le habían rebautizado, Eliecel el Maldito, haríatemblar a los más
osados luchadores.
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LA SANTA SEDE
ElGran Rector tiene su base en el sistema estelar de Nueva Esperanza, anti­
guamente E-166, rebautizado asípara infundir la convicción en la futura vic­
toria de la Nueva Humanidad. Enel cuarto planeta de Nueva Esperanza, lla­
mado abaraSantuario, se encuentra talvez la mayor concentración de recur­
sos, armas y organizaciones de las civilizaciones supervivientes a la Tercera
Guerra Cósmica. Por todo el planeta se alza una impresionante red de cate­
drales ytemplos consagrados a laformación delos nuevos adeptos ya la con­
templación yel estudio de lasartesmágicas ypsíquicas conquelucharcontra
los poderes del Gran Mal. LaOrden estáconsiguiendo reunir asimismo una
granflota de naves espaciales, compradas a chatarreros, adquiridas durante
el salvamento de planetas infestados por los Obeliscos Negros, ydonadas por
diversos mundos ycorporaciones para demostrar su fidelidad a un credoque
arraiga con cadavez másy másfuerza. Se dice que el gran rector Horatius
ha conseguido reuniruna flota casi equivalente a una de las múltiples flotas
imperiales o republicanas que navegaban antaño por el espacio conocido, y
quedesaparecieron consumidas por elgranconflicto final.

Ira del Arcángel ® CAP +30% Plantilla 20 X2 52

® Usa una plantilla específica de Aguja, de 30 cm de largoy 20 cm en su
extremo másancho.

Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste
Base

LOS CAPÍTULos
Llegó unmomento en quelos ejércitos dirigidos por Horatius Melginor habían
crecido tandescomunalmente, queamenazaban conconvertirse enunaestruc­
tura pesada y poco operativa. Fue entonces cuando decidió estructurarlo en
diferentes secciones, para dotarlas de unamayor capacidad operacional. Cada
gran sección tomaría sus propias decisiones, si bien siempre deberían ser
comunicadas a la estructura superior, La Santa Sede, así como obedecer las
órdenes de la Sede cuando se diseñaran Campañas en las que fuera necesa­
rio combinar a varios Capítulos. Aimagen ysemejanza de las antiguas órdenes
religiosas y militares, en los ingenuos tiempos de los ancestrales pero premo­
nitorios orígenes de la humanidad en suplaneta natal, el Gran Rector Horatius
organizó susejércitos, ylesencomendó la misión de luchar contra el Gran Mal,
asícomo volver a unificar a la humanidad. Al frente decadaOrden, colocó a un
Magíster, unComandante degranexperiencia ydemostrada fe. La antigua tradi­
ción mercenaria de usarnombres de guerra distintos de los reales, se ha con­
vertido en la Orden en un signo de renacimiento bajo la luz, y es moralmente
obligatorio, sibienelnuevo nombre notiene porquédiferir totalmente delanti­
guo, sino quese estila el usode lenguas de origen estrictamente humano liga­
dasa las antiguas ordenes religiosas. Horacio cambió asísu nombre por el de
Horatius, y todos, desde losMagíster hasta los soldados de tropaylos simples
auxiliares dela maquinaria de la Orden, hanhecho lo propio. Dos de losCapí­
tulos más famosos sonsindudalosTemplarios Rojos yla Fraternita Vera Lucis.
La primera porsusheroicos logros. Lasegunda, hoyendíadiezmada ya duras
penas recuperándose de su terrible tragedia, estaba antaño dirigida por Eliecer
San Rafael elCeleste, un grancomandante digno dela mayor confianza delGran
Rector. Eliecer San Rafael, a pesarde su alto cargo, participaba directamente,
siempre que podía, entodabatalla queselibrara contrala Plaga Negra. Algunos
dicen que fue su sedde sangre negra lo quele perdió. Lo cierto esqueEliecer
San Rafael, traicionó a lossuyos hundiendo alcapítulo desupropia creación. Él
en persona, preparó unacampaña conel nombre clave de Martillo de Hierro,
enla que, cosainaudita, consiguió quedos grandes corporaciones participaran
conjuntamente. Eliecer San Rafael yahabía sido corrompido por la semilla del
mal. Se dice quetalvez enunodesuscientos decombates, elMagíster fuemal­
dito por algún Gurthgul. Lo cierto esqueelvalle al quedirigió suscasi cien mil
leales soldados, fueunatrampa mortal enla quese dice quevarios millones de
Necrozombies yPoseídos, hostigados porlosGurthgul, rodearon ymasacraron
a la expedición. Elgolpe psicológico parala humanidad fueincluso mayor que
el desastre personal de la pérdida de tantos buenos soldados. Entre los super­
vivientes, que se cuentan por decenas, todos ingresados en psiquiátricos, aún
resuena elecodelasrisas deEliecer San Rafael, abarayaEliecel elMaldito.
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La Orden delApocalipsis cuenta hoyen díaconcentenares de miles de segui­
dores, y ha creado suspropios templos por doquier. Se tratadeun fenómeno
estrictamente humano, alparecerotras especies como losElvar ylosBork, por
diferentes motivos, no han querido sumarse a estegrupo, aunque es dudoso
quese les hubiera aceptado en él. La Orden cuenta consuspropios ejércitos,
suspropias naves, yse nutre de las donaciones económicas de muchos civiles
quesin pertenecer a ella, procuran ayudarla en todo lo posible. La disciplina
esférrea, heredada directamente de susorígenes paramilitares.

LaOrden está dirigida por Horatius Melginor, Gran Rector, un hombrede
gran saber y profundos conocimientos mágicos, que tras destacar como
Comandante enJefe de las tropas de la Orden en la primera granvictoria
que se consiguió contra las Hordas, reestructuró todos sus efectivos, for­
mando los dos primeros Capítulos, el de los Templarios Rojos y el de la
Cofradía delSable.

Los supervivientes de los planetas afectados por el desastre del impacto de
unode estos Obeliscos hantenido quesobrevivir de diversas formas. Los más
atrevidos, se han quedado en sus planetas, se han reorganizado, y luchan
encarnizadamente contraun enemigo implacable. Los más afortunados han
podido huir en naves transporte hacia otros planetas que conserven su inge­
nua pureza. Pero de entrelos millones de afectados que fueron evacuados,
surgió 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 lucharen
losmundos afectados porlosObeliscos. Con la rapidez conquequema la pól­
vora, estos grupos dispersos fueron unificándose y adquiriendo una estruc­
tura cadavez mayor. Acausadel carácter casi fanático de sus miembros, el
grupo tomó rápidamente un cariz religioso que ha dirigido todo su creci­
miento desdebuenprincipio. En especial, este grupo procuracaptar a aque­
llasgentes dotadas deun don especial paralospoderes Psíquicos o Mágicos,
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 másdestructiva. Los Emisarios de la Orden vagan
por el espacio buscando nuevos voluntarios, y rebuscando entrelasruinas de
antiguos enclaves civilizados restos de algún que otropergamino conolvida­
dos secretos sobre Magia y poder mental. Las enseñanzas de los Emisarios
avisan del mal quese avecina, el Gran Mal Oscuro que está absorbiendo el
universo conocido. Predica quelosinsepultos ylos difuntos deben serincine­
rados, ylosantiguos cementerios deben serexcavados ysusrestos destruidos,
profetizando la llegada de grandes desgracias para aquellos queno se hayan
preparado en cuerpo y alma parala Guerra Santa. No todoel 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 creenqueseanreales.

Hoy en día la Orden cuenta convarios Capítulos. Estas diferentes subestruc­
turashacenmásoperativo el conjunto de la Orden. Destacan los Capítulos de
la Fraterníta Vera Lucís, el de los Templarios Rojos, el delos Elegidos, y el de
la Cofradía del Sable, si bienexisten muchos más, de menor relieve, en los
diversos Sectores poblados por los Humanos. No todos los grupos paramili­
tares se unificaron conla Orden, otros quisieron mantener su independencia
yno mezclarse conlas inspiraciones religiosas de la Orden, aunque sonper­
fectamente capaces de trabajar conjuntamente en ofensivas concretas contra
la Plaga Negra. Otras entidades organizadas de origen humano también han
colaborado conla Orden, en especial los contingentes de las antiguas Supe­
rentidades, que también hanvisto muchos de susvaliosos mundos afectados
porlos Obeliscos Negros. Debido a esto, ya la cadavez mayor aceptación por
partedelaspoblaciones civiles deestanueva ypoderosa religión, losTemplos
dela Orden comienzan a verse en todos losplanetas conun grado deimpor­
tancia mínima. Dehecho, la sededelGran Rector se encuentra en los Secto­
resExteriores. Horatius escogió un enclave lo másalejado posible delorigen
del Nexo, desde dondepoder organizar con tiempo suficiente el alzamiento
dela humanidad contrael Gran Mal.



LAS CRUZADAS
En estos tenebrosos días, en los quemuchos insensatos ríen creyéndose feli­
cesenla seguridad quesuslimitadas mentes soncapaces dever, muchos han
visto la gravedad de la situación y se han alistado en la Orden delApocalip­
sis, dando su vida por el biende la humanidad. La humanidad se enfrenta a
la necesidad de empezar una nueva guerrasanta, y oponerse a un enemigo
implacable, sinsentimientos de ninguna clase, y cuyas mentes ni siquiera les
pertenecen, ya que obedecen ciegamente a los invisibles mandatos de los
Monolitos Oscuros. La nueva Cruzada haempezado, yvaa serunabatalla muy
dura. Endistintos puntos delos dominios humanos, la Orden delApocalipsis
yase ha puesto en contacto con los máximos dirigentes de las antiguas cor­
poraciones, que son los únicos que mantienen una mínima estructura ante
todo este caos provocado por la Tercera Guerra Cósmica. Los dignatarios
de las corporaciones, sin excepción, han puesto sus ejércitos a disponibili­
dadde los planes de la Orden, siempre y cuando los planes de ataque a los
Monolitos se diseñen conjuntamente. Envarios planetas escogidos, lastropas
conjuntas dela Orden y dela facción a la quepertenecía elplaneta atacan sin
piedad a lashordas de la Plaga Negra. Una de las exigencias de las corpora­
ciones ha sido el que susejércitos no colaboren en los planetas quequeden
fuera de sus territorios originales, por miedo a que una facción anexe un
planeta que hubiera pertenecido a la otra. Estas disputas estériles no llevan
a ninguna parte, pero era necesario para la Orden ceder, yaqueera preferi­
bleel asegurarse que no iba a estallar un conflicto entrelas corporaciones.
Eso desvanecería cualquier posibilidad de éxito. Por otra parte, las batallas
no han sidotodo lo satisfactorias que se hubiera deseado. Enmuchos delos
enfrentamientos, el contraataque delosNecrozombies ha sidotandevastador,
que los Depuradores Benditos, tropas especiales de la Orden armadas con
lanzallamas quetenían orden de no dejarningún cadáver humano en manos
de la intluencia de los Monolitos, apenas han tenido tiempo de incinerar los
cadáveres de los soldados caídos. 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. Eluso
dela aviación táctica, gran especialidad delas tropas de estaAgencia, parece
ser la clave parael futuro. Enestos momentos, se están intentando buscar las
viejas naves-misil quevagan por el espacio. Secreeque desmantelándolas, y
con algunas modificaciones, de una sola Nave-Misil se podrían crear varias
Bombas terraformadoras quedestruyeran cadaátomo delosMonolitos Oscu­
ros. Es unaesperanza vaga ylejana, pero esonosdaráfuerzas paracontinuar.
Sin duda, el planeta que sufrauna explosión de semejante calibre quedará
yatotalmente devastado e inerte. Perola extracción de las diabólicas espinas
negras de nuestros mundos debe realizarse a todacosta. Por Mora, cuando
la Orden ha conseguido alguna victoria, o se ha reconquistado un territorio
estratégicamente importante, se ha colocado, en una cotaalta, el símbolo de
una esperanza futura. Un pulcro, lisoy brillante monolito blanco de treinta
metros recuerda en estos lugares quelavictoria noesimposible, yquelaper­
sistencia deloshombres unidos conunaférreavoluntad, lo puede todo.

Cuando, al principio de la llegada de los Obeliscos Negros, el Gran Coman­
dante Horatius Melginor formó su llamada Orden del Apocalipsis, no todos
losgrupos paramilitares vieron conbuenos ojos el cáliz pseudorreligioso que
estaban tomando las cosas, yprefirieron mantenerse al margen, aunque que­
rían seguir luchando contra el poder de los Monolitos. De esta forma, sur­
gieron varios grupos de organización militar, pero sin dudauno de los más

La influencia de la Orden sobrela población creyente humana, así como el
apoyo de importantes hombres de poder, y la constatación por partede los
cuerpos depolicía locales de la creciente aparición de extraños casos (como
psicópatas asesinos quede repente, armados consubfusiles, empiezan a dis­
pararen pleno centro urbano gritando a favor delNuevo Orden delObelisco,
para acabar suicidándose con bombas atadas al cuerpo), ha acabado por
convertir a los Templarios Rojos y a los miembros de otrosCapítulos en una
especie de policía intergaláctica, aunque no sea de forma oficial, pero con
el total beneplácito de los cuerpos de policía, queles dan cartablanca para
hacer todo aquello queconsideren necesario.
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Coste

5cm

5cm

Velocidad

40% 50% 90%

60% 30% 90%

CCC CAP MNT

Iluminado

Nombre

Nombre CCC 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

Gran Hermano

Los Templarios Rojos sonhumanos, de tamaño normal, por ello:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Porcadaacción deMovimiento mueven 5 cm (2,5cmenCuerpo a Tierra,
1 Nivel Ascender o Descender) .
~ Pueden saltar un obstáculo vertical de hasta 5 cm (u horizontal de 2,5
cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra es más alláde 5 cm.

Eduardus Garfius es de tamaño estándar:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Por cadaacción de Movimiento mueve 5 cm (2,5 cmen Cuerpo a Tierra,
puede Ascender o Descender 1 Nivel),
~ Puede saltar un obstáculo vertical de hasta 5 cm (horizontal de 2,5cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra esa partir delos 5 cm.
~ Para no ver ni ser vistos a través de un obstáculo, este obstáculo debe
medir porlo menos 3,75 cmde alto.

La Ira delArcángel es un buen ejemplo de los diseños de la Orden. Es un
lanzallamas que procura concentrar todo su poder en una sola dirección,
aumentando así su alcance. Está disponible para todos los soldados de la
Orden, ya laventa para cualquier facción o Agencia humana quedesee com­
prarla. Todos los afectados por la plantilla de lágrima de la Ira delArcángel
reciben x2Tiradas de Resistencia.
Principalmente, las tropas de la Orden usan armas procedentes de las dife­
rentes corporaciones, yaquetienen acceso a todas ellas sinlímite. Apesarde
ello, Horatius ha ordenado construir en Santuario fábricas de armas específi­
camente diseñadas paracombatir a la Plaga Negra. Los soldados dela Orden
sólo buscan combatir contra la Plaga Negra, nuncacontrael resto de espe­
cies, salvo en contadas yextrañas ocasiones. Sedividen principalmente en las
tropade base, ysusguias de combate, especialmente dotados paraellideraje
e incluso lospoderes mágicos o psíquicos.

Los Templarios Rojos no sólose encuentran en el campo de batalla, sino que
últimamente se les puede ver patrullando por las ciudades másimportantes
de la galaxia. Su temible Magister, Eduardus Garfius, alias el "Garfio", se
encuentra orgulloso de dirigir el Capítulo con más batallas libradas y mayor
fama lograda. En muchas ocasiones acompañan a losEmisarios, Predicadores
o Misioneros, para asegurarse que se les respeta a donde van, así como que
no se desvían de su fe. Enfrentarse a un grupo de Templarios' Rojos es algo
que hasta los delincuentes más temibles prefieren evitar, yaque tocara uno
es tocara todala Orden. Suelen vestir túnicas de tonalidades negras y rojas,
e ir cubiertos por capuchas, o cascos en forma de capuchas, para evitar ser
reconocidos.

Además, elMagíster Eduardus Garfius posee 5 acciones enlugar desólo4.Es
ungranlíder, sibien prefiere quedar a la sombra, ynosuele participar perso­
nalmente enlasbatallas, a no ser queseanoperaciones a granescala.
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Nombre CCC Armadura Velocidad Coste
Natural /Salto V

Perro-lobo 60% 0% 70% 10% 10 cm /5 15

Jabalí 70% 0% 50% 20% 10 cm / O 15

Cabra 30% 0% 40% 0% 10 cm /5 7

Algunas Mascotas poseen Armadura Natural, pero por su seguridad, puedes
asignarles unaArmadura Artificial a losCostes habituales, sóloquenuncaserá
utilizable por un humanoide ni ninguna otra especie inteligente. Dos o más
Mascotas no son capaces de cambiarse lasArmaduras Artificiales entreellas,
ysus efectos de Bonus por Portaestandarte no sonacumulables, sólocontará
uno de ellos. Sillevas másde unamascota, cadavez quemueraunade ellas
los Personajes legionarios deberán haceruna tiradade Chequeo de Moral.
Esta gente tanrudayaparentemente insensible, por el contrario sonespecial­
mente cariñosos consusmascotas.

LA MASCOTA
Otracaracterística intrínseca a la Legión es el curioso uso de animales mas­
cota, que sirven para identificar a su grupo. Parece ser que la costumbre
comenzó con las primeras agrupaciones espontáneas de los supervivientes
de los planetas atacados por los Monolitos negros, en las que muchos com­
batientes habían acudido conlo quehabían podido salvar de suscasas, inclu­
yendo a susmascotas. Viajar por el espacio, e incluso ir a combatir acompa­
ñados de susmascotas (yaquenotenían donde dejarlas), se convirtió enuna
costumbre, y a partir de aquíen un identificador habitual. Siempre que uses
Personajes de la Legión en tus batallas, obligatoriamente deberás escoger
una Mascota, queformará por si misma unaUnidad de Combate (de un solo
miembro). La Mascota puede combatir Cuerpo a Cuerpo, pero no puedes
usar suvalor de MNT parala tiradade Iniciativa delprincipio de cadaRonda
de juego (niparael despliegue). Mientras laMascota siga viva, actúa como un
Portaestandarte, y todas las tropas de origen Legionario ganan un Bonus de
+10%. Sin embargo, silaMascota muere durante elCombate, todos loslegio­
narios deberán sufrirun Chequeo de Moral.

EQUIPAMIENTO
Elequipo y la uniformidad de los miembros de la Legión es una ingente acu­
mulación de material recuperado de todos losplanetas y mundos en los que
han intervenido. Para que esto sea soportable, el Alto Mando estipuló una
norma sencilla y práctica, cadaTercio acumularía y usaríalas armas provi­
nientes de un mismo origen, conlo que se minimizarían los problemas de
munición compatible ypiezas de recambio. Además, cadaTercio centralizaría
el tipode armas a partirde qué grupo corporativo o qué antiguo bando era
el predominante en aquella zona. Por ejemplo, el Tercio Estrella del Ama­
necer, que se encontraba entremezclado entre los antiguos territorios de la
Superentídad Panzerfaust, usabaprioritariamente armas compradas o captu­
radas a estaAgencia, además de tenerun buen surtido en armas genéricas,
pero en cambio no disponía de armas provinientes de otras corporaciones,
ya que cuando los miembros de un Tercio capturaban armasoriginarias de
unazonacorporativa distinta de la suya, enviaban estematerial al correspon­
diente Tercio quecompartía espacio conaquella Agencia o facción. Laexcep­
ciónprincipal la representa el Tercio Conquistadores, que cohabita en los
antiguos territorios Bork, cuyos soldados no quieren ni oír hablar de usar el
desastroso material deestos insoportables seres, yengeneral usanelmaterial
genérico construido en todas partes. Launiformidad, presenta grandes varia­
ciones, ya que como es normal está adaptada a cada ambiente combativo.
Pero el uniforme de gala durante los desfiles es bastante curioso, con pan-

Las Mascotas son de tamaño normal, y se les aplican las siguientes caracte­
rísticas:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Por cada acción de Movimiento mueven 10 cm (2,5 cm en Cuerpo a
Tierra, no soncapaces deAscender niDescender) .
~ Pueden saltar un obstáculo vertical según seindique en suscaracterísticas.
Horizontal a la mitad desu Movimiento.
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra esmásalláde 5cm.
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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

Centurión 70% 70% 80% 5cm 22

Nombre CCC MNT Velocidad Coste

Clase 50% 50% 60% 5cm 16

Legionario 60% 60% 60% 5cm 18

Gladiador 60% 70% 60% 5cm 19

Héroe 70% 70% 70% 5cm 21

Centurión 70% 80% 70% 5cm 22

Nombre CAP Velocidad Coste

Clase 40% 50% 30% 5cm 12

Legionario 50% 60% 40% 5 cm 15

Gladiador 60% 60% 50% 5cm 17

Héroe 70% 70% 60% 5cm 20

Centurión 80% 70% 70% 5cm 22

destacables fue el de la Legión, que podríamos definir como una solución
intermedia entrelas doctrinas dela Orden delApocalipsis yel restodegrupos
armados que vagaban por el espacio. De hecho, en múltiples ocasiones la
Legión ha colaborado con la Orden en operaciones contrala Plaga Negra,
pero por otra parte, la Legión tiene sus propios intereses, y no ha sido raro
verlos combatir contracualquiera de las antiguas corporaciones, o en otros
planetas.

LOS TERCIOS
Cuando la Legión empezó a crecery a ganarmiembros, llegó un momento
en que su organización necesitó adoptar una nueva reestructuración. Así se
crearon los Tercios, llamados así porque al principio, la gran estructura de
la Legión se dividió en trespartes principales, si biencon el tiempo, y conla
llegada de nuevos profesionales, hantenido que crearsenuevos agrupamien­
tos, por lo que hoyen díaexiste casiuna decena de Tercios. Cada Tercio se
divide a suvez en tresBanderas (todasuestructura se organiza entorno a este
número). Las Banderas están numeradas de la primera a la tercera, aunque
extraoficialmente susmiembros prefieren designar lasBanderas conlosnom­
bresde los comandantes al mando. Esto haceque cambien denombre extra­
oficial con relativa frecuencia, dadala costumbre de que los comandantes
participen activamente enla batalla.

ElTercio Patria Nostra, comparte zonas pertenecientes antaño tanto al Impe­
rio como a la República. El Tercio Estrella del Amanecer ocupa principal­
mente zonas de Blítzerfaust, solapando algunas zonas de Cornmonhealth. El
Tercio Gran Capitán se ha dedicado a zonas de la antigua República, Com­
monhealth y United Stelar Systems. Los tres Tercios comparten fronteras
entre sí,yse ayudan unosa otrosenlo necesario. Han llegado a enfrentarse a
tropas delosactuales habitantes delaszonas queocupan enmásdeuna oca­
sión, por motivos varios.

Son de tamaño estándar, ypresentan las siguientes características:
~ Puedes usarunapeanade tamaño normal.
~ Porcadaacción deMovimiento mueven 5 cm (2,5cmen Cuerpo a Tierra,
1Nivel Ascender o Descender) .
~ Pueden saltar un obstáculo vertical dehasta 5 cm (u horizontal de2,5cm).
~ Elradio efectivo Cuerpo a Tierra es más allá de 5 cm.



talones verde oscuro y camisa verde claro. Denotan su origen "mercenario"
llevando lasmangas decamisa subidas (algo inaceptable encualquier ejército
regular, ymenos enunagala). Les encanta desfilar, talvez sean lastropas que
con más asiduidad desfilan, y a un paso rápido que resulta difícil de seguir,
excepto parasuscuadrúpedas mascotas.

Los lobos eranunaforma devida originaria delmismo planeta queloshuma­
nos. Seres cuadrúpedos y de vida social, eran terribles depredadores que
perseguían incansablemente a sus víctimas, y que con refinadas tácticas las
rodeaban y les daban muerte. Estos animales siguen existiendo hoy en día
en algunos planetas quefueron destinados a reservas naturales. Pero en su
lugar, existe otrodepredador igual o máshorrible, yaquecomo decía elSanto
Varón, la lectura preferida del Gran Rector Horatius Melginor, es este un
depredador queno siempre mata paracomer: el propio hombre. Hoy en día,
el espacio ya no es un lugar seguro como antaño, y cualquier viajero espa­
cialse expone a caervíctima de los depredadores delpresente, los temibles
clanes dehombres deguerraquedetienen lasnaves ensustrayectos, seabren
paso a través desuscascos, ysaquean todas suspertenencias, abandonando a
su suerte losvacíos cargueros espaciales junto a susvíctimas.

DiSTINTOS ORÍGENES
Los clanes de Lobos existen desde hace mucho tiempo. Hay quien diceque
desde siempre, o queson tan antiguos como el propio comercio. Alo 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, yaeran habituales en los tiempos
delImperio, antes dela secesión dela República. La granrepresión delImpe­
rio dehecho eraungranaliciente paraelmercado negro. Tras la Gran Guerra

Cósmica, en quela protección de las flotas imperial y republicana desapare­
ció, y billones de seres quedaban desamparados y hambrientos, las filas de
los Clanes se vieron reforzadas. Además, conlas últimas desgracias, los Obe­
liscos Negros queimpactan y destruyen la vida civilizada en planetas enteros,
muchos sonlosque, desesperados, sehanunido a susfilas, en especial aque­
llosqueyaerandelincuentes o buscadores defortunas ensusperdidos plane­
tas.Porello, talvez nunca haya habido talcantidad deClanes deLobos, ni con
talafluencia de miembros, como la hay hoy en día.

LOS CLANES
Los Clanes, que heredan su actualmente estabilizada estructura organizativa
trassiglos deenfrentamientos entreellos mismos, están regidos porsupropio
Gremio, órgano temido, quecobrauna partede cadabotín, posee su propio
ejército, e imparte una justicia literalmente salomónica si llega a ser precisa
su intervención, algo queen general losClanes evitan.

Tal vez elClan más famoso, seael clandelLobo Rojo. Es famoso por su fero­
cidad y crueldad, ya que nunca dejan un solo prisionero tras sus ataques,
independientemente delorigen o edadde susvíctimas. Los regentes delClan
del Lobo Gris en cambio, suelen dar alguna oportunidad a los supervivien­
tes de sus capturas, si bien suele ser tan ínfima como el suficiente combus­
tible para llegar a un sistema estelar habitable, si la nave no revienta antes.
Cualquiera quequieradedicarse al negocio del asalto de mercancías u otras
actividades similares, debe pertenecer primero a uno de los Clanes, a quien
entregará partede su botín, o atenerse a las consecuencias. Las mafias loca­
les en los planetas, son una cuestión 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
conalgún Clan deLobos.
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Sin embargo la composición de cada equipo se deberádiseñar antes de la
partida, como sise trataradeejércitos distintos.

ESCENAJtlO:~CERSANGR1ENTO

"Llegamos tarde. Por doquier se hallaban dispersos losfragmentos de la
mayoría de la Plana Mayor. Los capturados corrieron peor suerte, y en
estos momentosya deben estarsiendo procesados en lasmalditasy gigan­
tescas Necromdquinas delinterior delosObeliscos Negros. "

Introducción
Enesta ocasión, además de ofrecer un nuevo escenario para Semper Pide­
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 símbolos, indicaremos en
quelugar haperecido unPersonaje, colocando elmarcador enesepunto. Esto
ofrecerá al acabar la partida un análisis de lospuntos tácticamente más con­
flictivos. Secolocarán donde estuviera lapeanadelsoldado caído en combate.

Retirada
Elataque ha sido un colosal desastre. Eltraidor ha sido descubierto, juzgado
e incinerado en menos de una hora,peroyaes demasiado tarde. Elenemigo
haaparecido incluso debajo delasrocas, cientos demuertos vivientes yPoseí­
dosesperaban escondidos bajotierraa quenosencontráramos justo encima
de ellos. Elmismo cuartel general ha sidodiezmado, los vehículos inutiliza­
dos. Un operador de radio ha tenido el tiempo suficiente de mandar un men­
sajede socorro a la base, antes quesu aparato fonador, siguiendo el mismo
destino que el restodel cuello, fuerapartido en dos.Pero probablemente la
ayuda llegará tarde, más teniendo en cuenta quehasta las tropas de reserva
han sucumbido. y ahora el mismísimo cuartel general tieneque retirarse, a
pie,huyendo por entrelosescombros dela batalla. Eltraidor, antes de morir,
escupió a la caradelComandante enJefe, vaticinándole quesu cerebro ytodo
lo quecontenía pasaríaa formar partedela Plaga Negra en cuestión dehoras.
Seavecina unabatalla épica.

El mapa
Lamesa de juego será la habitual, de unos 110x160 cm. Como siempre, el
mapa es orientativo, no esnecesario quesea exacto. Por ejemplo la fortaleza
puedetenerotraforma, aunque seráimprescindible quesusmuros tengan 10
cm. de alto, y tras estos haya unapasarela desde donde los soldados puedan
disparar. Los murosestán tanfragmentados por la metralla de pasadas bata­
llas, quese puedeAscender o Descender por ellos como si de una escalera
se tratara. Elmapaque acompaña a estas imágenes se encuentra dividido en
12zonas dedespliegue. Lazonade despliegue delbando humano se decidirá
aleatoriamente, así como los subsiguientes despliegues de la Plaga Negra. El
mapa muestra los restos de una fortificación abandonada, cuyas puertas se
encuentran cerradas, pero siguen siendo funcionales, aunque deben abrirse
y cerrarse desde el interior, de modo que alguien tendrá que escalar hasta
arribade los muros si se desea abrirlas. Enel centro de la fortaleza hayuna
pequeña edificación conunasolaentrada, sinventanas.
También hay algunas zonas de nieve, que se consideran de terreno descu­
bierto yqueafectarán al movimiento dividiéndolo por dos. Sino disponéis de
planchas de cartón connieve por encima, podéis usarunasolución de emer­
gencia cogiendo una hojade papel en blanco yponiéndola encima del tapete
de juego. Enla zona de la batalla existen también algunas zonas boscosas,
pero muy reducidas. Una vez asignada la zona de despliegue, las figuras se
colocan en los15cmpróximos albordedela mesa.

Despliegue
El despliegue se efectuará de la siguiente forma. El bando humano cuenta
con400puntos. Les llamaremos la "Plana Mayor". Comprados de la forma
normal, consuslímites decompra.

Porotro lado, la Plaga Negra recibe un total de 1250 puntos, quedeberádís­
dela siguiente manera:
1:300puntos.
2:250puntos.
3:450puntos.
4: 250puntos.

En adición, el bando humano cuenta con un pequeño grupo de 110 puntos
también diseñado de antemano ycomo si se tratarade un ejército aparte, no
importa si incluso pertenece a otra facción Humana, Elvar o Bork, en este
escenario serían aliados de necesidad, conun objetivo común de superviven­
cia,y se les considera a todos como "el bando civilizado". Son un pequeño
grupo queha conseguido sobrevivir milagrosamente y hacerse pasoentre las
hordas necrozombies. Les llamaremos los"Descarriados". Aefectos de juego,
pertenecen al mismo ejército quela "Plana Mayor". Siestegrupo, debido a
una malapasada del azar, despliega en una zona llenade enemigos, se cui­
daráno colocarlas en contacto conpeanas enemigas. No importa quese des­
plieguen a sólo un centímetro de una peana, pero no deben comenzar en
Cuerpo a Cuerpo.

El despliegue

Para este escenario necesitarás un dado de doce caras. Deberás desplegar
siguiendo la disposición queviene a continuación. Debe desplegarse enlos15
primeros centímetros, yno podránusarse Habilidades Especiales quepermi­
tanaumentar estadistancia.
~ Tumo 1: bando humano lanza1d12 y despliega todas susunidades en la
zonaasignada. Durante un turno seráelúnico ocupante deltablero.
~ Turno 2:Plaga Negra despliega alEquipo 1 en el áreaquemarque 1d12.
~ Turno 4: Plaga Negra despliega alEquipo 2 en elárea quemarque 1d12.
~ Tumo 5:Plaga Negra despliega alEquipo 3 en el áreaquemarque 1d12.
~ Turno 7:Plaga Negra despliega alEquipo 4 en el áreaquemarque 1d12.

Elmomento concreto en quellegarán los "Descarriados" es unaincógnita. Al
principio de cadanuevo tumo a partir del terceroincluido, se lanzará 1dIO;
conun resultado de 4 o menos se despliegan los"Descarriados" en eseturno
y de forma usual, lanzando 1d12. Sicoincide en un turno en el que también
llegan refuerzos parala Plaga Negra, deberán colocar primero los"Descarria­
dos", yantes queel jugador dela Plaga Negra lanceel d12de localización.

Notas concretas del escenario
Las puertas de la fortaleza, como decíamos, sólo pueden abrirse desde el
interior, de modo que cuando lleguen los humanos hastaella, algunos ten­
drán que escalar, para abrirlas a los demás. Otraopción es quesimplemente
todos escalen por las murallas, perola táctica concreta yaes algo que queda
en manos de los jugadores. Una vez dentro, podrán defender el fortín desde
las murallas o desde dondedeseen, perosi algún miembro de la Plaga Negra
quiereabrir las puertas, tendráque escalar el muro, bajarhastala puertay
abrirlade la misma manera, todo esto esquivando las balas de los humanos.
Paraabrirlahay que gastar 2 acciones, por lo costoso del sistema manual, y
también 2 acciones para cerrarla. También puedeser volada conDemolición,
perotiene unBlindaje de 200% (Elemento Blindado), ydudamos queseauna
opción que interese al bando humano el quedarse con las puertas abiertas.
Los humanos tendrán unaprisaterrible por entrarenelfuerte yevitar sucum­
bir antela Plaga Negra, que a suvez intentará por todos los medios entraren
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éste. Respecto a los "Descarriados", serámejorquese denmuchaprisayque
sus compañeros les abranlas puertasen el momento preciso. Seránecesario
el uso de los marcadores que os proporcionamos, para indicar el lugar en
que caenlas víctimas, y que podéis pegar a cartulina y rec~:tar.,E~ el futuro
laspodréisusar envuestras partidas para haceruna evaluación táctica al final
de éstas.

Victoria
Estableceremos un sistema de puntuación queserá el siguiente:
El Bando de la Plaga Negra empieza con 4 puntos de Victoria, y el humano
conO.

Apartirdel tumo 4, incluido, el bandohumano gana2 puntos deVictoria por
cadanuevo turno mientras quedealgún humano vivo en la mesade juego.

En adición al final de la partida se contabilizarán los cadáveres de ambos
bandos esparcidos, conel siguiente efecto:
~ Cada cadáver del bando humano fuera de los límites del fuerte contará
como1 puntodevictoria máspara la Plaga Negra.
~ Cada 5 cadáveres delbandode la Plaga Negra contarán como 1 puntomás
para elbandohumano.

Al contabilizar los totales:
~ Diferencia entrelos bandos menorde 6: empate.
~ Diferencia entrelosbandos mayor de 5:victoria paraeldemás puntuación.

Sidetodas formas loshumanos consiguen seguir vivos hastaelturno12,secon­
siderará unavictoria humana (llegan los refuerzos yla Plaga Negra se retira).

Epílogo
Apartir de ahora,podréis usar estosmarcadores para indicarla localización
en que ha caído cada uno de vuestros soldados. No sólo ofrece un interés
"artístico" a vuestras partidas, sino que además os permitíráhacer una eva­
luación táctica interesante del desarrollo de ésta, y de los tipos de zona en
que se producen más muertes. Por ejemplo, raramente os quedarán varios
marcadores amontonados en un terreno llano (explosiones aparte, para las
que crearemos marcadores de "cráter" en un futuro, con quedecorarla evo­
luciónde la batalla). Osrecomendamos que la cartulina de atrás sea de un
colorbasepara cadabando: por ejemplo Blitzerfaust azul, Orden delApoca­
lipsis blanco, Plaga Negra rojo,etc.,yaque además defacilitar su localización
en la bolsaen que los guardéis, al final del escenario les podéis dar la vuelta
y ver con más concreción dondehan habido más bajas y de quien. Sivais a
usar Armas de Área de Efecto, podéiscrear marcadores para las explosiones
del tipo "agujero de cráter" que os comentábamos, consistente en una cir­
cunferencia pegadaa cartulina mostrando tierra removida, de diámetro en
centímetros igualal dañoqueprovocaba el explosivo (2 cmde diámetro para
armas de Daño x2, etcétera). Cuando coincida con la pared de un edificio,
simplemente la pondréis por debajo de esa estructura para que se puedaver
sólola parte de cráter exterior.

ESCENARIO: LA SANTA RELIQUIA
La Oscuridad avanza. Como todos sabemos, cada vez somos menos los que
nos alzamos anteel poderde los omnipresentes Obeliscos Oscuros.

Introducción
La acción se desarrolla enNueva Plymouth, planeta antiguamente perteneciente
a la Superentidad USS, quefue devastado por uno de los Obeliscos Negros. La
humanidad lleva semanas librando una penosabatalla contralas hordas de la
Plaga Negra. La Orden del Apocalipsis había convencido a la Agencia domí­
nantede la zona, la USS, para que iniciara junto a ellaun ataque a las fuerzas
dela oscuridad. Elataque estásiendo un desastre, y todoindicaquela retirada
estápróxima. Sinembargo 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 antigua ermita que con el tiempo
cayó en territorio de la Plaga Negra. Sus hordas, tras la tremenda ondaexpan­
siva causada por el impacto del Obelisco Negro, simplemente dejaron el sacro

lugaren ruinas, pero en el subsuelo esconde los restos de un Hombre Santo,
Marconius elInquisidor. Marconius fueun granhombre defede hacemuchos
siglos, yyapocos recordaban dónde seencontraba susantosepulcro. Los saté­
lites en órbita indicaban que los restos de Marconius siguen en su lugar, y la
Orden cree que esto es debido al halomístico que envuelve sus restos, que le
han otorgado protección. Porotraparte, se dicequeMarconius fueenterrado
junto a su Grimorío, el cualcontiene conocimientos sobrela magia y la mente
quefueron olvidados hacemucho 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 más aborrecible que la
peor mente retorcidapuedani siquiera sospechar. Aprovechando la distrac­
ción que la Orden ha querido provocar en la Plaga Negra, se efectuará un
ataque sorpresaen esa zonapara recuperarlas antiguas osamentas y devol­
verlas a sagrado lugar. Ellibroserá examinado muya fondo por los sabios de
la Orden ypor el propioGran Rector.

El territorio
Nos encontramos en los desolados desiertos de Nueva Plymouth. Algunas
montañas, y los restos ruinosos de algunas casas próximas a la ermitason
lo único que separa a las fuerzas humanas de las oscuras. El macizo prin­
cipal se encuentra en medio, algo más cerca del bando de las Hordas que
del humano. Ensu cima, a una alturade al menos15 centímetros, los restos
de una pequeña ermitaen la que apenas caben 4 figuras de tamaño huma­
noide, conunasola entrada, aunque sin techo. Aquí será dondecolocaremos
el marcador, y donde los humanos tendrán que excavar para poder recoger
los restosóseos y depositarlos en una bolsapara su transporte. No hayvege­
tación, sólo los restos semíderruidos de algunos antiguos murosy los restos
de lo que debió de ser unapequeñagranjaen el pasado. Un canalrecorre el
territorio, separando el ladohumano del de la Plaga Negra. Pocoagualleva, y
no es en absoluto profundo, pero crea el suficiente barro para entorpecer el
movímíento a la mitadalpasarpor éL

Los ejércitos
Elbandohumano, de la Agencia que sea, aunqueseríapreferible que se tra­
tara de la Orden en persona, contará con un ejército de 750 puntos para
atacar.

Dispones de un equipo especial y muy raro, que ya no se fabrica hoyen día:
dos mochilas impulsoras. Proporcionan una capacidad de Salto Vertical muy
superiora la humana (no son voladoras, sólo aumentan el Salto Vertical y el
Salto Horizontal según se indica). Son objetos raros que deberán apuntarse
en el Stock de su propietario tras la partida(incluso por el jugador contrario,
si soncapturadas).

~ Mochila Impulsora
Salto Vertical u Horizontal delpersonaje quedaen 15cm
Coste 15.Ocupa el espacio deun arma.

El ejército defensivo de la Plaga Negra cuenta sólo con 500 puntos para su
ejército, y pocos lugares defensivos. Sinembargo una vez finalizado el turno
7, recibiráal principio del turno 8 otros 500 puntos de ejército para colo­
car. Puede decidir la configuración de esos refuerzos en el último momento
(inicio delturnoS). Deberáhaberal menos un Gurthgul entrelos 500puntos
iniciales.

El despliegue se realizará de la forma habitual, en los dos extremos más
opuestos. Las medidas deltablero serán aproximadamente de 16Oxll0cm.

Objetivos yvictoria
Enel interiorde la ermitase colocará un marcadorde cartónquesimbolizará
las reliquias que el ejército humano ha de recuperar. Una vez una figura del
ejército humano tocaconsu peanaelmarcador, deberásacarsu CCC o menos
con una tirada de dados para desenterrar los restos, gastando una acción
por cadaintento. Unavez superada (podrá anotarse una Marca en CCC si lo
desea),podrállevarse elmarcador. Puede pasarloa otrafigura aliadatocando
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La Plaga Negra nopuedeeliminar aldirigente, tiene ordendemantenerlo vivo
paraproceder a su transformación, yaque si muere, aunque seaaprovecha­
ble como zombie, granparte de la información de su cerebro se perderá.
Tampoco lo podrámover de donde lo hayan colocado al inicio deljuego.

terrible enemiga. Portodo ello, la misión delvaliente grupo deataque esla de
evitar queesto suceda. Deberán entrarahídentro, superar a lasfuerzas ene­
migas, y liberar a nuestra lidero Encualquier caso, mediante los medios que
consideréis adecuados, nuestra amada Líder no debe quedar en manos del
enemigo. Es preferible eliminarla antes que permitir algo así, yaque lo que
harían conellaseríaabsolutamente despreciable.
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Cuando una figura del bando humano consiga tocar con su peana la peana
dela figura de la Líder; estafigura pasaráa su control como unaUnidad más
en juego (Unidad de Combate de un solo Personaje). Sin embargo, si una
figura dela Plaga Negra consigue entonces tocar consu peanala dela Líder,
sucede lo quesigue: quedan enzarzados Cuerpo a Cuerpo, peroasícomo si la
Iíder "hiere" a suoponente, sesucede dela forma normal, provocándole una
Tirada de Resistencia, si su oponente la hierea ella, en lugar de aplicar una
Tirada de Resistencia, simplemente el bando humano vuelve a perderel con-

Setratadeunamisión sorpresa, enla quela rapidez lo serátodo. 300puntos
paraelbando humano y200paraelbando delaPlaga Negra. Necesariamente
enel bando dela Plaga Negra debe haberalmenos un Gurthgul. Al finalizar el
sexto turno, la Plaga Negra recibirá refuerzos porvalor de 200puntos (queel
jugador yatendrá seleccionados antes de comenzar la partida, apuntándolos
enunahojaaparte ysecreta parasucontrincante hastael turno 6)

Reglas especiales
No se usarán Vehículos ni Monturas. No podrán participar Personajes de
tamaño superior al normal (humanoídes), 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 quepermitan desplegar másalláde estazona. De
todas formas son unas cuevas lo bastante grandes y altas como para aceptar
disparos mediante Observadores Avanzados (perono por encima de los obs­
táculos querepresenten columnas queunantecho ysuelo, evidentemente). La
fosforescencia natural delascavernas permite unavisión normal.

Desarrollo
Un jugador controlará una Agencia, la que desee, incluso puede llevar a la
Orden siasíloquiere, o acualquier grupo mercenario independiente quetenga
ensu Stock. Este jugador deberá desplegar todas sustropas en unextremo de
la enorme cueva, en el áreadeunacircunferencia de 30cm, queesel áreade
descenso desde laobertura eneltecho dela enorme cueva previamente abierta
mediante bombardeo. Arriba quedará esperando la nave derescate concober­
turaantirradiación (elplaneta estáespecialmente cercadelsol).

Aventura para juegos de Rol
Para desarrollarlo conjuntamente al juego de rol, la historia empieza algo
antes. Lo quesigue noimporta demasiado enqueciudad sedesarrolle, aunque
preferiblemente en el mismo planeta capital de la USS. Un confidente de los
PJ, a quien uno de ellos solicitó un favor en el pasado, ha contactado conel
grupo a causa deun problema: un librodesaparecido. No se trata de un libro
cualquiera, sino de nadamenos queun manuscrito quedebería encontrarse
enunantiguo templo religioso situado enlasafueras. La Orden delApocalipsis
estámuy interesada en el libro, hasta el punto derecurrira todos los canales
posibles. Los encargados del templo, dosPredicadores, han desaparecido. Si
investigan cercadel templo, un vagabundo, a cambio de alguna limosna, les
comentará quevio a unodelos Predicadores bajar a unaalcantarilla. Siinten­
tan averiguar en alguna institución algo al respecto dellibro, toparán conun
grupo deEmisarios dela Orden, acompañados por Templarios Rojos queles
interrogarán muy a fondo sobreelmotivo desuspesquisas, pidiendo todos los
datos (quien lesha informado de esabúsqueda, etc.). En lasalcantarillas cer­
canas al templo, superando unatirada, podrán encontrar un libromanuscrito,
pero no es el que buscan. Un experto podrádeterminar que se trata de una
copia deunantiguo librodefe, peroqueprogresivamente degenera enperver­
siones inhumanas yburlas grotescas hacia la Orden. Sólo poseer unlibroasíya
es motivo de detención, yellibroemana un cierto halo de poderoscuro (para
quien pueda percibirlo). Junto al libro, unamanivela conla inscripción deun
número deserie. Siconsultan a un técnico decloacas, éste lesexplicará quees
elnúmero deserie deunadelasinnumerables salas delascloacas, ylespodrá
conseguir unos planos por una buena suma, dela quebuena parteserápara
sobornar él a suvez al técnico queposee losplanos. Los PJtendrán quearre­
glárselas porsísolos paraorientarse porellaberinto detúneles conlosplanos,
efectuando las tiradas correspondientes. Están plagados de mendigos y delin­
cuentes, carnede los cañones de nuestros PJ. Cuando consigan llegar hasta
la sala, dentro les esperan un grupo de ocho harapientos herejes armados
conpistolas, los dosmonjes conla pielllena de sarpullidos y protuberancias
comiendo el cuerpo aúncaliente deun infeliz pordiosero, y ante todo esto un
repugnante Poseído contemplando los Predicadores corruptos entre sádicas
carcajadas. Labatalla final estáservida. Cuando terminen, podrán encontrar el
libro, en un arcón lleno de cabezas repletas de gusanos hastapor las orejas.
Ellibro relata la vida de un antiguo Hombre Santo, Marconius, pero contiene
manuscrito, en un dialecto antiguo, un dato queno aparece en otrascopias:
la localización exacta desusrestos mortales, enterrados desde hace cientos de
años en una época en la quetodavía no se incineraban los cadáveres, dentro
de unaantigua y humilde ermita, enlos desiertos de un planeta de la USS. La
solaideade pensar lo quela Plaga Negra podría hacer con esos restos... La
Orden delApocalipsis debe conocer esto lo antes posible, y sin dudatendrá
en gran estima a quienes le devuelvan el manuscrito sagrado con los datos.
Enelmanuscrito, si lesda tiempo deleerlo todo, también se menciona quese
sepultó a Marconius consuGrimorio mágico.

La mísíón
Una importante dirigente de una Agencia, con nombre en clave Líder, ha
caído en manos de la Plaga Negra. Gracias al emisor que todos los dirigen­
tesllevan implantados ensecreto, conocemos sulocalización exacta: la cueva
Foxtrot-389, en el hemisferio Surdelplaneta Kuritahoo, enla antigua zona de
Shogoon. Lo último quesupimos, gracias a unamícrocámara queyaha sido
descubierta ydestruida porel enemigo, eraquelosGurthguls le ibana aplicar
unodesusprocesos de transformación paraconvertirla en unafiel servidora
de la Oscuridad, y dados los importantes conocimientos científicos y estra­
tégicos que posee sobrenuestra Agencia, puede llegar a convertirse en una

ESCENARIO: SALVAD ALA LÍDER
Escenario algo claustrofóbico paranuestro querido Semper Fidelis, conuna
misión digna devuestros mejores comandos, a quienes unaAgencia contrata
(o envía) para rescatar a una de sus dirigentes, una mujer. Ya sabéis, un
simple "cherchez la femme".

su peana. Deberá llevar el marcador hastasu zona de despliegue inicial. Sin
embargo, silos restos, unavez yahansidodesenterrados por un miembro de
la Orden o de la Agencia, son recogidos por un miembro de la Plaga Negra,
y este bando consigue hacerlos llegar hastasu zona de despliegue, la victoria
entonces seráparaesteúltimo bando.
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trolde la Líder; quequedafija en el lugar, maniatada, volviendo a estar"cap­
turada". Laquieren viva, por el momento.

Las características de la Líder son:
~ Nombre: Laelfa Willback.
~ Edad: másde 20años.
~ Habilidades: CCC 41%, CAP 65%, MNT 95%.
~ Estructura: constituye una UC por sí sola.
~ Equipo: ninguno, a no ser que el equipo de rescate le proporcione algo
conunCambio de Impedimenta.

Como veis, si bienes algo débily poco armada, su altaMNT seráunaventaja
en elmomento de tirarpor iniciativa al principio de cadaRonda.

Aun así, los miembros de su facción son en cualquier momento libres de
matar a su dirigente, aunque gastando lasnecesarias acciones, yconsiguiendo
los correspondientes aciertos. LaLíder se defenderá en el casode un cuerpo
a cuerpo pero no atacará a los suyos, y seguirá en poder del bando humano
en todos los aspectos. No se suicidará si quedasola.

Notas
Para jugar a este escenario deberíais usar un tapete de color negro para
cubrir la mesa. Paralas columnas y pasadizos de las cuevas, grandes obstá­
culos entremedio. Si no losposeéis, podéis colocar objetos normales (libros
o trastos) y cubrirlos con el mismo tapete o con otros fragmentos de ropa
similar, de colores diversos y másbienoscuros o metálicos. Los extremos de
la mesa sonparedes de cueva, inatravesables. Los refuerzos dela Plaga Negra
llegan por estrechos túneles y secretas puertas de su extremo de despliegue
queescapan a la visión de loshumanos.

Eltamaño de la mesadebeser alrededor de 160cmx 110 cm aproximada­
mente. Enun extremo, centrada, la circunferencia de 30 cm de despliegue
humano, tocando elperímetro de dichacircunferencia el extremo dela mesa.
Enel otro extremo, la zonade despliegue de lasHordas, desplegándose dela
manera habitual en forma de "rectángulo": hastauna profundidad máxima
de 20 cm,dejando libres márgenes de 10 cma ambos lados. Enestazonala
Plaga Negra colocará a la Líder capturada, sinpoderlamover de ahí, y a una
distancia mínima de 15cm delborde extremo de la mesa. Ésta será también
su zonade refuerzos.

Como es habitual, elmontaje de la mesase realizará entre ambos jugadores,
antes de saber qué extremo de la mesa ocupará cada jugador. En general,
deben quedar grandes espacios abiertos, como grandes cuevas interconec­
tadas, y puedencolocarse escombros y otros obstáculos, como estalagmitas,
rocas, etc.

Victoria
Eldesarrollo de la partida será tal que los sicarios de la Plaga Negra se verán
obligados a cuidarde su huésped, e incluso a protegerla de suspropios con­
géneres y compañeros de Agencia. Extraño, pero así es la vida. Las victorias
seránsegún sigue:

~ Victoria Total de la Plaga Negra: todoslos humanos de la Agencia intrusa
soneliminados, quedando la Líder capturada viva (aunque seadentro delcir­
culode despliegue humano).

~ Victoria Total de la Agencia: rescatar con vida a la Dirigente, movién­
dolahastala posición de salida(el círculo de 30 cm de diámetro). LaLíder,
cuando le toqueactivarse, debegastar dosacciones seguidas dentro deella (a
modo de atarsela primera y subirpor los cables con poleaautomática hasta
la nave la segunda). Sisóloconsigue gastar una, sigue en el suelo y esvulne­
rablea losataques delbando de lasHordas, ysihabiendo gastado unaes cap­
turada, vuelve a estardesatada de los cables y maniatada en el suelo.

~ Empate: los humanos han conseguido eliminar a su propialidero Lo que
suceda con ellos a partirde entonces yano es delinterés de la Agencia.

ESCENARIO: PICNIC
Este nuevo escenario seráunadelaspeores pesadillas por lasquevana pasar
vuestras tropas. Preparad el tapete verde, todas las secciones de bosque o
jungla queposeáis, ydesenpolvad lasviejas canciones de los70.

Introducción
Nos encontramos en algún lugarrecóndito deunaselva tropical de un planeta
de cuyo nombre nadie se acuerdani quiere acordarse. Seacaba de librar un
terrible combate en el que muchos han caído. Pero lo peor empieza ahora
para los supervivientes, ya que la batalla se ha librado en un valle que no
habíasidovisitado desde que haceunos300añosse adentró en él una expe­
dición minera dela quenuncamássesupo. Las unidades quehansobrevivido
a la batalla, algunas de ellas presas delpánico, hanquedado enlos ladoscon­
trariosde suspropias líneas durante la contienda, y se enfrentan entre sí en
una huidadesesperada delvalle hacia sus coordenadas de evacuación. Pero
además vana tenerqueintentar sobrevivir a un peligro al quenuncaantes se
habían enfrentado: especies endémicas de gigantescas plantas mutantes car­
nívoras, algunas de ellas con capacidad de desplazamiento, que devoran a
cuantos encuentran a su pasointentando escapar delvalle.
La zona de guerra
Esta es la descripción de los elementos que componen la mesa de juego. En
estaocasión las zonas de despliegue sonde forma cuadrada, y ocupan los dos
extremos en diagonal más alejados deltablero rectangular. Enla zona superior
izquierda sehallan lasruinas deunavieja instalación minera abandonada (pro­
bablemente a la fuerza). Los restos deunamplio camino llevan hasta unaforma­
ciónprincipalmente rocosa antaño usada como cantera, enla parte inferior dere­
cha. Estas treszonas (ruinas, camino ycantera) sonmenos densas, debido a que
la tierrase esterilizó antaño para evitar la invasión dela selva, yel movimiento y
la visibilidad por ellas eselnormal paraun bosque (visibilidad hasta 10cm).El
resto es jungla, conunavisibilidad de sólo 5 cm (2 pulgadas) debido a lo espe­
cialmente espesa quees,yelmovimiento sedivide porla mitad alatravesarla.

Reglas especiales y restricciones
~ Cada jugador llevará un ejército de 500puntos, a decidir por ellos la com­
posición concreta yla facción, aunque tratándose de bandos Humanos, Bork,
Elvar, u otrosgrupos civilizados. LaPlaga Negra no se podrá escoger como
ejército.
~ No se usaran Vehículos de ningún tipo, ni Monturas, ni tampoco figuras de
tamaño mayor de lo normal (sólodetamaño humanoide) .
~ No podránusarsefiguras voladoras, o si se adquieren, no podránvolar a
causade lo especialmente espeso de las ramificaciones, incluso en las zonas
de sueloesterilizado (esterilizaron el suelo, no el aire).
~ Durante la fase de despliegue, cada Personaje que haya sido desplegado,
deberá hacer unaprueba de Chequeo de Moral paradeterminar si empieza el
juego en estado de Pánico (o de Moral Alta). Sisu Unidad de Combate sufre la
mitad o más depérdidas, noseránecesario volver a realizar elChequeo deMoral.

Clase de Botánica
Porcadaacción demovimiento queunafigura realice pasando parcialo total­
mente por terreno de selva, deberátirar lDlO: en caso de obtener 10, aca­
bará de toparcon una plantacarnívora, que aparecerá desde el subsuelo, al
quese encuentra arraigada, conlassiguientes características:
Plantasjijas:
~ CCC SO% CAP 0% MNT 0%Armadura NaturalSO%.
~ Disponen sólode 2 acciones.
~ No poseen capacidad de desplazamiento.

Secolocará una ficha de formacircular de 1 pulgada de diámetro (es decir,
equivalente a una peana) en contacto con la peana de la figura víctima del
ataque. Seiniciará un combate cuerpo a cuerpo dela manera habitual, empe­
zando a golpear la planta. Laplantadesaparece bajotierraen cuanto supeana
quedesintocarninguna peanade Personaje, yentonces se retirala peanade
planta. Cuando una planta fija aparece y es necesario colocar la peana, debe
procurarse quetoquesólola peanadela figura queha sidovíctima de aquella
(que ha sacado 10). Lapeanadeplantaserácolocada por el jugador contra­
rio (de estaforma evitamos de pasoquese intente colocar la peanadeplanta
demasiado cerca de algún Personaje enemigo). Enel caso de varios jugado­
res, coloca lapeanael jugador a la izquierda delafectado.
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Sin embargo, éste es sólo el peligro más inofensivo que esconde la jungla del
valle olvidado: unavez terminado el despliegue inicial, se repartirán 12planti­
llasredondas deunapulgada dediámetro (equivalente aunapeana, o deotras
medidas siusasotrotipo depeanas paralasfiguras) entrelos jugadores. Cada
peanaequivaldrá a una planta con capacidad de desplazamiento. Cada juga­
dor, empezando por el jugador que comenzó primero en el despliegue, irá
colocando alternativamente unade estas peanas, nuncaa menos de 20 cmde
ninguna figura. Deberán colocarse las plantas móviles guardando entreellas
unmínimo de 20cmdedistancia. Estas plantas tienen unamovilidad terrible­
mente sorprendente quese correlaciona misteriosamente conla cantidad de
seresvivos en movimiento que detectan: al principio de cada turno de cada
jugador (cadavez quevaya a activar unaUC) todas lasplantas semoverán 7,5
cm en una dirección aleatoria (usando la Plantilla de Desviación del juego
enfocada haciael Personaje máscercano a la planta, la selección natural ha
provocado quela evolución lashaya programado parausartácticas laterales) .
De modo que si hay 12 Unidades de Combate en juego sumando las UC de
todos los bandos, vana moverse un total de 12veces en el turno de juego. Si
luego sóloquedan 6 UC, se moverán 6 veces, pero siempre aleatoriamente,
usando la Plantilla de Desviación (disponéis de ellaen la propiaDiana) no
direccionalmente haciaun objetivo concreto. Sien esemovimiento aleatorio
topan con una figura, ambos quedan enzarzados (¡lapalabra justa!) en una
luchacuerpo a cuerpo hasta la muerte deuno de ellos. Inmediatamente des­
puésde quedar en contacto, la plantarealiza un ataque CCC a su víctima. Las
plantas móviles eliminadas se retirandeltablero. Sidurante el desplazamiento
la planta chocaconun obstáculo o alcanza elbordedeltablero, se detiene ahí
hasta supróximo movimiento. Sien este siguiente movimiento la dirección de
desplazamiento resulta imposible (obstáculollímite tablero) se vuelve a tirar.
Sicuando le tocaría mover, resulta queyaestaba unidaa un Personaje, enton­
cesen lugarde mover, puede realizar un ataque CCC contrasu víctima (sólo
uno).Nunca sufren losefectos delpánico, básicamente cadaplanta esunaUC
por sí sola. Nunca lucharan entreellas (como mucho sepolinizarán, peropor
ahorano nosinteresaremos por suvida íntima), suspeanas pueden pasarpor
encima de peanas de sus congéneres, pero nuncasolaparse. Los Personajes
sonlibres de disparar a lasplantas si éstas entran dentro de suvisibilidad (10
cmbosque, 5 cmselva) antes queelazarlasunaa suspeanas.

Las características deestas plantas móviles sonlas siguientes:

Planta móvil:
~ CCC 100% CAP 0% MNT 100% Resistencia 120%.
~ Movimiento 10cm.
~ Salto Vertical 10cm.

Objetivo
Elobjetivo de cadabando será conseguir quetodas sus tropas supervivientes
ocupen la zona de despliegue de su adversario. Sin embargo deberácolocar
por lo menos 5 figuras. Si todos los jugadores se quedan con menos de 5
figuras, la partidaquedará en tablas (aunque las plantas se habrán dado un
banquete). En caso de jugar más de dos jugadores, deberá ocupar la zona
de despliegue deladversario a su izquierda, y el tablero debería tenerforma
cuadrada. Siun jugador tiene 5 figuras enla zonade despliegue de su adver­
sarioy otrasdosfiguras fuera, todavía no ha ganado, perosi esasdosfiguras
mueren por alguna razón, síhabráganado esejugador, yaquetodas susfigu­
ras supervivientes ocupan la posición ysonpor lo menos 5.

Epilogo
Probablemente lo más divertido será ver las escuadras esquivando como
puedan el avance de las plantas móviles ya susfiguras cayendo en las garras
de las plantas del subsuelo. Si sois lo bastante manitas, podéis en lugar de
simples peanas, construir o comprarparalas plantas móviles auténticas figu­
ras que representen una terrible planta carnívora de gran tamaño. Podéis
conseguir las peanas de 1 pulgada en las tiendas especializadas habituales.
Algo de alambre retorcido y recubierto de goma líquida, papel-maché o lo
queospodáis imaginar yunasmanitas depintura pueden hacermaravillas. Si
os permitís un momento de descanso mientras estudiáis o en el trabajo, con
cuatro clips entrelazados, líquido corrector blanco, pegamento, papely rotu­
ladores, podéis crear unaauténtica obrade arte. Sino disponéis de suficien­
tes secciones de bosque o jungla para recrearel mapa, no pongáis ninguna

y considerad que todo el tablero es de jungla, marcando los límites de ésta
alrededor delosrestos delaminayelcamino. Resulta curioso quepuedeque
éste sea uno de esosescenarios enlos quemásvale quedispongas de solda­
dosbuenos en cuerpo a cuerpo, yaque en medio de unaselva tanespesa los
grandes fusiles de largo alcance resultan ser un estorbo. Cuando algún sol­
dado seveaatacado por tilla de estas plantas, probablemente agradecerá que
sus compañeros acudan en su ayuda conlas tácticas de atacantes múltiples y
loscorrespondientes Bonus de +10%.

Módulo para juego de Rol
Paraadaptar el escenario como módulo para tu juego de rol de ciencia fic­
ción, se deberá encargar una misión de reconocimiento a los PJ. Nuestros
valerosos héroes seránenviados a descubrir quéfuede la expedición minera
que desapareció. Las plantas no se activarán hasta quelleven un buentrecho
de selva y hayan descubierto las instalaciones derruidas. Entre la escasa vege­
tación del suelo, podrán hallar restos óseos fragmentados entre las ruinas,
quesi sonexaminados conel adecuado instrumental médico revelarán signos
de corrosión causada por algún tipode ácidos orgánicos, similares a los de
unadigestión prolongada. Progresivamente seiránencontrando coninformes
sobre lo valioso de la cantera descubierta, el camino quelleva a la cantera,
losprimeros encuentros conlasplantas fijas, yfinalmente la tracafinal de un
ataque masivo de plantas móviles, pongamos a media docena por cabeza, por
lo menos. Entre las instalaciones encontrarán también material diverso, pero
ni armas ni municiones, así que tal vez tengan que contar los cargadores.
Deberán ingeniárselas para salirde allí, yaquesóloserá cuestión de tiempo
queacaben siendo digeridos por alguna "lechuguina". Tal vez repararalguno
de los viejos tractores oruga de las obras, o lo que los PJquieran ingeniar.
Cavar untúnelnoparecería granidea, yaquelasplantas fijas viven bajo tierra.
¡En fin, ese es su problema, tal vez esto acabe en una buena ensalada... de
carne! Que aproveche, Árbitro deJuego.
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Enel suelo de madera hayun tabique falso (tirada de Percepción) que es
necesario retirar manualmente. Bajo él, una trampilla acorazada, que se
habráabierto si hanencontrado la rendija para la tarjeta, de otromodo per­
manecerá cerrada. Dejamos la configuración exacta del mapaa la imagina­
cióndelárbitro, peroa partirde la descripción general quesigue:

Ellocales uno de los múltiples y pequeños escondrijos quelos servicios de
inteligencia despliegan por todas las ciudades. Esuna vieja tienda cerraday
polvorienta. Varios armarios carcomidos. Si abrenuno de ellos, y superando
una tiradade Percepción o similar, encontraran en la pareduna rendija apta
paraunatarjeta electrónica.

Elárbitro deberá adaptar las recompensas al juego de rol queesté usando, si
es necesario.

El Corredor de la muerte
Los Personajes dispondrán de todoun lujo; Andadores Acorazados para ellos
solitos. Eldespliegue se efectuará por lanzamiento sobreel objetivo. Elequipo
de ataque debe ser reducido, de altamovilidad, yla incursión realizada a alta
velocidad, pararetrasarla detección por partedel enemigo, aunque de todas
formas ésta será inevitable. Concretamente se usará un método arriesgado,
lanzamiento desde distancia suborbital, usando un prototipo de cohetes de
frenado automático de último diseño. Problema: debido a la necesidad de
rapidez, será una obertura de frenado de caída a "baja distancia", con alta
probabilidad quelos Andadores Acorazados sufran de entrada algún dañoa
su blindaje: lanza 2d6 para cadaAndador Acorazado, con un resultado de 3
ó 4 ese Andador Acorazado recibe dos impactos en su blindaje (x2 Tiradas
de Resistencia). Con un resultado de 2, el prototipo de cohete defrenado no
ha funcionado y el Andador Acorazado se ha estrellado contra el suelo (si
se tratade un jugador de rol con su Andador Acorazado se le permite eyec­
tarseantes, claro, ycombatir a pie). SielAndador Acorazado poseía depor sí
Lmpulsores Verticales, que pueden ayudar a frenarun pocola enorme caída,
otorga un bonus de +1 a la tiradadelos 2d6.

Las siguientes recompensas están destinadas alpersonal "contratado":
~ Porobtener losdatos: 100.000 créditos pararepartirentretodos, yla ene­
mistad delespionaje delGIK.
~ Por participar en la batalla que viene a continuación: 10.000 créditos a
cadauno (si sobrevives a ella).

El grupo de Ataque será lanzado desde el aire al interior de un cañón del
Hemisferio Sur delplaneta, enla República deKarmasthan, connombre clave
de misión "Corredor dela Muerte". Los Personajes usaránVehículos a losque
se les han adosado retropropulsores que frenarán la caída. Detodas formas
la localización exacta se les hará saber durante el lanzamiento. Una vez allí
deberán atacar una estación de comunicaciones muy pocoprotegida, anular
a los guardianes, y asaltarla para recopilar importantes bancos de memoria
que se encuentran en ella: el despliegue estratégico de los suministros en la
zona. Sin embargo el cañón se encuentra en pleno territorio enemigo. Esde
esperar que al poco, el grupo asaltante sea rodeado por una fuerza hostil
superior. Deberán abrirsepaso entre ellos como puedanpara regresar por
sus propios medios hastaterritorio amigo. En cuanto en uno de los Vehícu­
los de los Personajes seanintroducidos los datos extraídos de los bancos de
memoria, todos losdemás losrecibirán alinstante mediante elusocodificado
de los comunicadores, de forma que con que cualquiera de los Personajes
consiga escapar serásuficiente. Elenemigo sabráesto,yprocurará quenadie
escape convida.

entran de una vez. No haytiempo para intentar manipular la cámara con
"Electrónica". Cuatro guardianes armados consubfusiles.
~ Segundo nivel. Laboratorios y ordenadores. Dos técnicos (más el hombre
que seguían si continua vivo). Llevan pistolas de bajo calibre. Adiscreción
del árbitro su actuación (en principio, sólo dispararan si realmente los PJ
les hacen temer por sus vidas). En los ordenadores está la localización del
enclave Sierra-9862
~ Tercer nivel. Almacenes: comida, material diverso, armarios cerrados con
armas personales ymunición.

La batalla
Misión
Puesto Avanzado Bravo-235 de la Confederación de Estados del Norte, cerca
de la frontera conlas Tierra de Nadie. Tu grupo de ataque ha sido escogido
paraunamisión bastante especial. Seos advierte que el índice de superviven­
ciaquehancalculado los simuladores decombate es del 10%.

MUERTEAVENTURA: EL CORREDOR DE

La historia
Una mujeraltay rubia, que se identificará como Ottirec, se pondráen con­
tacto conlosPJparaproponerles un trabajo muy bienrenumerado, peroalgo
arriesgado: averiguar la localización de un emplazamiento de comunicacio­
nes de la vecina República de Karmasthan, con nombre clave Sierra-9862
situado cerca de la frontera, en tierra de nadie. Les proporciona un sobre
con todolo que tienen: la fotografía de un hombre y una limitada ficha con
pocomásquesu nombre, fecha de nacimiento, y estudios de electrónica. El
sujeto pertenece alservicio de espionaje dela República de Karmasthan. Sile
encuentran yle siguen condiscreción, podránaveriguar dondetiene elcentro
de operaciones desu célula. Una vez lo hayan averiguado, tendrán un encon­
tronazo enun callejón o cualquier zonapocotransitada condosmatones que
a suvez leshabían seguido a ellos, dispuestos a asesinarles. Son miembros de
Inteligencia delGIK (Grupos de Información deKarmasthan), yllevan lascre­
denciales y tarjeta electrónica de identificación yacceso (suculento).

Introducción
Esta aventura de rol está ambientada en las intrigas políticas entrelos servi­
cios de espionaje de dos naciones enfrentadas pertenecientes a un único pla­
neta. Sisólo pretendes jugar al juego de rol,la misión detusjugadores serála
de averiguar la localización delemplazamiento deun Centro deComunicacio­
nes. Siademás vas a jugar con el juego de miniaturas de Semper Pidelis, en
principio se ha diseñado para ser usado configuras de robots tripulados de
pequeño tamaño, como los mencionados en la sección de Neurotronic Cyber
Systems, yaqueel sistema estelar al quepertenece el planeta se encuentra en
la antigua zonade influencia de estaAgencia. Labatalla enfrenta a dospaíses
enemistados, la República Democrática de Karmasthan (RDK), de tendencias
militaristas yautoritarias, situada al Surdela Confederación deEstados Autó­
nomos (CEA), Yesidealparala escala HO.

~ Primer nivel. Estancias de los guardias. Una cámara les detecta en cuanto
bajan la escalera y saltala alarma, a no ser quealgún PJsaqueunatiradade
Percepción antes. De todos modos los guardianes ya han detectado la aber­
tura de la trampilla e investigarán por qué los poseedores de la tarjeta no

El cañón pertenece a una zonade la mismísima República de Karmasthan,
justo en la frontera con las Tierras de Nadie, relativamente cerca de una
ciudad de chatarreros independiente que hay más al Norte. Recomendamos
usar la escala HO, en la figura de un Andador Acorazado mide unos 4 cm de
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alto, y cadasoldado deinfantería unos15mm, aunque esto dependerá delas
miniaturas de quedispongamos.

La mesa de juego representará el cañón: será algo estrecha y larga, con
un pequeño río prácticamente seco, situado en el centro que lo recorre
a lo largo, atravesable por la infantería sin problemas, pero lo suficiente­
mente fangoso para quelos Andadores Acorazados sólopuedan atravesarlo
a mitad de velocidad normal, Los Jeeps anfibios y lo tanques lo pueden
atravesar de la forma normal. Elterritorio medirá en el tablero aproxima­
damente 200 cm de largo, y sólo unos 80 cm de ancho, correspondiendo
los laterales a los acantilados. ¿que no tenéis una mesa así? Sí la tenéis,
solo que habitualmente puestade pie y con una función habitual distinta,
desmontad una puertainteriorde casay después de la tremenda batalla la
devolvéis a susbisagras antes queos descubran (mejor sipedíspermiso). A
ambos lados del río se encuentran enormes rocas, del tamaño de losAnda­
doresAcorazados y más, que se han desprendido del acantilado, y que les
ofrecerán Cobertura o los llegarán a tapar totalmente, así como algunas
zonas boscosas; el resto despejado. En un extremo se colocará una edifi­
cación tipo bunkerde unos 10 cm de diámetro, correspondiente al Centro
de Comunicaciones. Alrededor del búnker se encuentra una fuerza de la
Milicia localformada por 1Andador Acorazado y el resto infantería (la for­
mación concreta y los puntos usables se indican al final del escenario). La
fuerza de ataque se colocará en la mitad del tablero, y será comomáximo
de 5000 puntos, únicamente formada por Andadores Acorazados. Para
hacerse con los bancos de memoria, un Andador Acorazado deberá tocar
con su peanala pared del edificio, gastar las cuatro acciones consecutivas
del tripulante, sin hacer absolutamente nada, inmovilizado, aunque reciba
impactos deAndadores Acorazados enemigos, significando quesu ocupante
ha conseguido conectar elVehículo conlasconexiones externas delbúnker,
ha accedido al centro de comunicaciones, se ha saltado las defensas anti­
hackers, ha conseguido la información, y la ha retransmitido a los demás.
Sialguno delos otrosPersonajes se encuentra enun Vehículo que no posee
radioemisora (tal vez porquesu Vehículo ha quedado destruido y ha cap­
turado un primitivo Vehículo enemigo), no recibirán la información. Sihay
algún Personaje delbando de la CEN queno ha conseguido la información,
deberás indicarlo de alguna forma, ya que aunque llegue a escapar, no
habráalcanzado el objetivo de la misión.

Complicaciones
Hasta ahoratodo ha sido fácil, pero aún falta lo peor. Apesar de la fulmi­
nante intrusión losAndadores Acorazados delNorte, losPersonajes, como se
esperaba, han sidodetectados, y en la Ronda 6 aparecerán los refuerzos del
Sur. Una fuerza formada por un Grupo de Combate de 4500 puntos pertene­
ciente a la República sureña surge para hacerfrente a los intrusos. Secolo­
caránenla mitad deltablero contraria alladoen quese encuentra el edificio
de comunicaciones. Estará formada por Andadores Acorazados, infantería y
otros Vehículos blindados. Su objetivo: eliminar a todos y cadauno de los
Andadores Acorazados intrusos. Elobjetivo dela fuerza dela CEN: quepor lo
menos unode susAndadores Acorazados escape conla información. Eviden­
temente, las tropas delNorte saben queen cuanto consigan esainformación,
el GIK cambiará todasu configuración de suministros para queno seandes­
truidos, peroel hecho detenerquellevar a cabosemejante empresa seráuna
victoria estratégica importante paraelNorte por la grancantidad de recursos
quedeberá gastar el Sur. Porello unavirtual derrota táctica enla quesólo un
Andador Acorazado de la CEN sobreviva conlos datos será aún así una gran
victoria parala Confederación norteña.

Condiciones de Victoria:
Gana laCEN siunodesusAndadores Acorazados quehaya conseguido losdatos
extraídos delosbancos dememoria, seadirectamente deledificio, o adquiridos
a través de las comunicaciones emitidas por algún otro compañero Andador
Acorazado quehaya llegado aledificio, consigue llegar hasta elextremo opuesto
deltablero al quese encuentra el edificio, enlos 5 cmadyacentes al borde de
este extremo. Un detalle importante: el GIK no puede situar a ninguno de sus
Andadores Acorazados dentro de estos 5 cm, es una zona exenta para ellos.
Desde ahí serárecogido (oporlo menos lo serán suscomunicaciones) porun
Porta-Andadores Acorazados de intervención rápida, tilla enorme barcaza aco­
razada capaz detransportar varios deestos Andadores Acorazados.

Gana elGIK si consigue eliminar a todos y cadaunodelosAndadores Acoraza­
dosdelNorte. Debe evitar a todacosta queunAndador Acorazado conla infor­
mación escape llegando a la franja de 5cmdescrita enelpárrafo anterior.

Ejércitos
Finalmente os describimos lasfuerzas quepueden componer lostresgrupos,
aunque la decisión final queda en vuestras manos, siempre teniendo en
cuenta las restricciones mencionadas másarriba.

Fuerza defensioa de laMilicia deKarmastban:
Dispone de 1500 puntos, y debe estarcompuesta principalmente por infante­
ría y algún Vehículo blindado, quepuedeser un Tanque o un Andador Aco­
razado.

Fuerza deAtaquedelNorte (CEA):
Máximo de 5000 puntos parael Grupo deAtaque, sólo Andadores Acorazados.

Refuerzos de la República delSur (RDK):
Máximo de 6000 puntos, formados sóloporAndadores Acorazados.
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EL UNIVERlO INFINITO
emper Fidelis parte de un diseño 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 además, no podemos dejar de aprovechar una enorme ventaja

:2I::;cocuencia de todoesto: el poder mezclar y enfrentar tropas de cualquier
yépoca en batallas que desafían todarazón. Legiones romanas defen­
o con catapultas del ataque de los Hunos a lomos de un tanque T-34

.. o. alíenígenasintentando tomar un castillo medieval, yun interminable
~

EL PORTAL
. tremendas combinaciones tienen una explicación muy sencilla: exis­
en el universo formas de energía que son pococonocidas. Estasenergías

: configurarse de tal forma que lleguen a crear fracturas en el espa­
oo-dempo por lasquepuedeviajar. Habitualmente, las fracturas aparecen en

_ especialmente poderosos, y que los indígenas de la zonahan señali-
2io de alguna forma: rodeándolos de menhires, creando templos, señalizán­
dolos con enormes dibujos sólovisibles desde granaltura, y muchas formas

' s. Muchos son los que quieren aprovechar estos caminos para intentar
cambiar a su favor hechos históricos, y provienen de todo tipo de mundos y
especies: seresde universos totalmente paralelos, especies nohumanas, ypor
supuesto diversas facciones humanas. Por esto no es de extrañar ver apare­
cer de repente hordas demoníacas guiadas por un Gran Demonio asaltando
poblados depacíficos humanos, o Soldados de las SS de Hitler ayudando a las
tropas inglesas contrala rebelión de las colonias americanas, para evitar la
formación de los Estados Unidos de América. Si bien estos enfrentaInientos
quedan en el másabsoluto secreto por partede los que los hansufrido, o se
convierten en inverosúniles leyendas que son tomadas por invenciones popu­
larescon el pasode los tiempos.

De este modo, tú y tus amigos podéis componer vuestros ejércitos a partir
de los tipos de tropa de cualquier época, y guardarlos en vuestros Stocks.
Así 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 hansidocaptados 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 delPortal, enprincipio conlasarmasquese desee, si bienen unesce­
nario concreto pueden marcarse restricciones de forma que sólo puedan
usarselas armas de esaambientación en concreto.

lAf LIJTAf DE JTOCKf
Una de las dudas más comunes viene al poseer ya varias listas de Stock con
curtidos soldados de diferentes épocas, ypreguntarse si pueden mezclarse los
soldadospertenecientes a ellas. Paraser justos, yno coartarninguna libertad,
la respuesta es algo que debequedaren manos de los propios jugadores. Se
presentan dosopciones. La primera, cadajugador tiene un Stock estricto para
cadaépoca, y crea además un Stock para la ambientación de Guardianes del
Portal, en el que puede anotar a Personajes de cualquier origen espacial y
temporal, pero que conformarán otro grupo a parte. Esta sueleser la opción
de los más metódicos. La segunda opción posible, consiste simplemente en
asumir quede 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 ningún
objeto extraño capturado en otras batallas, a no ser que sea un objeto que,
aunque raro, pertenezca a su propia era o a una anterior. Enprincipio, seres
claramente destructivos yen contra de cualquier tipo desociedado civilización,
como losCestodos ylasHordas delaPlaga Negra, nopueden serescogidas, pero
elresto sí (incluyendo HombresLobo,Vampiros, etcétera).

AVENTURAf V E/CENARIO/
Acontinuación te ofrecemos algunos escenarios quesin duda romperán con
los esquemashistóricos de más de un jugador. Si quieres guardar a tus super­
vivientes, deberás crear unastablas de Stock para cadaépoca. Sipor ejemplo
en unescenario un grupo E1var visita yayuda a losAztecas, ytrasla batalla has
conseguido que sobrevivan Personajes de ambos orígenes y quieres guardar­
los en Stock, deberás crear un Stock para los Personajes Aztecas y su mate­
rial raro, y otro Stock distinto paralos E1varde la épocafuturísta ysu propio
equipo raro. De esta manera, podrás usar esos mismo E1var en otro cruce
temporal distinto (tal vez en esta ocasión con Neanderthales) y a saber qué
combinaciones más.

ESCENARIO: ELASALTO DE LOS HUNOS
Desde un espacio-tiempo lejano, Atila, rey de los Hunos, ha visto llegar ante
sí a unos extraños enviados de los dioses que le han ofrecido gloriay poder.
Se tratade un grupo de Agentes delTiempo de Adolf Hitler, a finales del año
1944, queenvistas de laderrotaquese lesaproxima, hanviajadopor elespa­
cio en un enloquecido y desesperado intento de hacer caer definitivamente
al Imperio Romano en favor de las tribus germánicasdel lugar. Sin embargo,
los responsablesdel 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 equipoalemán. Desgraciadamente, sólo
han podido enviar infantería, si bien armadaconarmas antitanque.

Cada grupo visitante ya ha contactado con cada cultura implicada, y los han
convencido fácilmente para llevar a cabo sus planes. Los alemanes, con su
Panzer ll1 al frente, ya están avanzando junto a los Hunos, y los americanos
han preparado unaemboscada entreunosmontes cercanos.

ElGrupo de Combate atacante
Los alemanes
Cuentanconun Panzer ll1 (ver estadísticas en la ambientación Tercer Milenio
de estemismo suplemento). Cuentan también con 200puntos extra parasol­
dados a pie,usando el material disponible en la misma sección.

Dado que se trata de un comando de asalto, se les ha equipado con el algo
rancio y raro, pero muy efectivo, Pallschirmjagerwehr 42. Es un arma rara,
que nopodrás usar de forma frecuente, sinoque únicamente para este esce­
nario, o como partede unarecompensa en algún escenario devuestro propio
diseño. Puedes llamar alFallschírmlagerwehr 42 por su apelativo máscomún,
que es FG-42 (fabricado por la Heinrich Krieghoff Waffenfabrik, y también
por laRheinmetall-Borsig). Después del trabalenguas, ya podéis disfrutar del
FG-42.

ARMAJ DE lOJ AlEMANEJ
Nombre Tipo Pat. Alcance Mun. Daño Coste

Base

Fusil de Asalto Fallschir- CAP +20% SOcm 00 X1 14
mjagerwehr 42 (1942)

Los hunos
Atila ha permítído que unos cuantos de sus soldados acompañen a estos fan­
tásticos seres, pero les ha dejadoconformar sólo una avanzadilla, ya que no
confía completamente en esta operación. Cuentas con otros 200 puntos para
los hunos, equipados conel material queles es propio. ,

ElGrupo de Combate defensor

Los americanos
Usando su carácter fundamentalmente práctico, 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 sección Tercer Milenio de estemismosuplemento.
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Victoria y recompensas

Los Conquistadores disidentes
Cuentan con 500 puntos. Consulta sus tablas en el reglamento básico de
Semper Fidelis.

Los invasores
Los atacantes sonun grupo de conquistadores españoles disidentes, quehan
huido del contingente principal de su Comandante para hacerfortuna por su
propiacuenta. Cabe decir que son mucho máscrueles que las tropas de las
quehandesertado, yaqueni siquiera piensan en dar la opción a susvíctimas
de sobrevivir siendo evangelizados, sino que acaban con ellos y recopilan
cuantas riquezas pueden.

Los defensores
Dado quela intervención delos Elvar vaa ser algo ocasional, yqueintentarán
que no sea descubierto por sus superiores, puestras la batalla marcharán a
su lugar de origen como les mandaban las ordenanzas de no intervención,
sólo podrán defender al poblado en esta ocasión. Por ello, han indicado a
sushabitantes quehuyan para establecerse enotrolugarmásrecóndito desde
donde empezar de cero y reorganizarse en el futuro, ya que aunque ahora
acaben con los invasores, éstos volverán en mayor número hasta lograr su
objetivo. Enconsecuencia, sólounospocos Aztecas quedarán junto a losElvar
parafrenar a losinvasores, pesea las quejas delos Elvar.

ESCENARIO: LA BASE AZTECA
En el rula 1519los Conquistadores españoles llegaban a las costas de Vera
Cruz. Los aztecas lesconfunden enrealidad consoldados Elvar amigos (extra­
terrestres conquienes mantienen un amigable contacto), e incluso losacogen
en calidad de invitados. Los españoles, viendo que se les tomapor dioses,
aprovechan la ocasión para hacer suyas estas nuevas tierras, con su ímpetu
habitual. Las enfermedades traídas desde occidente haránel resto.

Nos encontramos alrededor del año 1524. Un grupo de extraterrestres Elvar
(ver ambientación DarkEchelons) habían establecido un puesto de inves­
tigación científica en un cercano poblado azteca. Realizando un programa
de pacificación en culturas de otras especies, han estado enseñando a los
habitantes delpoblado Azteca cómo mejorar las artesde la agricultura. Prin­
cipalmente les han estado enseñando durante estos años a hacer cruces de
especies deplantas, de manera totalmente natural, para obtener especies que
ofrezcan una mayor producción agrícola, al tiempo que los Elvar estudian
las propiedades medicinales de la riquísima vegetación autóctona. Recien­
temente, ha llegado al pueblo la noticia que un grupo de extranjeros, pro­
vinientes del otro lado del océano, estáa punto de llegar hasta el poblado.
Estos grupos se han hecho famosos por sus terribles métodos de saqueo y
destrucción. Toda la obra que los Elvar han llevado a cabo durante años va
a ser aniquilada en un solo día. Los Elvar tienen órdenes, en casos similares,
de abandonar el campamento de investigación y dejarque seanlas especies
autóctonas las que solucionen el problema. Elgmpoya habíaseguido antes
este tipo de ordenanzas con otras especies más primitivas aún,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 recaerán sobre ellos
serios castigos por su desobediencia, probablemente perdiendo para siempre
elpermiso deinvestigación.

Los guerreros aztecas
Cuentan con 100puntos yel armamento queleses propio.

Losperdedores
Paralas tropas alemanas o americanas perdedoras: 2 tiradas de Aprendizaje
enla Habilidad quedeseen a distribuir entretodos sussupervivientes.
Para las tropas de los hunos o romanas perdedoras: 1 pistola con infinita
munición concedida por susirresponsables aliados.

LosEluar
Cuentan con 100puntos, y el armamento y armaduras de sus propias tablas
base.
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Nombre Tipo Potencia Alcance Munición Daño Coste

Base

Rocket Launcher A1 CAP +20% 60 cm 6 Rockets X4 64

(Bazooka, 1943) <D

Escenografía y despliegue
El bando de alemanes y hunos despliega en primerlugar, en la franja dere­
cha del terreno de juego, pudiendo mezclar sus Unidades de Combate. Una
vez hayan desplegado, lo harán las tropas romanas y americanas en el lado
izquierdo de la mesa de juego, y por separado. Enla zonaromana coloca­
rás las catapultas (que son Vulnerables, y con un solo impacto de artillería
quedan inutilizadas) con sus dotaciones y otros soldados romanos que se
hayan destinado. En la parte romana, se desplegará a los americanos. En
medio se encuentran dosmontes, yun pequeño bosque.

Puedes usar las tropas yequipo quete ofrecemos en el apartado para Tercer
Milenio de este mismo suplemento. Te ofrecemos además el primermodelo
de Bazooka con que contaron los norteamericanos. literalmente, el invento
era de un oficial del ejército de tierra llamado Skinner, quien pensó que
podrían ponerlos morteros horizontalmente y dispararlos con un gatillo. La
ideasuperóalosmúltiples científicos e ingenieros queestaban intentando dar
conun invento antitanque para la infantería, y se hizo realidad. Por unavez,
serían los alemanes quienes luego copiaran el diseño.

Los ganadores
Paralas tropas alemanas o americanas vencedoras: 10tiradas de Aprendizaje
enla Habilidad quedeseen a distribuir entretodos sussupervivientes.
Paralas tropas de los hunos o romanas vencedoras: 3 pistolas con infinita
munición concedidas por susirresponsables aliados.

<D Sólo afecta a unÁrea de Efecto de 2,5cmequivalente a la propiaDiana. El
Bazooka es un armacon Rebufo (debes usar la plantilla de Gota del regla­
mento base).

Los romanos
Han preparado cinco catapultas con las que intentarán dañar la infernal
máquina que se acerca. Los semidioses que ha enviado Zeus (como les ha
explicado suCenturión parair unpocomásdeprisa) leshanadvertido queno
deberán asustarse conel ruido quevana oír en estabatalla. Paralos roma­
nos, debes obligatoriamente adquirir cinco catapultas y asignarles laDotación
queconsideres adecuada. Entotal dispones de 400puntos. Deberás equipar­
los con el material que les corresponde (consulta la sección de Hoplitas y
Legionarios delreglamento base).



Escenografía

Deberás recrear un poblado, la mayor parte de las casas de barro y paja,
excepto unapequeña pirámide escalonada en el centro, hechade piedra. Las
cabañas son elementos Vulnerables, la pirámide es Invulnerable. Alrededor
delpoblado, todo estaráconstituido por selva tropical.

La Selva Tropical
Esmucho másespesa delo queseríaun bosque mediterráneo. Enconsecuen­
cia, elmovimiento se reducea la mitad mientras la peanade la figura esté en
algún momento solapada sobreel territorio correspondiente a selva. Además,
la visibilidad será de sólo 5 cm. Por otra parte, recuerda que si las tropas
españolas (o cualquier otra) usan armas sensibles a la lluvia como arcabu­
ces,deberás efectuar al principio de la partida una tiradaen Clima Tropical:
con un resultado entre 1 y 5 en un dado de diez caras, llueve lo suficiente
como paradejarestetipode armas inservibles.

Victoria y recompensas
Elbando ganador obtendrá como premio las armas que hayas asignado a los
Elvar. Las armaduras no formarán partedelpremio, yaque tampoco podrían
repararlas. Siganael bando de los españoles renegados, lograrán el trofeo
dado que habránvencido a susduros oponentes, y si ganael bando Azteca,
losElvar antes de irse, quebrantando claramente todas susnormas éticas, les
obsequiarán conesasmismas armas paraquepuedan defenderse delos inva­
soresytalvez ganar tiempo parapensar enunaestrategia dedefensa conjunta
con el resto de culturas centroamericanas. Siel bando ganador es el de los
Elvar, éstos ganarán además 8 tiradas de Aprendizaje, a distribuir entre los
supervivientes entrelas habilidades quedeseen.

ESCENARIO: ALmNÍGENAS y DINOSAURIOS

El Centro de Control de uno de los destacamentos de los Guardianes del
Portal hadetectado, mediante sussensores de seguimiento evolutivo temporal
correcto (SSETC) una variable inesperada en el desarrollo del tiempo. En el
planeta Tierra, en un periodo muy remoto, ha caído un meteorito de origen
desconocido. Tras el seguimiento de los SSETC, se ha constatado que anima­
les quehabían comido en las cercanías, handesarrollado organismos Cesto­
dos en su interior (Ver DarkEchelons). Los Cestodos han eclosionado y han
devorado a sushuéspedes. Porahoraparecen ser muy pocos. Han seguido su
codificación genética habitual, y se hanreunido y refugiado en una pequeña
cueva cercana. Sise aposentan ysereproducen, todaposibilidad deevolución
delosmamíferos vaa ser nula. Elperiodo al quedeberán viajar, se encuentra
enpleno apogeo delos dinosaurios.

El objetivo
Destruir a todos los Cestodos. Los SSETC informan que todos se encuentran
en el mismo lugar. Enel casoqueesteequipo fracase, elAlto Mando ha deci­
dido que bombardeará el continente donde ha impactado el meteorito con
varios proyectiles superatómicos. Probablemente gran cantidad de especies
de todo el planeta morirán después, pero por lo menos el resto tendrámás
opciones quefrente a los Cestodos, en especial los antepasados de los homí­
nidos. Sipasado un ciertotiempo losGuardianes enviados nohan conseguido
lavictoria, la zona será bombardeada de todas formas.

La zona
Elobjetivo se encuentra en unallanuraconalgo de vegetación y muy rocosa.
En un extremo de la mesa, deberás colocar algo parecido a la entradadeuna
cueva. Esaserála zonade despliegue delbando Cestodo. En el otroextremo,
desplegará el bando Humano. Justo en el centro se colocará al Tiranosaurio.

Los bandos
La relación seráde 3 a 2 a favor delatacante. Porejemplo, 400puntos parael
bando cestodo y 600puntosparael bando Humano. Además, ningún cestodo
podráserAdulto, todos deben ser de categorías inferiores.

La estrella invitada
Casualmente, en el momento de aparecer los Personajes que conforman el
bando de los Guardianes, pasaba por allí un Iyrannosaurus rex algo ham-

briento. Se trata de un monstruo independiente. Se colocará en medio del
tablero de juego, y será activado alternativamente por un bando distinto cada
Ronda, como si se tratarade un tercer jugador. Esdecir, un turnolo activará
el bando de los Cestodos y hará lo que desee con él. En la siguiente Ronda,
será el bando de los Guardianes quien lo active y gaste las acciones como
desee, etc.Esto representará la neutralidad delfeliz dinosaurio, cuyo objetivo
será cazary comer cualquier cosaquese mueva, indistintamente de su pro­
cedencia. Elprimero en activarlo seráel jugador quepierda la Iniciativa en la
primera Ronda de juego.

Tyrannosaurus rex
Tipo Nombre Armadura Características 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.
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Esta es una sección que dedicamos a comentarios de diverso tipo que os
pueden resultar de ayuda, como orientaciones sobre cómo optimizar el uso
del reglamento Semper Fidelis, o qué ventajas puede aportar al servir de
complemento para juegos de rol.

¿cuÁNQO USO MIJUEGO DE ROL
YCUANDO SEMPER FIDELIS?

Lamejor forma de definir un juego de rol, es recalcar su semejanza con el
teatro: diferentes personas interpretan una serie de personajes, sólo que el
guión no sigue una dirección única y totalmente predeterminada: las deci­
siones de los jugadores que interpretan a sus personajes dirigirán el rumbo
del argumento. Esos es todo. Es necesario que una persona, denominada
"el árbitro", vaya explicando a los jugadores las situaciones antelas que se
enfrenta, y determinando de la manera más objetiva posible las consecuen­
ciasde las acciones emprendidas por los jugadores. Enla mayoría de juegos
de rol existe un granenemigo, personificado o enforma deentidad abstracta,
contraquien en realidad nuncavas a enfrentarte, pero mira, es bueno saber
queestáahí. Contra sushuestes, esosí,lasvas a verde todos colores.
Hay tantos juegos de rol como ambientaciones, muchas basadas en historias
de autores de gran renombre, como H.P.Lovecraft, J.R.R.Toikien, j.Verne,
T.Pratchet, etc. Puedes encontrar juegos con muchos años de experiencia a
susespaldas como Aquelarre, Superhéroes Inc.,ymuchos más.
Lamisma casaeditora de Semper Fidelis edita también varios juegos de rol,
como losdosmencionados anteriormente, quepueden ser detu interés sides­
conoces este mundo, y proyecta publicar muchos más. Consulta a tu tienda
especialista. Respecto a una incógnita común, que es qué figuras pueden
usarse paracadaunodelosbandos listados enSemper Pidelis, yde quéfabri­
cantes, la respuesta es terriblemente sencilla. Tras leer la descripción sobre
las diferentes facciones de las distintas épocas que te presenta el juego, llega
el momento que escojas las figuras que a ti más te gustaría llevar, o las que
creas másrepresentativas de eseentorno, pintadas, si biensiguiendo las des­
cripciones queles corresponderían, contus propios toques personales. Exis­
ten figuras de 36mmy de 15 mm (HO) para absolutamente todas las épocas
y Eras fantásticas que puedas imaginarte. Consulta en tiendas especializadas,
donde susprofesionales llevan mucho tiempo conociendo las distintas figuras
existentes.

no quedaban tan a salvo de las armas convencionales. Dehecho, como suele
suceder, muchas armas nofueron utilizadas parala función a la quesus dise­
ñadores lashabían destinado, yenmomentos decrisis, sepodían usarmedios
antitanque (como los rifles) contra infantería o sus posiciones defensivas.
Todo esto eransinduda situaciones desesperadas, peroes exactamente a esas
situaciones a las queSemper Fidelis ha sido destinado. Detodas formas, en
general se desconoce (como es obvio) la auténtica capacidad de perforación
de las armas convencionales. Ya una balade la ametralladora MG-34 o una
MG-42 dela Segunda Guerra Mundial, era capaz de atravesar, a una distancia
de 100metros, 85 cmdepinoseco, lo quenos da una ideasobrela utilidad
de refugiarse por ejemplo, en medio deun tiroteo, tras unamesavolcada. En
muchos juegos aparecen grandes listados de armas con cifras del estilo "per­
foración 200mm, alcance 2000m". Estos datos son completamente inútiles,
yaqueno tiene ningún sentido ponerla perforación máxima junto al alcance
máximo, que pertenecen a extremos opuestos, y además sin citarqué mate­
rialo de quéaleación estamos hablando. Porejemplo, la munición de la MG­
34 conseguía perforar 85 cm de pino secoa 100m, 65 cm a 400 m, 45 cm
a 800m,y 10cma 1800 m,y todo esto hablando de disparar a una diana en
un campo de tiro, no en medio de una situación de combate real. Los resul­
tados sobreplanchas de metal (yademás, de metal de la época) eran de 10
mmdehierroa 300m,3 mmdeacero a 600m, etcétera. Demanera quesólo
mostraríamos nuestro pocosabersi ofreciéramos algo como "ametralladora
MG-34, perforación 10mm, alcance 1800 m", muy deslumbrante, pero poco
práctico en realidad. En cualquier caso, Semper Fidelis no nace como un
producto orientado al realismo, sino como un producto defantasía en el que
pueden recrearse situaciones pseudohistóricas, y con un sistema de "abrir
y usar". Existen reglamentos profundamente realistas, si bienrequieren una
considerable inversión de estudio ytiempo parapoderdesarrollarlos.

PRÓXIMOS REFUERZOS
Este libroquetienes entrelas manos es el primersuplemento quete permite
empezar a expandir elenorme potencial queesconde Semper Fidelís. Laserie
Aventuras y Escenarios se irá sucediendo con másayudas de juego y peripe­
cias para tus tropas, incluyendo diferentes elementos extra, como los yacita-

En Semper Pidelis, las batallas muestran los apresurados choques finales
entre los bandos enfrentados, donde los combatientes se ven inmersos en
un frenética batalla. Con la máxima celeridad posible, los soldados disparan
e intentan rápidamente buscar Cobertura, mientras las tripulaciones de los
tanques se desesperan dentro de la limitada visibilidad de sussupuestamente
seguras carrocerías, e incluso los conductores de los carros de combate se
encuentran en situaciones tan desesperadas, que ocasionalmente seven obli­
gados a desplazarse al puesto del operador de radio,para accionar la ame­
tralladora frontal contraun inadvertido enemigo armado con un misil anti­
tanque que sus compañeros ni han visto, y volver rápidamente a su asiento,
mientras que el supuesto operador de radioresulta que estáayudando a los
artilleros a cargara todaprisaotroobús,porquepor la espalda seacercaun
tanque enemigo. Las cosas en medio de la batalla final, nofuncionan como se
explica durante la instrucción, enla apacible retaguardia yen tiempos de paz,
sino quelo inesperado y el tener queromperlas normas son el pannuestro
de cada día. Yhablando de armas, talvez sea necesario un comentario res­
pecto al uso de armas personales contravehículos blindados, situación que
nos devuelve a lo mismo. Entiempos de paz, esfácil decirquéarmas hay que
usarpara qué objetivo en cadamomento. Entiempos de guerra, la intenden­
ciafalla, las armas se agotan, faltan las necesarias y sobranlas teóricamente
inadecuadas, yhayqueacabar improvisando. Durante un conflicto largo y de
desgaste comofuela Segunda Guerra Mundial, se habíaprobado queelfuego
continuado y sostenido de armas automáticas (a ser posible una ametralla­
dora) podíadebilitar la estructura interna del blindaje de muchos tanques, y
estaera una práctica desesperada y lenta, pero conocida, y finalmente podía
rematarse la zona afectada con un obús ligero que por sí solo no hubiera
podido conel grueso blindaje. Una vez se conseguía romperla capade metal
mediante la combinación de diversos medios "de fortuna", los tripulantes ya

Juegos de rol y juegos de batallas son dos productos de filosofía distinta,
orientados a dos tipos de situaciones diferentes, si bienesto no quita que no
puedan conectarse como ha demostrado Semper Pidelis. El reglamento de
Semper Fidelis es el de un juego de batallas de fantasía: enfrenta a muchos
contendientes, y el combate se desarrolla en un territorio relativamente
grande, o por lo menos grande al nivel del tamaño humano, como una zona
de fábricas, un poblado, una nave espacial, y muchos más. Sediferencia de
las reglas de combates de los juegos de rol en queen éstos, el nivel de juego
es el de escaramuzas, donde unospocosPersonajes, tres o cuatro, se enfren­
tan a otrospocos. Esto permite invertir en grancantidad de datos y detalles
quenoresultan posibles cuando estamos jugando condecenas dePersonajes,
yaqueentonces tenemos que dividir la inversión de datos quenuestros sufri­
dos cerebros pueden manejar a la vez entretodas esasdecenas de Persona­
jes. Por poner un ejemplo en números redondos, y sóloa título orientativo,
podemos jugar a un juego de rol, con cinco personajes por bando y treinta
características para cadapersonaje y sus armas que vayan a ser necesarias
durante el combate, o a un juego de batallas del tipodeSemper Fidelis, con
treinta Personajes y cinco tiposde datos para cadaPersonaje. Evidentemente
también podríamos llevar las cosas al máximo y buscarun juego con30 Per­
sonajes con 30 tipos de características cadauno,pero el problema entonces
esquelosenfrentamientos se alargan tanto queno solemos disponer delsufi­
ciente tiempo para acabarlos, yaquetrabajar con 900 datos cadatumosería
demasiado. Yademás, contodoesevolumen dedatos ydetiempo, podríamos
haberenfrentado conel sistema de batallas mássencillo a ciento ochenta Per­
sonajes de cinco datos, lo que sería mucho más espectacular si buscamos
recreargrandes enfrentamientos, aunque éstetalvez seríaalgo excesivo.

J
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dosmarcadores de cráter. Peroeso noserátodo, yaqueademás, aparecerán
también suplementos enlos quete describiremos las ambientaciones mucho
mása fondo, congranlujode detalles en cuanto a sucesos yarmamento para
las tropas de tu era preferida. Pronto podrás complementar tus batallas en
tierra con auténticas luchas en el aire entre cazas y cazabombarderos, que
podrán además castigar a lastropas enemigas en tierra. Podrás usarhelicóp­
terospara transportar a tus tropas hasta el lugardeseado, si es que no son
derribadas antes por el enemigo. Esto y mucho más, en un juego revolucio­
narioqueestáasombrando a muchos yganando adeptos ¿Quieres sabermás?
Consulta la página web dela empresa editora, paraconocer quésorpresas te
deparan los futuros suplementos deSemper Pidelis.

ANEXO: COMPENDIO DE REGLAS OPCIONALES Blirtzerfaust

SÍMBOLOS
ECHEllONS

Commonhealth

Sistema de rumos
alternativo

Sovhoses

NGS

SÍMBOLOS
Escenario Amanecer Sangriento

MARCADORES
Escenario Amanecer Sangriento

USS

Shogoon khan

Macador de Mecha

Sistema de rumos
alternativo

ArmasGuiadas
Consulta el correspondiente apartado, en estemismo suplemento.

Apuntar y Concentrarse
Puedes gastar acciones paraApuntar (o elconcentrarse, paramagia ypoderes
psíquicos), varias veces seguidas al mismo objetivo. Es decir. Puedes gastar
tresacciones deApuntar yganar unBonus +30% a tu Tirada deDisparo.

Combatecuerpo a cuerpo
Además delosmodificadores habituales, ala Tirada deGolpe sedeberestarel
CCC delobjetivo, y elBonus al CCC desu arma. Esta opción espreferible sólo
si olos combates cuerpo a cuerpo van a ser pocos.

Armas aparatosas
Sien una ambientación determinada, como por ejemplo en plenaSegunda
Guerra Mundial, queréis añadir mayor grado de realismo, os proponemos
la siguiente regla: para poderusararmas 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 afectaría a los Fusiles
Antitanque, a lasAmetralladoras, a los Bazooka, y a todo tipo de armas que
en vuestro grupo de juego consideréis que, por suenvergadura, necesitan un
apoyo sólido paraser disparado, engeneral armas deÁrea deEfecto Distante
de tipo Personal (transportado por un solo Personaje). Elhecho deponerla
figura Cuerpo a Tierra, aunque sea tras un muro bajo, indica que ha tenido
quegastar un esfuerzo extra paraaposentar su arma(unaacción). Incluimos
estaregla como opcional ynocomo básica, yaqueparamuchos lo agradable
de las partidas de Semper Fidelis es una batalla tipofilm, en la queun solo
hombre depieusasuAmetralladora pesada contra decenas e enemigos.

Sistema de rumos alternativo
La partida sedesarrolla enrondas, a suvez divididas enturnos. Al principio de
cadaRonda todas las Unidades deCombate vuelven a estarlistas paraactuar, y
seretiran todos losmarcadores deUnidad Activada quesehubieran colocado
durante la rondaanterior (ano ser queestemos enla primera ronda, claro),
pero se dejan los de "en Guardia", que siguen operativos hastaque a la UC
que los posee le toque ser activada. En cuanto la UC es activada, se retiran
inmediatamente los contadores de en Guardia. Encadaturno los jugadores
irán activando susUnidades deCombate dela siguiente manera: Cada jugador
indica la UC queactivaría. Entonces cadauno lanza ldlOO yal resultado le
suma la MNT delpersonaje quedesee de esa UC queactivaría (el quedesee,
nótese queno tiene por quéserelmásalto). La UC ganadora serála quegane
la iniciativa yseactive enprimer lugar. Encaso deempate sevuelve a lanzar.Al
principio de cadaRonda se escoge al jugador que posea más Unidades de
Combate. Durante todos los turnos de esa Ronda, será quien debadeclarar
primero en cadaturno a quéUC activaría. Encaso de empate en número de
UC, lanzar undado paradesempatar. Esta decisión servirá paratodala Ronda,
nohabráquehacerla cadaturno.El proceso sevarepitiendo para cadanuevo
turno de esa ronda, cadajugador escoge de nuevo una UC y se decide cual
actúaprimero, hastaagotar las UC, o hasta que sólo a un jugador le queden
UC, en cuyo caso las irá activando automáticamente. Con másde dosjugado­
res el proceso es el mismo, activándose las unidades por ordende jugador
con másUC a jugador conmenos, o en caso de empates de mayor a menor
puntuación obtenida conundado.
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Tienes derecho 8 acceder ala información que le concierne. recopilada en nuestro
fichero de clientes. y c8flCelarla o rectiflcsrla de ser errónea. A través de nuestra
empresa podrás recibir informaciones comerciales de fu interés. Si no deseas
recibirl as. te rogamo s nos lo hagas saber median/e COtnUoctlCiófl escrita con
todo s tus datos petUJna/es
·Península 7Nece sarlo si se dese a factura

Fotocopia o recorta esta hoja y envianos la a "Freaking"
el Zamora 91-95 3°2' . 08018 Barcelona ' España.
O bien por fax, al 0(34 ) 933 095 694 o e-mail a
comercial@quepunto.net

cto para confirmar la hora de entrega,

No mbre: _
Dirección: _
Población: c ód. Postal: _

Móvil: _

Artículo Cantidad Precio

Telf.:
Correo electronico:
DN I2:

Nos pondremos en canta
forma de pago etc...

Total

+ 8 € Gastos de envio

si necesitarás más espacio. no tengas reparos en enviamo s el pedido en un folio.
Asosiaciones, clubes tienen un descuento adicional del 5%

PEDIDOS POR SERVICIO URGENTE 24H*
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