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“Si hubiera previsto las consecuencias, me habria hecho

relojera”
A. Einstein

“iHaber empezado por ahi!”
0. Benedicte



A Olga, que tiene las cosas claras y lucha por conseguirlas.
Roberto Lopez-Herrero
A Arancha del Sal, por hacer anuncios contra la caspa.
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Abandonamos un mundo agotado pensando gque nada podia ser peor.
Nos dijeron gque tendriamos mas oportunidades, alimentos, una
nueva vida. Nada nos retenia ya en el « No teniamos nada

gue per
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un juego de rol...

0OUE ES UN JUEGO DE ROL?

Si estaés leyendo estas lineas. es probable
que no conozcas los Juegos de Rol. Es mas
dificil explicarlos que jugarlos. Seguro que
mas de una vez te has visto a ti mismo en el
cine o en la TV dandole consejos al protago-
nista, o advirtiendole de un peligro. o simple-
mente pensando “yo en su lugar no haria
BS0. . .

En un Juego de Ral, tu eres el protagonista de
una historia previamente esbozada par el
Director del Juego. Tu decides que es o que
hace tu personaje. con guien se relaciona.
gue acciones deja de hacer. etc... Lo interpre-
tas. desempenas un ral.

El otro elemento imprescindible para jugar
una buena partida es el Director del Juego (04
para futuras referencias). Es el el gue se
encarga de dar la ambientacion y la situacion
inicial de los personajes. Esto incluye docu-
mentacion sobre la época. los lugares. las
personas, las costumbres...

Tambiéen tiene la funcion de arbitro [lo mas
imparcial posible) en caso de un combate, o
de enfrentar habilidades. Su palabra prevale-
ce sobre las de los jugadores y tiene potestad
para eliminar o cambiar cuantas reglas desee
en beneficio de un mejor desarrollo de la his-
toria.

Si eres jugador recuerda que tu tarea principal
es representar a tu personaje. por encima de
tus propios intereses u opiniones.

Este es un gejemplo de cdmao puede desarro-
llarse una de estas historias:

[Los personajes. buscando a los supervivien-
tes de un accidente de aviacidn. han llegado a
la cima de una montana en la cordillera andi-
na. Despues de horas de caminata. con las
condiciones mas adversas. descubren una
grutaen laroca...)

Director de juego (DJ): El viento os gol-
pea con fuerza. Es frio uy desagradable, aun-

gue lleveis ropa de abrigo. ..

Marlowe [(Meédico): Me subo el cuello de la
cazadora y me coloco las gafas. Estoy atento
atodo...

Farnham (Escalador profesional): Saco
mi linterna del bolsillo. Compruebo as pilas.
DJ: Funcionan bien. La gruta ha tomado un
aspecto realmente amenazador, gue no
advertisteis desde lejos. 5e oye un lejano ulu-
lar.

Marlowe: ;Viene de dentror. Farmham. sal-
gamos de aqui. jEs mejor marir congelados
gue destrozados por un animal salvajel
Farmham: Miro alrededor. vigilando lo gue
pueda pasar por el camino. Le meto prisas a
Marlowe.

Marlowe: Ya voy. ya voy. Desenfundo la pis-
tola lanza-bengalas.

DJ: Un extrano torbellino de aire os eleva
unos dos metros y os lanza al interior de la
cueva. Tu, Marlowe, pierdes la pistola y escu-
chas un ruido muy fuerte a tu lado (tirada de
P&anico). Tus nervios no aguantan mas.
Lanzas un grito histerico mientras descubres
a tus pies un uniforme de azafata, totalmen-
te destrozado y con huesos humanos en su
interiar...

Farmnham: [(hace una tirada de Equilibrio
Mental) Yo estoy bien, no me he asustado
tanto como el lloron de Marlowe, voy hacia el
interior de la cuev...

DJ: Te detienes en seco. Algo grande y
peludo respira fuertemente delante tuyo...

o JORASIA



~ jurasia: un mundo autojugable de universo

<QUE ES JURASIA?

UNIVERSD es un sistema de mundos autoju-
gables. Es un Juego de Rol que te permitira
Jjugar historias que ocurran en cualqguier
epoca real o imaginaria. Mediante &l podras
crear personajes de cualguier ambientacion
gue desees. 4y manegjar las situaciones en las
gue estos personajes se vean envueltos.

En este libro encontraras la descripcion de
JURASIA, un mundo en el que parte de la
humanidad ha viajado el pasado para poder
sobrevivir. La vida en una ciudad corrupta se
entremezcla con la dura supervivencia diaria
en un mundo dominado por los saurios.

El sisterma de juego hace hincapie en la senci-
llez y la rapida resolucion de las situaciones.
para evitar interminables consultas antes de
saber cual es el resultado de una accion. Los
Directores de Juego pueden utilizar las reglas
gue vienen a continuacion e inventar otras
cuando la situacion lo requiera o simplemente
cuando no les guste la regla original. Si tienes
personajes o modulos de otros juegos de ral.
su traslado a UNIVERSD es sencillo. asi que
podras jugar realmente cualquier historia que
desees. Par estas razones UNIVERSO es un
sisterma muy adecuado tanto para guien
nunca ha jugado a rol como para aquellos que

A lo largo de este libro te encontraras con una
serie de abreviaturas. La siguiente tabla te
indica su significado:

1d100 1 dado de 100 caras
1d20 1 dado de 20 caras
Idi2 1 dado de 12 caras
1di0 1 dado de 10 caras
1d8 1 dado de B caras
1db 1 dado de b caras
1d4 1 dado de 4 caras
AGl Agilidad

APA Apariencia

AxA Acciones Por Asalto
CON Constitucion

Cr Creditos

0J Director De Juego
EQOM Equilibrio Mental
FUE Fuerza

INT Inteligencia

Mod Modificador

PER Percepcion

PJ Personaje Jugador
PN Persanaje No Jugadar
PV Puntos De Vida

PX Puntos De Experiencia

Como te hemos indicado este suplemento de
UNIVERSO es completamente autojugable.

llevan afos haciendolo. Si dispones de un
ordenador personal debes saber que CRONO-
POLIS te puede proporcionar por correg un
programa de ayuda al OJ que te sera real-
mente util para crear tus propios persongjes.
Esta disponible en version 00S.

Las reglas que siguen son suficientes para
desarrollar cualguier aventura que desees
ambientar en JURASIA. 5in embargo. si te
interesa profundizar en el sistema de juego
te recomendamos UNIVERSO, ya gue te
permitird muchas mas posibilidades.



el principio, el ano 2111
Extracto del diario del Dr. Mathias C. Lindenberg

[...] En el afo 2111 la investigacion espacial habia alcanzado un punto culminante: La pri-
mera colonizacion de un mundo externo al Sisterna Solar estaha lista. ..

La primera nave generacional. la Icaro. estaba preparada. Mas de cincuenta afios de
investigacion habian culminado en Io que se creia seria el final del problermna de la superpobla-
cion en la Tierra. 50 millones de personas en animacion suspendida serfan transportadas a
bordo de un asteroide convertido en una nueva arca de Noe. Las 6000 personas que forma-
ban la tripulacion sabian que nunca verian el nuevo mundo. quizé tampoco sus hijos, pero si
sus nietos. Ellos serian los encargachS de'cléscritygenizar d sus compatriotas dormidos duran-
te Ios 119 afos que duraba el viaje al cuarto mundo que orbita Espiga (o Virginis). un mundo

similar en gravedad, temperatura. clima y vegetacion a la Tierra. La vieja Tierra quedaria atras.
GBracias a los propulsores luminicos, la Icaro llegaria antes de gue las viejas sondas Voyager
hubiesen realizado ni éiquiera un decimo del trayecto.

Les esperaba urna nueva vida.

Todos mur:ercun

Lira faﬁa teﬁncn en el calculo del puente E;nstem Lorenz hizo gue la relatividad los aplas-
tase InmISEﬂEDFdE Més de cincuenta millones de personas murieron antes de salir del siste-
ma solar. envejeciendo en segundos mas de 200 millones de afos.

Yo fui e‘!'f(iu!pabié.ﬂue Dios me perdone. pero estdbamos equivacados. El viaje a veloci-

dEEIES mas allé de E! Bc es ;mpmsnhle

Eunferem:ia du:tada por el sacerdote Paulo Fabricci en
=1 Palacm de I:nngresns de Brasilia, el 2 de Agosto del
2758 ‘

) E] Elr Lmdenbarg s suu:u:hf: (:uanchj dio por Emnclwdm el informe requerido por la
O.N.U. sobre el “desastre Icara”. el 15 de abril del 2113. No hubo mas proyectos espaciales. Se
congelaron los fondos para futuras investigaciones de vigjes a otras estrellas. Por otra parte
la TIEITE se Enfrentataa a varims QI'BVES pmblernag'. El desastre lcaro hatna desestabilizado el

zanjo la pu5|l:ulldad de que un CLIEI'DD \/IE’IJBSE a mas velacn:lad gue Ia luz.

La masa del Asteroide-nave Icaro aument:j expnnenclalmente cuando su velocidad se
acerco a la de la luz. La matematica del siglo XX habia dermostrado en la teoria gue el cociente
de cualguier nimero entre cero No era una indeterminacian. sino 1o gue se dio en llamar la
Solucidn Lindenberg o el numero L. Estaban en un error. El fallo no se dehia vinicamente a la

6 matematica tedrica. Muchos, aln hoy. se preguntan por gueé mientras las naves sondas eran
capaces de alcanzar Praxima Centauri y valver a la velocidad de la Luz, la Icaro no lo hizo: La
pretendida constante Universal de Sienkewick no es tal constante. Evoluciona con la masa del
objeto. Una sonda podia pesar 200 Kg.. no mas. La Icaro tenia la décima parte de la masa de
la Luna.

Icaro alcanzo proporciones descomunales y atrajo hacia sf inmensas cantidades de
materia estelar. incluido Urano. Si admitimos como cierta (Y no tenemos ninguna razan para
dudarlo] la relatividad de Einstein. Io que desde la Tierra durd unos cuatro minutos, debid durar
para la tripulacion del Icaro. mas de 150 millones de arfos. segun los Ultimos calculos que rea-
lizo el equipo del Or. Lindenberg tras su muerte.

La increible masa que antes habia sido 1a Icaro. incapaz de dguantar su propia fuerza
gravitacional. colapsa sobre si misma, creando un Micro agujero Negro que desaparecio
segundos despues, tal y como se observa desde la Tierra.




el principio, el ano 2111

Aungue para nuestro computo cronoldgico la catastrofe durd instantes, los efectos de
ella afectaron muy seriamente nuestro sisterna estelar. Pudo haber sido mas grave, pero la
Tierra solo se desplazd 0.6 grados Miller de su posicion de traslacidn. Ello se tradujo en la
mayor serie de catastrofes a escala planetaria desde la extinciton de los dinosaurios.

El 92% de las especies vegetales perecieron por la subida de la temperatura de 6 grados
centigrados de media debido al efecto invernadero gue provocd el sumento de humedad gra-
cias a la radiacion que golpeo la Tierra durante esos cuatro minutos.

Tras ello, las inundaciones. la subida del nivel del mar y la desaparicion de dos terceras
partes de la poblacion humana por la escasez de alimentos fueran los siguientes desastres
gue acecharon nuestro mundo.

Hoy. 600 afos despues hemaos conseguido volver a nuestro ansiado esplendor cientifi-
co. pero na alvidamos las ensefianzas del Or. Lindenberg: “No hay viaje a las estrellas”. Es
nuestra ley.

Extracto del Informe de la Comision Cientifica para
Investigaciones por la Humanidad (6/X/2758)

[...] Por lo gue se deduce que la cronotraslacion es factible para objetos inorganicos de gran
resistencia molecular o estructural. El viaje al pasado. como popularmente se ha especuladao,
es posible. El problema radica en el retormo a nuestra corriente temporal. Un viaje de 10 afos al
pasado. con su carrespondiente retorno, provoca el envejecimiento material del objeto envia-
do en diez afos. '

Hernos observado diferentes épocas de la humanidad gracias a vehiculos temporales creados
con materiales de alta resistencia en base al titanio. No obstante. las primeras pruebas
fotograficas resultaron destruidas por el viaje de retorno. por lo gue optamos por realizar
automaticamente el procesado en el pasado, aunque los resultados No son del todo perfec-
tos. La fig.27 ilustra este gjemplo con una imagen de Berlin en 1939, en los albores de |a
Segunda Gran Buerra. Esta época ha resultado ser especialmente conflictiva para el crono-

w « = transporte:; en ella hemaos
J § perdido dos cronosondas.
- previsiblermente mal calibra-
| das o defectuosas.

En lo gue nos concierne a la
paosibilidad de importar 7
especies animales y vege-

. tales de epoca preteritas.

hemos de confirmar que

nos resulta imposibla. El

Efecto Retorno convertiria

™ an polvo cualguier criatura

organica que se encontrase

dentro del arco cronoldgico
asuvuelta. [...]
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Y asl. la humanidad creud ver cerrada la puer-
ta para la recuperacion de un planeta devas-
tado. con el clima cambiado y atemorizado de
los viajes espaciales.

Cuatro arnos despues se descubria el “Campo
Estatico”™ que permitia la conservacion de
cualquier objeto o ser vivo. Consistia en parali-
zar totalmente las moleculas del cuerpo a
preservar, acercandolas al cero Kelvin. lo cual
protegia el elemento de cualquier dafo exte-
rior. Inmediatamente se descubric su utilidad
para los viajes temporales. Las especies
vegetales resistian perfectamente la “preser-
vacion” y podian ser cronoportadas de cual-
guier epoca hasta el siglo XXVIII.

Los primeros ensayos con sistermas automa-
ticos resultaron del todo frustrantes. La flora
capturada de siglos atras (XX, XX, XIX, etc.]
no podia resistir la temperatura actual de la
Tierra y se marchitaba en seguida. Por otra
parte tuvieron gue ser camuflados los vehicu-
los para hacerlos similares a los Objetos
Voladores No Identificados tan de moda a
finales del XX.

Por eso la humanidad mird hacia atras y
Encontrd un epoca rica en especies vegeta-
les. en animales poderosos y con un clima
similar... el Jurasico. Esta época “tropical-
mente hermosa” como la definid mas de un
cientifico demasiado afectado. podria propor-
cionar a la humanidad no solo especies vege-
tales necesarias para la supervivencia de la
Tierra, sino tambien ingentes cantidades de
materias primas,. desde minerales hasta
comida...

El problermma principal era como capturar, pre-
servar y trasladar un dinosaurio de 30 tonela-
das con un cronovehiculo de solo diez metros
de arco. El Gobierno Central controla la
Operacian Jurasica, cediendole todos los
derechos de explotacion a la corporacion
comercial Timebate. en una oscura maniobra
todavia dificil de aclarar, en el 2870. Solo se
permitia desplazamientos cronologicos a
epocas anteriores a la aparicion del ser huma-
no. No se podian permitir intervenir en la
carriente historica como mas de uno se
apresuro a indicar. evitando. por ejemplo. el

gran desastre global de la nave Icaro.

La Unica manera de “importar” materiales del
periodo Jurdsico era con técnicos humanaos.
La corporacion responsable de la explotacion,
la TimeGate. en Nuevo Meéxica, comenzo a
ofrecer contratos millonarios a aquellos gue
Se comprometiesen a vigjar al pasado para
ayudar a la rehabilitacion de la Tierra del siglo
XXX.

El exilio temporal se convirtio en la salida de
muchos inadaptados que convivian en el siglo
XXX. A los criminales se les prometia condo-
nar todos los cargos, un mundo para dominar
U la posibilidad de escapar para siempre de la
Jjusticia. A los hastiados de |la sociedad del
siglo XXX. toda una aventura... Parecia una
manera facil, aungque dura de ganar dinero...




~ hace 170 millones de aios




millones de aiios

HACE 170 MILLONES DE
ANOS...

Hace 170 millones de afos la Tierra tenia un
aspecto muy diferente del gue conocemaos y
mas diferente aun del que crel@amos conacer
en el siglo XX y posteriores. La primera crono-
expedicion, a cargo del equipo de la siempre
conflictiva Dra. Miruam Stuart-Mendelhoff,
demostra gue no sabiamos nada de aquella
epoca. En palabras de la propia doctora
Stuart-Mendelhoff: “No lo sabiamos, los estu-
dios paleantoldgicos y el andlisis de los fosiles
nos habian dado una idea muy lineal del
Jurasico. Es algo demasiado poderoso. es
una Tierra joven y virgen. No debe ser destrui-
da. debe hacerse uso de sus recursaos con
inteligencia.”

La temperatura era alrededor de 30 grados
celsius de media y la humedad relativa. mas
elevada de Io que se habia especulado.
Resultado: el mundo era una enorme jungla
tropical. con peguernas zonas de llanuras.
poblada por una infinidad de animales de
todos tipos y clases y con una vegetacion
perfectamente adaptada.

Las especies vegetales que dominaban y
cubrian el mundo eran., en su mayoria,
Bimnospermas y helechos. Grandes bosgues
de coniferas. con bBinkgos se extendian por
todo el continente norte, Laurasia, y el extre-
mo inferior del sur. Bondwana, mientras que
en el ecuador. predominaban helechas con
frutos y las primeras y burdas plantas con
flores. Hacia el ecuador del planeta, se pro-
ducian dos estaciones muy marcadas: Una
muy lluviosa. que anegaba gran parte de las
costas y otra de tremenda Calima, muy seca
U que provocaba el marchitamiento de
mucha de la vegetacidn. A pesar de la esta-
cion lluviosa. la temperatura era muy eleva-
da.

Y por otra parte, la tierra. joven adn. parecia
estar pasando por una adolescencia dificil.
Continuos movimientos sismicos. una fuerte
actividad volcanica e inestabilidad geolagica.
convirtieron nuestra idea del “jardin” jurdsico

DRACIA




en lo mas parecido a un infierno tropical. La
deriva continental adn no habia dispuesto los
continentes tal y como los conocemaos. sino
de esta manera:

" Sllve Legio

v

ESPECIES ANIMALES

El Jurasico es. junto con el cretécico y el tria-
sico. la epoca de esplendor y dominia absolu-
to de los grandes saurios. Estos grandes rep-
tiles comenzaron su proliferacion a finales del
Carbonifero. hara unos 230 millones de aros,
@ partir de un antepasado comun, el
Eupénrkeria.

Existen tres grandes grupos de saurios pro-
pios de esta epoca: Dinosaurios. Pterosaurios
Y Saurios Marinos. Respectivamente domina-
ron la tierra. el aire y los mares.

DINOSAURIOS

Probablemente. el grupo de saurios mas
conocidos por la paleontologia del siglo XXX.
Fueron los reyes de la tierra firme y se diversi-
ficaron y adaptaron en muchisimas vertien-
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especies animales

tes y variantes... Como curiosidad hay que
citar que la mayoria de los dinosaurios no
poseen vision estereoscopical, asi que solo
perciben una presa si esta se haya en movi-
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miento, por lo que, en los casos en lo que
esto suceda, si la presa tiene que realizar una
tirada de esconderse. no se le aplicaran modi-
ficadores negativos si permanece quieta.

Ornitholestes :

Tipico Coelurosaurido depredador pequerio de
unos dos metros de longitud. 5e alimenta de
pequenos lagartos. ranas y mamiferas primi-
tivos. Tiene fuertes mandibulas y manos
prensiles. Asustadizo. solo ataca si se ve
arosado. Suele vivir en charcas o zonas pan-
tanosas, en grupos de B-10 individuos. No cui-
dan de la puesta. Muy rapido (70 Krmv/h). AGl:
B80%: Acc./Asal..2; PER: BO%:; PV: 45

Armas: Mordiscos (40 %:; 1d10)] y garras [(25%:
1dB)

Segisaurus “Comemaoscas”™:
Teréadopodo pequerio U agil de 1 metro de lon-
gitud. Insectivoro. Muy escurridizo y curioso.
Muy apreciado por los exteriores comao animal

en estereo. ya que sus ojos no estan sitdados
frontalmente.

i
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de compania y como “insecticida” natural.
Vive en madrigueras poco profundas cerca de
Zonas pantanosas y en huecos en las gran-
des coniferas. Muy prolifero, las hembras
suelen poner entre 20 y 45 huevos: 2-3
veces al ano. Se desplaza a grandes saltos de
B6-8 metros [B0 Kmvh). Al: 75 %: Acc. /Asal.:
2: PER [Vision Stereo): B0%: PV: 20. Armas:
Mordiscos (20%: 1dB)

Predeinonychus “Garras”:

Oromeosaurido pequerio de S0cm-1m de lon-
gitud. Bipedo. Vive en manadas de mas de
1000 individuos, muy adaptables, se les
encuentra por todas partes. Ataca a sus pre-
sas con las patas traseras en las que posee
una garra hipertrofiada de unos 30 cm. en los
especimenes grandes y 10 cm. en las
pequenos. Nunca atacan en solitario. Violento
y peligroso en jauria. Carnivoro y también
carronero. AGBl: BO0%: Acc./Asal.: 1; PER: BO%
(+20 en oscuridad): PV: 15. Armas: Patadas
(10%: 1d4) Mordiscos (20%: 1dB)

Turanosaurus Rex “Tirang”:

Gran carnosaurc carnivoro de 20-25 metraos
de largo. B-10 m de alto y 10-12 Tm. Sus dien-
tes se sitvan por toda la mandibula, son de
doble hilera y muy afilados. Se le ve raras
veces. gungue es muy peligroso. Caza en soli-
tario al amanecer o al anochecer. Muy réapido
para su tamano (BS Km/h). Bipedo. sus patas
delanteras son casi vestigiales. Las hembras
Nno cuidan de la puesta (2-3 huevos. una vez
al ano). AGl: BO%: Acc./Asal.: 2;: PER: 70%(+10
al olfato): PV: 270. Armas: Mordiscos (40%:
1d10x5) Garras Traseras (30%: 1di0x3).

Allosaurus “Carnicero”:
Gran carnosaurc carnivoro de 12-15 metros de
largo, 4-5 m de alto y B-8 Tm. Sus dientes se
sittian por toda la mandibula y tiene bordes
aserrados. Muy peligroso. Caza en grupos de
3-5 individuos. al amanecer o al anochecer,
rondando por los cauces de los rios y las
zonas frecuentadas por herbivoros. Rapido
para su tamano (45 Km/h). Bipedo, sus patas
delanteras son pequerias pero muy fuertes,

con garras muy afiladas. Del arco supraorbital
se extrae una glandula lacrimal muy aprecia-
da como condimento para las carnes, por su
alto contenido en sal. Las hembras cuidan de
la puesta [2-3 huevos, una vez al ano). Aal:
50%: Acc./Asal.: 2: PER: 70%: PV: 240.
Armas: Mordiscos [35%:; 1d10x4) Garras (25%:
=did).

Ceratosaurus :

Gran carnosauro de B-10 metros de largo. 2m
de alto y 2-3 Tm. Sus dientes son Menos
numerosos que los del “Carnicero”, pero son
puntiagudos y curvados hacia el interior, 1o
gue impide que la presa se escape sin desga-
rrarse por completo. Es agil y rapido (40
Km/h). Cazador solitario. ronda las zonas de
migraciones de los herbivoros. De su cuerno
oseo se fabrica el que esta considerado como
“mejor marfil de la historia” (Revista Forbes]).
Abl: BO%:; Acc./Asal.: 2; PER: 70%; PV: 210.
Armas: Mordiscos [(25%: 1d10x4) Garras (15%:;
2dB)

Anchisaurus “Ancados”:

Pegueno prosaurcpodo omnivora. 2-5 m de
largo y 0.50-1,50m de alto. Ligero y relativa-
mente rapido (35 Km/h). Cuadripedo. se alza
para alcanzar brotes tiernos. Lo mismo apro-
vecha la carrona que ramonea Ginkgos. Viven
en las faldas de las montafas, en pequenas
manadas de 10-20 individuos. muy jerarquiza-
das. Cuidan de la prale y son pacificos. Se les
ha llevado al borde de la extincion debido a los
gastrolitos que poseen en su estomago. Los
ejiemplares adultos han pulido estas piedras
de tal manera gue son muy apreciadas como
ormamento. Algunos clanes de exteriores las
utilizan como moneda. sin equivalencia con
los Creditos (Cr.) de uso legal en Jurasia y en
otros asentamientos regidos por las normas
de Timebate. AGl: 50%: Acc./Asal.: 1: PER:
45%: PV: 8B0. Armas: Garras [10%: 1dB)
Coletazos [25%: 1dB).

Diplodocus:
Diplodocinido herbivoro de gran tamano [25-
30 mde longitud, 10m de altura y 10-20 Tm.

JURASIA



de peso]. Posee los orificios nasales no en el
morro, si Nno casi en la coronilla. Necesita ali-
mentarse casi constantemente y aungue se
trata de un animal estupido y pacifico. repre-
senta un peligro si en sus migraciones o en
sus desplazamientos en grupo. sobreviene
una estampida. AGl: 30%: Acc./Asal.: 1; PER:
50%: PV: 400: Armas: Mordiscos [15%:
1d10x4)

Brachiosaurus “Bruto”™ o "Herbivoro™:
Gran herbivoro (20-30 m de largo. 12-15 m de
alto y 50-80 Tm.). Sus caracteristica cresta
presenta los arificios nasales. o que le permi-
te ramonear en busca de alimentao incluso en
cenagales. aungue por la longitud de su cuello
y su altura, prefiere alimentarse de las copas
de los arboles. Sus miembros delanteros son
mas largos que los traseros. Es un animal
dacil, faciimente domesticable y cuya carne
es la mas apreciada. Durante el afo viven en
grupos de 4-b individuos, aungue a principios
del estio, emigran hacia Laurasia, en una
peregrinacion gue congrega a cientos de

especies animales

AbGl: 70%:; Acc./Asal.: 2; PER: 70%; PV: 50;
Armas: Maordiscos [15%: 3db]. coletazos
(25%:; 2d10]

Anatosaurus “Patoso”™:

Hadrosaudrido de tamarno medio (10-15my 3-5
Tm.] viven en los lechos de los rios y cuidan y
empollan la puesta de los huevos. Lon su
ancha boca y sus baterias de dientes son
capaces de ingerir gran cantidad de vegeta-
cion acuatica. Animal muy dacil, tiene un
escaso valor para los interes de la Timebate,
ya que su carne es pobre en alimento y de
sabor desagradable. AGl: 30% (+40 en el
lecho de un rio); Acc./Asal.: 1; PER [Vision
Stereo): B0%: PV: 110; Armas: Mardiscos (10%
2d10) y coletazos [25% 3d10).

Parasaurolopus :
Hadrosaurido herbivoro muy llamativo con
una gran cresta (10 my 2.5 Tm.). Una obse-
sion de muchos cazadores, es conseguir un
craneo de este animal que escasea par
los alrededores de Jurasia. Frecuentan las

OUrnitholestes. Scutellosaurus. Predeinonychus, Segisaurus, Stegoceras. Scelidosaurus

miles durante toda la estacion seca.. AbGl:
35%; Acc./Asal.: 1; PER: 70%: PV: 450:;
Armas: Mordiscos (15%: 1d10x5].

Scutellosaurus “Espino™:
Peqgueno fabrosaurido de 1-2 m, acorazado
con peguenas puas. que puede maverse a
gran velocidad sobre dos patas o protegerse
acurrucandose. Exudan un inmunodepresor
gue. en un ser humano, provoca la perdida
del doble de PV por asalto en caso de resultar
herido. Su efecto dura 1d10 asaltos. Durante
la breve estacion seca. pierden y renuevan
toda su dentadura [Muy apreciada para la
redlizacion de protesis para los humanos.).

zonas muy humedas con densa vegetacion
en la que gustan de esconderse. Muy jerar-
quizados, el rango se observa por el tamano
y complejidad de su cresta frontal. Emiten un
caracteristico ulular que se convierte en un
potente bufido si se sienten amenazados.
Muy desconfiados, al minima signo de peligro
se sumergen en un rio o lago y pueden per-
manecer sin respirar hasta 20 minutos. AGl:
70% (-10 bajo agua): Acc./Asal.: 2: PER [Vision
Stereo): 80%: PV: 120; Armas: bolpes de
cresta (25% 3d10].

Protoceratops:
Antepasado y coetaneo del gran Triceratops.
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Pequero (I-2 m longitud. 0.8 m de alto y 250-
500 Kg.). Dificiles de hallar por preferir vivir en
zonas oscuras [(Grutas. cuevas. etc.] Muy
buscados sus nidos por sus deliciosos hue-
vos. Son animales violentos y feroces hasta
el ditimo aliento. Cuidan de sus crias y viven
en grupos de 4 a b individuos. Abl: 45%:
Acc./Asal.: 1;: PER [Vision Stereo): 6B0%: PV:
30:; Armas: Embestidas [40% 3dB8) Mordiscos
[25% 1d10)

lIos paor las inmediaciones de JURASIA, aungue
abundan al sur de Laurasia. AGl:90%:;
Acc./Asal.: 3; PER [Vision Sterea): 80% (+10 al
olfato); PV: 170; Armas: Embestidas (40%
1d10xB] Mardiscos (40% 1d10x4) Coletazos
(20% 2di0)

Stegoceras :
Paquicefalosaurido probablemente inteligen-
te. de pequeno tamano (2m). Utilizan a los

Tiranoaurus, Allosaurus, Ceratosaurus, Apatosaurus, Parasaurolopus

Triceratops “Cornudo”™:

Domesticados para la defensa de Jurasia.
Ceratopsidos herbivoros de tamaro medio (9
m longitud, 4 m altura y 5-8 Tm.]. Dociles.
nobles y faciimente domesticables. Es facil
hallarlos en llanuras. en manadas de 30-40
individuos. Las hembras cuidan de las crias.
Ponen de 8 a 10 huevos dos veces al ario. Son
animales de andar parsimonioso que pueden
emprender carreras si se sienten amenaza-
dos (45 Km/h). Embisten con fiereza. AGl:
40%:; Acc./Asal.: 1; PER (Vision Sterea): 50%
(+20 al olfato): PV: 200: Armas: Embestidas
[30% 1d10x4]

Styracosaurus “Demonio”:
Ceratopsido de unos 5 metros de longitud. 2
metros de altura y unos 2500 Kg. de pesao.
Viven asilados unos de otros y solo se juntan
para aparearse. para lo cual migran hacia el
ecuador a principios de la estacion de lluvias.
Viven en cuevas y son extremadamente rapi-
dos (50 Km/h] y violentos. Es raro encontrar-

diplodocinidos como rebanos. Usan sus
manos con cierta habilidad y viven en grupos
de 8-10 miembros con dos-tres hembras que
dirigen al grupo. Comunicacion no verbal a
nivel de empatia suave. Descanfian de los
humanos. Son omnivoros y. a veces, cazan
por el placer de matar. En algunos casos se
les ha visto conviviendo con Styracosaurus.
Las hembras tiene el craneo mas grueso que
los machos y combaten entre ellas para subir
en la jerarquia del grupo. Son ovo viviparos y
paren 1-2 crias al afno, aungue, inexplicable-
mente. las poblaciones de Stegoceras se
mantienen rigidamente estables. si bien se
sabe de casos de divisiones de grupos en par-
tes perfectamente repartidas con una pro-
porcian 1 hembra-3 machos. Desde Ios prime-
ros tiempaos de la Operacion Jurasica [Ver
Cronologia) se ha observado el complejo com-
portamiento de estos saurios. Aal: 50%:;
Acc./Asal.: 2;: PER [Vision Steren): 90%; PV:
40; Armas: Embestidas (50% 2d10) Zarpazos
(20% 2d10] Mordiscos (15% 1d10)




Pachycefalosaurus:

Paqguicefalosaurido de gran tamarno [Bm)
viven en familias nucleares, en zonas de alta
montana. Se desconoce su nivel de inteligen-
cia. asi como su alimentacion. Caracteristicas
y valores aproximados: Aal: 40%; Acc./Asal.:
1: PER: 50%: PV: 100; Armas: Desconocidas.
Probablemente

especies animales

PER: 30% (+50 en oscuridad y al olfato); PV:
125: Armas: Coletazos (60% 3di0].

PTEROSAURIOS

Los reyes del aire. Reptiles perfectamente
adaptados al

Embestidas.

Stegosaurus
Gran dinosaurio aco-
razado de 6-10 m de
longitud, 3-4 de altu-
ra y 4-5 Tm. de
peso. Muy carac-
teristico por sus pla-
cas gseas Yy su cola
con 4 puas que utili-
za como arma ofen-
siva. Animal lento y
ramoneador de hele-
chos, que vive en
continuas migracio-

vuelo. con
una visian
esterenscapi-
ca y de larga
distancia.
Convivieron
con los dino-
saurios e ictio-
saurios duran-
te el triasico,
jurasico y
cretacico. Su
modo de vida
es similar al
de las actua-

nes en grupos de 30-
40 individuos. AGl: 30%:; Acc./Asal.: 1; PER:
30%: PV: 250; Armas: Coletazos (35% 1d10x4)

Scelidosaurus “Gato”

Uno de los dinosaurios mas carifiosos y
Juguetones. Con una longitud de 1-3 m y una
altura por debajo de un metro, un peso de
180-200 Kg.. poseen la piel acorazada. Muy
inteligentes y curiosos. han sido adoptados
como mascaotas por muchas familias en
Jdurasia. aungue su posesiton No esta del todo
bien vista por las autoridades. AGl: 50%:
Acc./Asal.: 1: PER: 40%; PV: 25; Armas:
Coletazos [25% 1d10) Maordiscos [20% 2dBb])

Polacanthus

Nodosaurido blindado con multitud de cuer-
nos y pdas. Viven en cuevas. Antisociales y
muy violentos. Solo se juntan para aparear-
Se, Yy en estos casos se producen muchas
muertes debido a sus brutales rituales de
cortejo. Tiene una longitud de unos 4-6 m y
una altura que oscila entre 1 y 3 metros con
un peso de 1-1,5 Tm. Abl: BO%: Acc./Asal.:

les aves mari-
nas. ya que estos vivieron en zonas coste-
ras, alimentandose principalmente de peces.
aungue tambien algunos vivieron en el inte-
rior.

Quetzalcoatlus “Pteromeganodon”

El mas grande de los reptiles alados. con una
envergadura de hasta 25 m. Capaz de sopor-
tar el peso de un hombre en vuelo, son usa-
dos por algunos Corps para vigilar determina-
das zonas. alcanzando velocidades de hasta
200 Km/h. No tienen dientes y son aomnivo-
ros. Viven por todas partes. excepto en las
zonas muy calidas. AGl: 40% [(+40 en vuelo):
Acc./Asal.: 1[+2 en vuelo); PER: 90%: PV: 30:
Armas: Picotazos (30% 1dbx<4)

Peteinosaurus
Peguerno pterosaurio insectivaro de 50-60
cm. de envergadura. Muy molestos al despla-
zarse en bandadas de miles de individuos, de
manera totalmente cadtica sin rutas fijas. 1o
Oue supone un peligro para la navegacion
aerea. Poseen una cola larga en proporcion al
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cuerpo y son torpes voladores. Viven en
zonas costeras. PV: 12

Eudimorphodon

Pterosaurio pequefio gue se alimenta de
peces U de Peteinosaurus jovenes. Vuelan en
bandadas de B-10 individuos. Muy rapidos y
con muy buena vista, frecuentan las zonas
costeras, aungue emigran hacia el interior
para aparearse. Ponen sus huevos en las cer-
canias de las playas. sin cuidarlos, o gue les
hace muy vulnerables. PV: 15

Oimorphodon
Oe tamano medio (1-4 rnetrns de envergadu-
ra). este pterosaurio tiere como r:aracterlstl—
ca principal sus h‘BDItEIS nacturnc}s.
Depredador activo, tuéxfduier presé en mavi-
miento es un blaru:n para él, por la gue resul-
tan peligrosos para los humanas AEI
30%(+40 en vuelo): Acc./Asal.: 1(+1 en vueln]
PER: 100%(-70 con luz); PV: ES:‘ Armas:
Mardiscos [40% 2dB) Su saliva es venenasa

para los seres humanos. provocando Lin per-
dida continua por asaltu cle 1d4 Puntos de

Vida.

Dorygnathus

Con una envergadura de unos 2 metros y una
boca armada con dientes muy afiladas, es el
mas voraz de los reptiles voladaores. Se ali-
mentan de peces y pequerios mamiferos.
Escasean en las inmediaciones dE'Jurasia.
aungue abundan hacia las costas Ecgatnria-
les. También posee garras con tres ufas en
las alas. AGl: 25%(+50 en vuelo) Acc./Asalt.:1;
PER: 70%: PV: 20: Armas: Mordiscas [(30%
1d10) Aranazos (20% 1dB].

Pterodactilo

Con capacidad mimetica (-20 a tiradas de PER
de Ios PJs sobre ellos) y un fuerte pico oseo,
este saurio volador esta mas cerca de las
aves gue de los reptiles, siendo su comporta-
miento similar al de las rapaces. ya que son
activos depredadores. Casi nunca se les ve
en tierra. a no ser en las copas de grandes
arboles en grupos de 3-5 individuos. Capaces

de levantar un hombre del suelo. Desde |a lle-
gada de la humanidad al jurasico. los pte-
rodactilos han constituido un problema al
haber asesinado a varias personas y cientos
de Rottweillers. Aal: 90%: Acc./Asalt.:3; PER:
90%: PV: 30: Armas: Mordiscos (35% 1d10x3)
Garras posteriores [40% 1d8x3]

Nyctosaurus
Otro reptil alado de habitos nocturnos. Sin
dientes y con una pequena cresta craneal, se
alimenta de peguenos peces e insectos.
Tiene una envergadura de 2-4 m. Abl: 50%:
Acc./Asalt.:1; PER: 80%[-20 con luz); PV: 40;
Armas: Picotazos (30% 1d10].

SAURIDS MARINOS

Los reptiles adaptados al medio acudtico se
dividen en dos grupos: Ictiosauridos y
Plesiosauridos. Cada uno de ellos son diferen-
tes morfologicamente a los demas y pobla-
ron diferentes habitats, prefiriendo los

Plesinsauridos mares mas templados.

Termnodontosaurus

 Son lgs ictiosauridos mejor adaptados a la

vida acuatica. Ovo viviparos. Se alimentan de
pecé;a—i-g pterosauriaos pequenos. Son muy
|nte}tgent95 y facilmente amestrables. Su
came es muy apreciada. aungue puede pro-
vacar reacn:u:nne's alergicas en individuos sen-
hasta Elﬂmetrx:ls de longitud y son muy rapi-
dos nadando (7S Krm/h).

Ophtalmosaurus
Ictiosaurio sin dientes de unos 3-4 metros de
longitud muy escaso y dificil de hallar. No
tiene ningun interes para la Timebate.

Elasmosaurus
Enorme plesiosaurido de 20-30 metros de
longitud. con placas como escudo en cabeza
Yy cuerpo. Activo depredador. se alimenta de
todo tipo de criaturas marinas. Viven solos y
solo se redinen para parearse. siendo ovo vivi




paros. Abl: 90%:; Acc./Asalt.:2: PER: BO%:; PV:
250:; Armas: Mordiscos [40% 1di0x5)

Plesiosaurio

Plesiosaurido de 15-20 metros de longitud.
Viven en grupos de 8-10. Son muy agresivos y
nunca atacan en solitario. ni por el mismo
flanco. Son rapidos nadando (60 Km/h). Su
piel es muy apreciada, al igual que su carme.
Al comienzo de la estacion seca. emigran en
grandes grupos hacia el ecuador del planeta,
en busca de aguas mas célidas para aparear-
se. Abl: 75%: Acc./Asalt.:2: PER: 6B0%; PV:
1B0; Armas: Coletazos (35% 1d10x4)
Mordiscos (30 % 1d10x<4)

OTROS ANIMALES

Archaeopteryx

Ave insectivora primitiva escasa en la zona
de Jurasia, pero abundante en Silva Nixor,
donde se han descubierto cientos de nidos en
arboles de escasa altura y gran follaje. Torpe
y mal voladora, se la ha llevado al borde de la
extincion en Gondwana debido al alto precio
que se paga por sus plumas. muy de moda
entre los corporativos. para decoracion 4y pei-
nados modernos. Sus huevaos son muy apre-
Ciados tambien. AGl: 50%: Acc./Asalt.:1; PER:
30%: PV: 15; Inofensivas.

Baptornis
Ave acudtica con alas muy reducidas. casi
vestigiales, pies palmeados, abundante en el
mar Mulciber. se alimenta de peqguernos
pecés. AGl: 30% (+50 bajo el agua):
Acc./Asalt.:1: PER: 50%: PV: 25; Muy asusta-
dizas. huyen a la minima amenaza.

Ammaonites

Cefaldpodo con concha muy abundante en
los mares del Jurasico. Pueden oscilar entre 1
U 4 metros de didmetro. Se mueven pro-
pulsandose con un sifon interno. Son inofen-
Sivos U capturados en masa para su consu-
mo en Jurasia y en el XXX comao sucedaneo
barato del marisco.

especies animales

Rottweillers

Perro de presa muy robusto y facil de educar
que acompana a los Corps en sus cacerias.
Especialmente adiestrados para rastrear sau-
rins. De fuertes musculos, es un perro resis-
tente y feroz. Como caracteristica curiosa
hay que sefalar el hecho de que posee los
dientes en curva cerrada, con lo que una vez
mordida la presa esta no puede soltarse a no
Ser gue se desgarre. Todos los perros que
hay en Jurasia estan castrados. AGl: 70%:
Acc./Asalt.: 2; PER: 90% (+10 al olfato): PV:
25: Rastrear: B0%: Armas: Mordiscas [(60%
1di0).

Otros animales de menor interés son laspri-
mitivos mamiferos, representados en esta
epoca y hasta la caida de los saurias par
peguenos ejemplares. como el megazoostro-
don. los insectas. aracnidos, gusanas y
demas invertebrados. muy abundantes en el
Jurasico y similares a los actuales.
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JURASIA CIUDAD

La idea de una Ciudad asentada en la selva
del periodo Jurasico, no fue concebida hasta
pasados algunos afos desde el prouecto ori-
ginal. En un principio, Jurasia iba a ser tan
solo un asentamiento de Cientificos y fuerzas
armadas. Cuando las cosas se pusieron feas.
enseguida. hubo que desarrollar toda una ciu-
dad. al igual gue se hiciese al mediados del
siglo XX con la entonces capital de Brasil. La
supervivencia en un entorno hostil para el
hombre de finales del Tercer Milenio obligo a la
construccion de una ciudad-fuerte en la que
se combinan elementos de la tecnologia
necesaria para el manegjo y cronotransporte
de los materiales que se recogian, con zonas

LACUSTRE

GEMERADOR DE CUPULA,

ANGOSTO
AERODROMO

mite el acceso por tierra a la ciudad. en la
zona noroeste. Cuatro generadores de cupu-
la, situados en los cuatro puntos cardinales,
protegen la Ciudad con un campo de fuerza
que impide la entrada de animales y elermen-
tos perturbadores. Cada uno de estos gene-
radores necesita una energia aproximada de |
Gigavatio por segundo. lo que hace gue &l
Centro Energético este contnuamente traba-
jando.

Este se encuentra enterrado en el subsuelo
de Jurasia y a el se accede por un complejo
entramado de corredores. el Complejo
Subterraneo. que solo determinados técnicos
con nivel de seqguridad T’ conocen. El Centro

ANDA. COR. TESLER

[NSTALACIOMES
JURASLS CORPS

TORRE ORWELL, | a5 PIRAMIDES
GENERADOR DE CUPLILA,
FERETRO

PARGUE

AVDA . KROEGEL

_~BUMGIUER DE ENTRADA

NIWEL DOS
MIVEL UM
ANGOSTO

GEMERADOR DE

TRAFALGAR

GENERADOR DE CUPULA

MIVEL OMEGA,

NATHANIEL W
1 - Club Satori . P ovareim 3-Barde Al W ':\- ®
! 5. [pody Boorm 6-Sanguino "s
. d-Tangues 9 - Hospital Central

diversion y asueto para los habitantes,
sometidos a la presion y el stress del exilio
temporal.

A ras del suelo se desarrolla y expande el pri-
mel nivel de Jurasia. Una unica entrada per-

Energetico esta compuesto por dos reacto-
res de fision fria que desarrollan energia sufi-
ciente para abatecer la ciudad. Funcionan
alternativamente por un periodo nunca supe-
rior de dos meses y son continuamente revi-
sados. En caso de un fallo en alguno de ellos.

BIRENNT e ——



o0 en el supuesto de que ambos fallasen. existe
un tercer reactor [en este caso de fusion) para
emergencias y que solo mantendria energia
para el Lampo de Fuerza.

Sobre él se ha edificado un Bunguer de entrada
y un parque-testigo para controlar posibles
escapes de radiacion. Todo el recinto esta vigila-
do en su perimetro por Corps fuertemente
armados y situados en torretas colocadas por el
perimetra del pargue con una distacia entre
allas de 25 metros.

En las cercanias del parque se encuentra
Trafalgar. Es este un barrio de un nivel medio. en
el gque abundan los sitios de diversion elegantes.
como el Club Satori, o Sinny, refugio de corpora-
tivos noctambulos en busca de la ditima copa.
Esta muy vigilado por la policia y en él se
encuentran las prostitutas mas refinadas de la
ciudad.

Tambien cerca del pargue y entre Trafalgar y las
Instalaciones de los Jurasia Corps. se encuentra
otro barrio lugubre y gue es conocido puplar-
mente coma Feretro. En Féretro viven principal-
mente tecnicos de la Timegate., aungue tam-
bien abundan policias Y. en menor medida, civi-
les. Lindando con la Torre Orwell encontramos la
Zona. el lugar de diversion por excelencia en
Omega. En la Zona se reunen lugares de moda
pasajera, salas de actuaciones en vivo, y una
gran cantidad de pequenos negocios familiares.
La Zona es el sitio para buscar emociones para
todos los gustos de una manera econamica y
acorde con los sueldos de la mayoria de la pobla-
cion de Jurasia.

La Torre Orwell es el centro de gperaciones de
los Jurasia Carps. Se trata de una piramide trun-
cada con una gran antena de comunicaciones
gue revasa el escudo defensiva. 5u color es gris
oscuro. debido al recubrimiento de sus venta-
nas con vidrio criptico gue permite la visitn solo
desde el interior. Sus alrededores se encuentran
vigilados dia y noche por Jurasia Corps dotados
con smashers y aeromotos.

En ella se diserian las estrategias de lucha con-
tra BEA, y se llevan a cabo los termidos interro-

jurasia ciudad

Jearga de JURASIIA\

Despues de casi cien arfos de existencia y
gracias a la cronoportacion logica. la socie-
dad Jurasica ha ido evolucionando paralela-
mente a la del XXX, aungue con evidentes
diferencias. Una de las basica es el lengua-
je. Los Jurasicos han desarrollado su propia
Jjerga con la que definir su realidad cotidia-
na. Algunas de estas palabras nunca son
usadas por los corporativos que se esfuer-
Zan por vivir comao la alta sociedad del XXX.

Abuelo, el Uno, Madre: Viadimir. lider
de GEA. Cualguier referencia a la madre. es
interpretada como identificacion entre los
BEAs

Aguarras: Bebida alcohodlica destilada de
hogjas de Ginkgos. con una graduacion de
B60%.

Angustias: Habitante de Angosto. segiin
los corporativos.

Ascensor: Cronoportador.

Bajan: Viaje al jurasico.

Calvo: Termino despectivo usado por los
tecnicos para referirse a los cientificos.
Cambiante: Usurero gue proporciona cré-
ditos en metalico.

Cancelado: Individuo al gue no se le per-
mite volver al XXX.

Carnicero: Allosaurus.

Cerilla: Pase de seguridad robado a los
Corporativos.

Comemierdas: Saurio carrofiero. Par
extension, policia corrupto.

Comerse el calendario: Fallo del crono-
portador gue provoca el envejecimiento en
segundos de un ser vivo.

Corp: Miembro de Ios Jurasia Corps.
Enano, Tapdn: Wiliam Mendez,
Presidente-delegado de la Time Gate en
Jurasia.

Enclenque: Ayudante de cientifico, por
extension. técnico inferior.

Entierro: Reunidn colectiva de adictos al
Ater.

Futureo: Recien llegado del siglo XXX. Una
presa facil para los delincuentes de
Jdurasia.
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gatorios del Grupo 3. la seccion de inteligencia
de los Corps. Estaos interrogatorios tienen
lugar en el centro de detencion del tristermen-
te célebre nivel 34 del edificio.

La Uinica televisidan existente en Jurasia [(JTV]
emite desde la Torre Orwell. Sus estudios
estdn situados en las plantas 5-12 y sus emi-
siones se limitan a cuatro horas diarias de
informacian sobre productividad y avances
en el XXX. Todo ello convenientemente cen-
surado por Alexis Bijou, maxima responsable
de la programacion. Muy poca gente sigue
estas emisiones ya gque son aburridas y exce-
sivamente grandilocuentes en lo gue a logros
y hallazgos de la Timebate se refieren.

Las instalaciones y cuarteles de los Jurasia
Corps es una de las zonas lindantes con el
escudo. Su acceso esta reservado a Corps o
personal con nivel de seguridad B o superiar.
Barracones 4 bungalows se entremezclan en
un caos arquitectonico que acoge a los Corps
Y sus familias y sirven tambien como zona de
entrenamiento.

El barrio vecino y separado solo por la Avda
del DOr. Kroegel de las instalaciones Coprs es
conocido como Lacustre. Es un barrio de
poblacion variada donde se encuentra el
Scrash Bar, un popular sitio de reunion de
Corps y policias.

Siguiendo en nuestro recorrido por Jurasia,
nivel Omega, Nnos encontramos con el barrio
de Nathaniel, llamado asi en honar de un
sacerdote que ejercia su actividad en esta
zona, antes de la construccion del primer
nivel. Es la zona de influencia de los Lokos. los

. tuales se reunen en el Valhalla. Tambien. en
~ este mismo barrio podemos comprar todo

tipo de material legal o ilegal en el Doody
Boomn.

En el se encuentra el Hospital Central de
Jurasia. Situado practicamente en el centro
geometrico de la ciudad. es el encargado de
atender las numerosas ayudas medicas que
se crean en la ciudad. Los corporativas. por el

contrario, encuentran una atencion mas
exclusiva en los Servicios Medicos Timebate.
en el Nivel Uno.

El edificio es un enorme hangar en el gue se
entremezclan personas moribundas. emer-
gencias medicas. enormes colas de espera.
personal medico poco atento a su trabajo
excepto si media “dinero extra” 4 sobre todo
sufrimiento y falta de higiene. Muchas perso-
nas han lamentado largamente haberlo visi-
tado alguna vez.

La Avda del Coronel Tesler divide la ciudad en
dos separando los anteriores barrios de
Angosto, el sector mas pobre. peligroso e
indeseable de Jurasia. Su mayor parte se
encuentra a la sombra del nivel uno. En el
habitan los desheredados. El Indice de maorta-
lidad por asesinato sdlo en Angosto se calcula
que podria acercarse a mas de 15 muertos al
dia. En él se encuentran los Tangues. refugio
de los sin-hogar. el Bar de Al o la casa de
Sanguino, prestamista por antonomasia de la
ciudad. No es un sitio recomendable.

Los clanes como los Lokos, Ios Tayato o las
diversas mafias familiares, campan a sus
anchas por Angosto, sin ningdn tipo de con-
trol policial.

En el nivel Uno. a 50 m del nivel del suelo.
viven los Corporativos. El acceso al Uno se
hace mediante plataformas maviles fuerte-
mente vigiladas. En la practica, la mayoria de
la gente entra y sale del nivel con aeromotos.
El Uno esta destinado al lujo y la buena vida.
Centros comerciales. salas de fiesta, y por su
puesto las viviendas mas exclusivas, las
Piramides, cuya capacidad difiere bastante
de una a otra. Por lo general. cada piramide
alberga desde 1 a 5 familias. con pisos de 140
a b00 me.

LL.a Holoseccion es uno de los sitios, junto con
las canchas de tenis, mas visitados por los
jovenes corporativos de Jurasia. En ella se
recrean ambientes del XXX y otros tiempos
mediante infografia. hologramas y costosos
procesos informaticos. Los jovenes de bue-




nas familias de Jurasia. conocidos como nifha-
tos, suelen ser excelentes deportistas deseo-
sos de volver al XXX.

El centro de Arte ArtbGate. dependiente de la
Corporacion. ocupa una de estas piramides.
Obras de arte de todos los tiempos. y de algu-
nos autores de Jurasia. se reunen en este
museo, considerado como “uno de los mas
completos de la historia de la humanidad”. En &l
se pueden observar creacciones de todos los
campos del arte y la cultura, comao Pintura,
Escultura, Comic, Literatura, Cine, etc... Dispone
de un auditorio para deleite de los Corporativos
mas melomanos, donde se interpretan piezas
de los clasicos: Mozart, Chopin, Toy Dolls,
Queen, Def Con Oos, etc...

El nivel Dos esta exclusivamente destinado para
las oficinas de la Timebate y la residencia del
Gobierno. Su acceso es totalmente restringida y
se hace mediante elevadores protegidos por
Corps. En este nivel tambien se halla el
Aerodromo. Es un nivel constantemente patru-
llado por Corps.

Cronologia de JURASIA

Desde antes de la fundacion de la ciudad como
tal. muchos acontecimientos se han producido
en la zona. obligando a las autoridades a un pro-
gresivo endurecimiento del orden publico. Por
otra parte. la aparicion de grupos radicales
como GEA o el descubrimiento de los exterio-
res, son hechos que han marcado la breve his-
toria de Jurasia.

-2 [2891 d() Llega al jurasico la primera expe-
dicion procedente del siglo XXX bajo el mando de
la Dra. Miryam Stuart-Mendelhoff. La componen
un equipo de B cientificos representantes de
diversas ramas de la ciencia y un grupo de 30
soldados que protegen la expedician. El viagje, de
una duracion de 2 semanas resulta un exito a
pesar de que el ndmero de bajas supero el 55%.

-1 Confirmado el hecho de que la explota-
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Jerges dz JURASIIA

Garras: Predeinonychus.

Geranio: Termino despectivo usado por
los corporativos para referirse a los activis-
tas ecoanarguistas.

Globo: Dirigible.

Hermanita: Arma personal 5istek GL 3.
Huevado: Enfermo de Calihuevas.
Inutil: Termino con el que los Corps se
refieren a los delincuentes y exteriores.
Jodido como Angosto: Estar en una
situacion realmente mala.

Lagarto: Genericamente. saurio. aungue
tambien se usa para referirse a los
Stegoceras.

Lata: Oinero en metalico. Creditos en
efectivo.

Limpieza al vapor: Asesinatos cometi-
dos por los Corps Exterminadores.
Mendigar: Trabajar como tecnico.
Mierdoso: Segun los Corps. despectiva-
mente, denominacion de los tecnicos.
Meoco: Resina de la Brassica Prima. J. utili-
zada para la sintesis del Ater.

Ninatof(a): Nombre con el que los habi-
tantes del Nivel Omega conocen a los
miembros de la Corporacion.

Ojo, Orejas: Policia

Paleto: Exterior.

Pasto: Preparado de proteinas proceden-
tes de plantas selvaticas que constituye el
alimentao de gran parte de la poblacidn
desempleada de Jurasia.

Piramides: Residencias de apartamen-
tos para Corporativos. situadas en el Nivel
Uno.

Plastico: Tarjeta Unificada de documen-
to de Identidad. cuenta de Creditos, nivel
de seguridad y antecedentes penales.
Ponerse el cuero: |Llevar armadura.
Por extension: estar listo para una caceria.
Pringoso: Termino despectivo usado
genericamente para referirse a los
Corporativos, en clara alusion a la costum-
bre de estos de engominarse totalmente
el cabello,

Puerto: Muelle de atraque de dirigibles
situado en el exterior del campo de fuerza.
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cidn del jurasico es posible. se establece la
obligatariedad del cronotransporte lineal. es
decir, por cada dia que pasa en el siglo XXIX.
se recalibra el cronoportador para aparecer
un dia despues del ultimo transporte al
Jurésico y asli, evitar paradojas temporales.
Llega el primer contingente de colonos. fuer-
temente protegidos por tropas especialmen-
te equipadas. al mando de las cuales se
encuentra en coronel Edwin Tesler. La coloni-
zaciaon recaerd sobre la Corporacian

Timebate. Durante semanas las tropas espe-
ciales dirigen el incendio de 100 Kme2 de selva
tropical. Sobre las cenizas se edificara

»y

Jurasia, principal asentamiento humano.

1 Fundacion de Jurasia como centro de
la colonizacion del nuevo mundo. La ciudad
esta regida por un Consejo formado por el
Presidente Fecci. y tres vicepresidentes. El
 coronel Tesler actva como consejero directo
del Presidente. La ciudad cuenta en esta
épfjca con algo mas de 10.000 personas. y
~ desarrolla sus actividades bajo la proteccion
del primer escudo. Durante varios anos sera
una ciudad limitada a un salo nivel.

3 Despues de una crisis. provocada por
un fallo en el escudo defensivo de Jurasia.
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que mantuvo a la ciudad indefensa frente a
los saurios durante una semana. Fecci decide
disolver el consejo y asumir directamente el
mando. En la practica el Coronel Tesler gobier-
na la ciudad. Tesler funda un cuerpo de segu-
ridad especial conocido como Jurasia Corps.
encargado en esos arnos de proteger su per-
sona.:

4 Primera gran migracion [PGM]. Un
contingente de 71.000 nuevos colonos llega a
Jurasia procedente del siglo XXIX. Muchos de
ellos son personal cualificado gue permanecia
en la indigencia. 0tros son convictos de todo
tipo de crime-
nes. Los desor-
denes callejeros
no tardan en
producirse.
Mientras que
Tesler impone la
ley marcial inde-
finida, la repre-
sion en las
calles arragja
cifras de muer-
tos proximas a
las 2.000 per-
sonas.

5 Par pri-
mera vez se
consigue adies-
trar a un dinosaurio capturado siendo una cria
durante una expedicion de caza. Los
Triceratops resultan ser lo bastante mansos
e inteligentes comao para ser entrenados.
Inmediatamente son criados en cautividad
como animales de monta de los Jurasia
Corps.

B Jurasia contindia bajo la ley marcial. El
presidente Fecci dimite por motivos de salud,
nombrando a Tesler como su sucesor. El reac-
tor nuclear original es reemplazado por otro
mas potente mientras que se amplia el radio
de accion del escudo para albergar a la cre-
ciente pablacion. Expedicion de Kroegel a las



Llanuras Targuianas. siguiendo las rutas de
los Braquiosaurios. Aumenta la intranguilidad
de la poblacion al hacerse notorio el acoso a
gue los Stegoceras someten a la ciudad.

8 Una explosion destruye un cuartel de
Ios Jurasia Corps causando 12 muertos. Un
comunicado al unico diario de la ciudad
[Jurasia Today) reivindica la autoria del aten-
tado para un grupo conocido en el siglo XXX y
del gue no se tenian noticias de actividad en
esta @época. llamado GEA (Guerrilla Eco-
Anarquista). En las semanas siguientes se
suceden las detenciones. Tesler promulga un
decreto por el gue los delitos de terrorismo se
pagaran con la pena de muerte sin necesidad
de gue medie juicio civil ni militar.

10 Botadura del "Nautilus", primer dirigi-
ble de Jurasia. Este vehiculo permitira repetir
en el otoro siguiente la expedicion de Kroegel
desde el aire. Las calles de Jurasia aparecen
en varias ocasiones sembradas de octavillas
firmadas por GEA en las que se incita a la
poblacion a la sublevacion contra la
Corporacion y a la vuelta a un tipo de vida
mas armanico con el entaorno natural. La
tenencia de documentacidn contraria a la
Corporacion pasa a ser considerado como
traician.

19 El Dr. Kroegel. biologo poco ortodoxo
protegido de Tesler. efectua su segunda
expedicidn, esta vez con apoyo aereo, a las
Llanuras Targuianas, demostrando asi que la
caza de Braquiosaurios y otros dinosaurios
herbivoros durante las migraciones de estos
animales era posible y rentable. En estas lla-
nuras se crea la base semi-permanente
"Shuimi”, gue cuenta con un reducido equipo
de operaciones y que es ocupada por perio-
dos no superiores a dos meses. Esta base es
aprovisionada regularmente por via aerea.

16 Botadura del "Aeestum"., y del
"Umbra", dos nuevos dirigibles. el segundo de
los cuales es destinado a las operaciones de
los Jurasia Corps.

jurasia ciudad

20 Detencion de la cupula dirigente de
BEA, gue es gjecutada de forma inmediata.
Los cadaveres son expuestos al publico.
Viadimir, dirigente del grupo escapa milagro-
samente del cerco de los Jurasia Corps. Las
sospechas acerca de la infiltracion de GEA en
las altas esferas de la Corporacion aumentan.
Durante este afno se suceden las purgas.

Jerga dz JURASIIA

Duimicefa: Traficante de estupefacien-
tes obtenidos a partir de compuestos
organicos.

Quiste: Eco Anarquista

Red: Campo de energia de pequeno
tamano capaz de inmovilizar a un dinosau-
rio de tamarno medio.
Remover: Segun los
Exterminadores: eliminar, matar.
Retortijon: Resaca de Ater.
Roto: Rottweiller.

Ser invitado a tomar Teé: Ascender de
teécnico a Corporativo.

Spasm: Protohistamina Sintetica. Droga
que incrementa la actividad fisica y la
Percepcion. Muy danina y utilizada par los
Jurasia Corps.

Sudar moco: Estar colgado de Ater y/o
Spasm.

Tarado: Miembro de los Jurasia Lorps.
Tarjeta: Pase de seguridad emitido por 1a
Corporacion. Existe un mercadao negro de
estos pases, aungue la posesian ilicita
esta penada.

Tarqguiano: Miembro de la Base Shuimi.
S5on conocidos por su espiritu fascista y
por ser partidarios del difunto Coronel
Tesler.

Te con leche: Ascenso conseguido por
influencias. Enchufe.

Tirano: Tiranosauro.

Tocar los huevos: Contraer Calinuevas.
Topo: Miembro de GEA infiltrado en la
Corporacian. :

Torre: La Torre Orwell.

Corps

Tufo, Tufazo: Caceria organizada por los
Corps.
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cl El Or. Kroegel muere junto con todos
SuUS compareros durante una de sus expedi-
ciones a Laurasia a consecuencia del ataque
de un grupo de Stegoceras.

23 Se localiza fortuitamente a Zack
Ingram, en un estado deplorable de abandono
a 160 Km. de distancia del escudo defensiva
de Jurasia. Por primera vez la opinidn publica
tiene conciencia de la existencia de personas
gue han preferido vivir en la selva antes que
en la ciudad. Los "exteriores", como se les
conocera, son aparentemente mas numero-
sos de lo gue se creyd en un principio, aunque
es imposible hacer una estimacion fiable de
su numero. La noticia se silencia en el XxXX.

24 Segunda Gran Migracion [(SGM].
Llegan a Jurasia 203.000 nuevos hahitantes.
Las tropas especiales de Tesler estan esta
vez preparados para recibirlos. No se produ-
cen incidentes graves. pero el abastecimien-
to de la ciudad gueda tempaoralmente sobre-
pasado. Durante algunos meses se producen
emigraciones de personas que abandonan la
Ciudad para intentar sobrevivir a cielo abierto.
Las estimaciones oficiales barajan la cantidad
de un 97% de bajas.

er Construccion de un segundo reactor
nuclear. El escudo se amplia hasta un radio
de B kildimetros. Ante el aumento de la pobla-
cion se comienza la construccion del Primer
Rilar y del Nivel Uno. Asi mismo se empieza a
edificar la Torre Orwell, sede de los Jurasia
Corps y Ndcleo central de comunicaciones de
Jdurasia.

gD La base "Shuimi" se convierte en per-
__manente. El dirigible "Domus", de pequefio

a0 es el primero de estos transportes
destinado a una base fuera de Jurasia.
Shuimi cuenta con una dotacion de 9 cientifi-
cos y 30 Jurasia Corps.

34 Se descubre. tras varias muertes vio-
lentas. que los Stegoceras han conseguido
localizar un punto debil del alcantarillado de

Jurasia. lo que les ha permitido penetrar
hasta Io mas profundo de la ciudad y cobrar-
se varias vidas humanas. El panico cunde
entre la poblacion. mientras miembros de la
paolicia patrullan permanentemente el alcan-
tarillado hasta exterminar a todos los intru-
sOos.

36 La base 5huimi, debido a movimien-
tos sismicos reiterados, queda aislada de
Jurasia durante 3 meses. y el "Domus" gueda
a la deriva. Cuando el dirigible "Kovellia" consi-
gue por fin atracar con la expedicion de resca-
te la escena es dantesca: solamente 5
miembros de |la base guedan con vida. Los
demas han muerto a manos de sus com-
paneros que los han utilizado como alimento.

40 Vladimir. lider de GEA. consigue salir
ileso de un atentado cometido contra su per-
sona por una agente de los Jurasia Corps infil-
trada en la organizacion. Tres bases operati-
vas de BEA en Jurasia quedan desmantela-
das. y varias docenas de miembros son dete-
nidos. Varios de ellaos trabajaban para la
Corporacion. A raiz de estos hechos la
Corporacion decide investigar las vidas de
todo su personal.

43 En diciemnbre Tesler es asesinadao en
un atentado de GEA mientras presidia unas
maniobras de los Jurasia Corps en campo
abierto. El "Kovellia". dirigible en el gue se
encontraba. estalla en el aire provocando la
muerte de 81 personas.

24 Un Comite de Salvacion asume el
poder temporalmente. Esta situacion coinci-
de con una oleada de Fiebre Gamma en
Jurasia. a consecuencia de la cual la pobla-
cion es sensiblermente diezmada. Por primera
vez desde el ano 4 Jurasia vive libre de la ley
marcial, a pesar de que aumenta la presencia
de los Jurasia Corps en las calles y de gue no
se restauran los derechos civiles.

45 El gobierno provisional decide re-ocu-
par a los Jurasia LCorps en tareas de escolta
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de las expediciones y de custodia de las
bases, a la vez que anuncia un ambicioso
plan de colonizacion y de creacion de nuevas
bases permanentes. El mayor Kerman Singh,
mando supremo de los Jurasia Lorps se niega
a acatar el decreto y se acantona con sus
hombres en la Torre Orwell. El gobierno provi-
sional duda durante dos dias antes de orde-
nar a las fuerzas regulares de policia que
tomen la Torre al asalto. Los combates se
suceden durante mas de 30 horas hasta gue
una parte de las tropas decide unirse al
gobierno. justo en el momento en gue este
estaba a punto de embarcar en un dirigible.
Cinco horas mas tarde el resto de los Jurasia
Corps depone las armas despues de gue
Singh se vuele la cabeza en su despacho de la
ultima planta de la Torre Orwell.

47 Comienzo del ambicioso Proyecto
Tenebrae. de creacion de una base submari-
na en el Mar Mulciber. Las comunicaciones
con esta base se efectuaran mediante dos
sumergibles de autonomia limitada.

51 Establecimiento de la base Helix. en
Silva Nixor, para el estudio del comportamien-
to de los reptiles. Durante las operaciones de
acondicionado y construccion mueren 67
miembros de los Jurasia Corps a manos de
los Stegoceras y con la ayuda de varios
Styracosauros.

52 Las primeras capturas de
Temnodontosaurus conseguidas desde la
Base Tenebrae se producen en este ano. Las
instalaciones son ampliadas Y la base pasa a
ser permanente, aungue nNo mantiene cormu-
nicacion estable con Jurasia. En agosto uno
de Ios sumergibles se pierde durante un tra-
yecto, sin gue se vuelva a tener noticias
suyas.

55 La ciudad alcanza en este afno un
total de 1.630.014 habitantes. segun el pri-
mer censo efectuado. Se constituye el
GBremio de Cazadores. Tras plantear medidas
de fuerza sobre sus condiciones de trabajo se

jurasia ciudad

produce una huelga gue mantiene a Jurasia
desabastecida durante algunas semanas. El
gobierno concede a los cazadores un estatu-
to especial mediante el cual se consideraran
trabajadores libres. no sujetos a la disciplina
de la Corporacion.

58 Disturbios en Angosto, el distrito mas
pobre del Nivel Omega. La paolicia intenta
tomar el distrito sin conseguirlo. Una semana
mas tarde Angosto permanece todavia bajo
control de Ios insurgentes. mientras gue ban-
deras de GEA han aparecido en los tejados de
algunos edificios. Jurasia Today evita dar
noticias sobre el estallido. La policia intenta
un segundo asalto que fracasara tragicamen-
te. El gobierno decide poner Angosto bajo un
asedio que se

prolongara durante tres semanas. hasta que
el distrito es doblegado por el hambre y la
sed.

momento en el gue la policia. apoyada por
Jurasia Corps efectla un tercer asalto gue
resultara uno de los episodios mas sangrien-
tos de la historia de Jurasia. Una tercera
parte del distrito quedara destruido por el
fuego. Se establece una recompensa de
1.000.000 de Cr. por Viadimir, vivo © muerta.

| Inicio de la construecion del Nivel Dos.
En él se establece la sede de la Corporacion y
se fija la residencia del gobierno. El Consejo de
Salvacian dimite en pleno para nombrar a
William Mendez como nuevo Presidente de
Jurasia. Mendez es un hijo de inmigrantes de
la PGM. gue ha tenido una carrera meteorica
en la Corporacion. Y que es conocido por sus
caracter frio y poco escrupuloso. Su aspecto
fisico le valdré el apodo de "El Enanc" o tam-
bien "Tapon".

B2 La Base Helix, tras superar anos de
problemas iniciales, comienza su funciona-
miento de forma estable incorporando una
poblacion de 500 personas, entre cientificos.
tecnicos y fuerzas de seguridad. Al frente de
la base se encuentra el Or. Bambra. que
encabeza un equipo cientifico especialmente
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encargado de averiguar las causas del com-
portamiento de los Stegoceras.

B4 La base Tenebrae. en periodo de for-
macion y pruebas, es destruida por un aten-
tado de los GEA. El incidente es silenciado y
para la opinion publica "ha sido un desgracia-
do incidente debido a la tectonica del suelo
del mar Mulciber".

distancia. en incursiones de castigo durante
las epocas de migracion de los saurios y en la
lucha anti-disturbios. colaborando con la
palicia. Peqguenos contingentes de
Domadores [Corps especializados en la cap-
tura de saurios) se encuentran siempre pre-
sentes en las bases cientificas exteriores. El
principal trabajo de los Domadores consiste
en cazar poblaciones de herbivoros. Los
Exterminadores (Corps espe-
cializados en la eliminaciaon de
rivales depredadaores] tienen
como mision salvaguardar expedi-
ciones de caza para lo cual utili-
zan el armamento mas pesado
de gue dispone la ciudad. Una
excepcion a los Corps generales
es el &G3. este grupo de Lorps es
el especializado en asuntos “deli-
cados” y suelen ser ex-miembros
de Inteligencia Militar del Gobierno
Central. Todos los Corps estan
Y sujetos a un mando Unico someti-
do a la autoridad de Mendez. Los
Jurasia Corps son un cuerpo
muy jerarguizado y fuertemente
militarizado. Son adictos al

Clases sociales y
Profesiones

La propia historia de Jurasia ha marcado a
sus habitantes de tal manera que practica-
mente no hay lugar para las profesiones inne-
cesarias. Todo el mundo, incluidos los delin-
cuentes, tienen algun tipo de especializacion.
Jurasia es una ciudad oscura situada en un

- entorno hostil. Todos los esfuerzos son nece-
~_sarios para continuar vivo al dia siguiente.

asia Corps: Fuerzas de choque de
urasia. Firman contrato por veinte afos. Son
soldados entrenados para la lucha en la selva
exterior. Normalmente se encuentran la
mayor parte del tiempo acantonados en las
bases del Perimetro. aungue también partici-
pan como escoltas en expediciones de larga

Spasm [Protohistamina Sintética) droga que
utilizan para reforzar sus condiciones fisicas
en las grandes cacerias. Disfrutan de grandes
periodos de vacaciones ya que su trabajo se
considera “de alto riesgo”. Hacia el afo 40 dF.,
mas del 30% de Jurasia estaba dedicada a
centros de ocio y diversion para Corps de
vacaciones.

Cientifico: Trabajan para la Caorporacion.
Firman contratos por un periodo de tiempo
indefinido. algunos no retorman al XXX hasta
no haber terminado sus investigaciones.
Bastante al margen de la sociedad, mas pre-
ocupados de su trabajo gue de cualguier otra
cosa. Principalmente biologos. etologos.
genetistas, etc. No estan muy preocupados
por el dinero. Por otra parte. TimeGate les
provee de todo lo necesario. También se
encuadran dentro de esta profesion a los
estudiantes de paleontologia. biologia. veteri




naria y demas ciencias naturales. Suelen vivir
en asentamientos diferentes. comao la base
cientifica Helix. o la oceanica Tenebrae. Estan
muy controlados y las normativas sobre
investigacion cientifica son muy estrictas.

Técnico: Personal cualificado, con empleocs
precarios y mal pagados Contratados por 15
afos. Enun gB8% de los casos trabajan para la
Corporacion. Muchos de ellos solo desean
subir en el escalafdn hasta poder ser conside-
rados Corporativos. TimeGate castiga dura-
mente los fallos tecnicos y algunos de estos
han pasado a ser delincuentes o han probado
fortuna. desesperados. como exteriores.

Policia: La fuerza bruta. Mal pagados. aun-
gue disfrutan de permisos bianuales para vol-
ver al siglo XXX. Algunos de ellos forman parte
de grupos paramilitares que funcionan al esti-
lo de los escuadrones de la muerte, al servicio
de la Corporacian o de otros intereses.
Muchos de ellos son ex-delincuentes del siglo
XXX gue han decidido “amortizar” sus habilida-
des.

Exterior: Individuos que, por diversos moti-
vOos, na han aceptado las normas de
TimeGate en el jurasico o han sido expulsados
de la ciudad. No les interesa el dinero. Viven
completamente al margen, y desprecian a los
gue viven en las zonas protegidas.
Desconfian de todo el mundo. U a pesar de
tener muchos planteamientos de acuerdo
con GEA no toman parte absolutamente en
nada. Algunos de ellos han establecido asen-
tamientos naturistas de cara a vivir en comu-
nion con la naturaleza. Otros viven en
peguenos poblados y algunos han adoptado
costumbres y normas de siglos anteriores.
No pueden volver al siglo XXX, al carecer del
permiso de la TimebGate.

Corporative: Personal administrativo que
trabaja para la Corporacion. Desempenan
generalmente funciones burocraticas poco
claras y son blanco de los odios de la maudor
parte de la poblacion de Jurasia debido a su

jurasia ciudad

mejor posician social. Viven en los barrios
situados en las Plataformas. Desprecian a los
demadas y solo se relacionan en circulos muy
cerrados. Manejan las comunicaciones e
infarmes con el sigla XXX. Trabajar en el
Jurasico es una experiencia dura. pero pro-
porciona excelentes informes y una casi
segura promocion al finalizar los 5 anos de
contrato. Pueden ir g venir del XXX cuantas
veces quieran. para lo cual solo necesitan la
firma de Mendez.

Guerrillero: Suelen tener otra profesion en
realidad. Generalmente son Tecnicos. aungue
también hay algunos Cientificos y Cazadores.
Tienen una doble especializacian: tecnica y de
guerrilla urbana. Saon idealistas y ecologistas
gue Na quieren permitir la prostitucion de la
Tierra. Se les considera terroristas. En algu-
nos casos son verdaderos neuroticos. Su
lider. alguien llamado “Viadimir™ posee un
carisma extraordinario.

Cazador: Cazadores independientes. A
veces trabajan para la corporacion. aungue
prefieren hacerlo para las bases cientificas. lo
gue les da mauor libertad y mejor sueldo. Por
lo general viven en el exterior. aungue tiene
mucho contacto con Jurasia de cara a vender
sus productos. No son ilegales, aunque no
despiertan las simpatias de los Corps. ni de
los Corporativos. gque les consideran “compe-
tencia desleal”. No se plantean el volver al
XXX.

Delincuente: Personas que viven en el
Nivel Omega de Jurasia, que carecen de
empleo fijo o que han cometido el error de
venir al pasado a no hacer nada. Tambien son
cientificos y técnicos renegados. o que trafi-
can con alcohol y drogas. Suelen saber bas-
tante sobre el mercado negro Yy poseen infor-
maciones no-oficiales sobre la ciudad.
Escuadrones muy especializados de Carps.
suelen entrenarse persiguiendo Yy extermi-
nando a estos pobres diablos. Algunos estan
desesperados por retornar al siglo XXX.
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Civiles: Gente con otra ocupacion en la ciu-
dad: Taberneros. regentes de espectaculos,
pequenos comerciantes. putas, artesanos,
etc. Los familiares no-trabajadores de los
Corps. reciben este titulo. Par el contrario. las
familias de los corporativos son considerados
corporativos, aungue dediguen todo su tiem-
po a jugar al tenis. Las listas de espera de
civiles para volver al XXX son eternas. ya gue.
al no depender de TimeGate. y colaborar can
la Operacion Jurésica, no pueden ser obliga-
dos a permanecer en la ciudad, aunque en la
practica sufren todo tipo de impedimentos.

Estas profesiones marcan las clases sociales
en Jurasia. La mayoria de los grupos no guie-
re relacionarse con los demdas. Esta. unido al
hecho de gue la ciudad este estratificada.
favorece el inmaovilismo. con una unica excep-
cion: Delincuentes y Exteriores son los grupos
gue continuamente aurmentan.

El mayor nivel adquisitivo esta en poder de las
Corporativos, ya gue no solo ganan mas dine-
ro gue el resto de profesiones. sinao gue tie-
nen a su disposicion todo tipo de articulos del
XXX. considerados “de lujo”. Solo algunos téc-
nicos desean adquirir el grado de Corporativo.

Jurasia Corps, Policias, Cientificos y Civiles se
dedican a sus respectivas profesiones y sue-
len considerar que no hay nada mejor. aun-
gue las detesten.

Vida cotidiana

La vida en Jurasia depende mucho de la clase
social a la que se pertenezca, entendiendose
esta como la profesion que se desemperia.

- 5e puede establecer asi la siguiente piramide

Corporativos
Jurasia Carps
Tecnicos
Delincuentes

Quedan al margen los cientificos. a los gue se
consideran “bichos raros”, los cazadores, los

exteriores y los GEA. gue son enemigos de la
corporacion y antitesis de la existencia de la
misma ciudad Jurasica.

LA CORPORACION

Timebate surge a finales del siglo XXIX camo
una nueva corporacion con mucha fuerza en
el mercado mundial. En una extrafa manio-
bras seis de los siete mejores ejecutivas de
otras tantas corporaciones como Natural
Foods. Fire & 5teel o A. Andersen Sintetic
People se auto despiden y fundan un ambhi-
Cioso proyecto con el apoyo y el beneplacito
del GBobierno Central. Estos seis individuos,
miembros de la élite corporativista y vistos
como delfines de sus caorporaciones son
todos muy jovenes y ambiciosos: Nestor
Gilliger (Natural Foods. alimentos naturales],
Alistaire Nedlam (G.0.R.P.S. dedicada a la
gestion de multisistemas de reciclado de
basuras], Maria Daxis [Holosystem Ltd, explo-
tacion de holosecciones y sistermas ambien-
tales sintéticos como ociol. Al Moriarty [(Fire &
Steel, industria del metal y el acero], Natalie
Oelanao [A. Andersen Sintetic People, para el
desarrollo de androides 4 trabajadores en
serie sinteticos) y Hugo de Miguel [V-Net.
cadena de informacion y entretenimientos
via satalite].

La reaccion en medios ecaonomicos es toda
una sacudida. En menos de dos meses,
Timebate ha desarrollado su propio sistema
de cronotransporte y ha conseguido del
Bobierno Central la concesion, por doscientos
anos lineales, la explotacion de la Operacion
Jurasica, para lo cual Timebate se compro-
mete a poner todos los medios para un
correcto desarrallo del proceso.

En seguida comenzaron a ofrecerse suculen-
tos contratos (que no lo eran tanto. en la rea-
lidad] a parados y ociosos de la sociedad del
XXX. Hoy en dia TimeGate controla totalmen-
te la Operacion Jurasica y. aungue sus ohbjeti-
vos han sido cumplidos ya gue creces, ha
conseguido una prorroga del contrato por gui-
nientos anos mas. Ademas,. ha comenzado a
desarrollar una Nnueva vertiente en la realiza

SIUIRASHIAS



cion de Vacaciones en el Jurésico, algo al
glcance de muy pocos. pero gue proporciona
substanciosos beneficios a la Corporacion, a
cambio de fuertes emociones ante los sau-
rins. En su camino. TimeGate ha hundido
empresas de todo tipo. como la Natural
Foods. que. ante la avalancha de productos
naturales del Jurasico. ha tenida que cerrar.

La estructura interna de TimeGate es total-
mente piramidal. y en |D concerniente a su

divisian Jurésu:a e5ta a pasado par varias
manas, _SIE do WI[HEIITI Mendez su actual

Presnde' ‘te- - Iegadn el cual es aconsejado

por Hans Zimmermann [Seguridad] Y Alexis

Bijou (Economia y Sociedad] . Los niveles de
seguridad otorgados varian en funcion de la
capacidad de trabajo y del escalafon que se
ocupe en el interior de la empresa.

jurasia ciudad

NIVEL PROFESION

Mendez, Bijou y Zimmermann
Altos Corporativos

Corporativos y familiares de estos
Jurasia Corps y Palicia

Cientificos

Tecnicos, Cazadores y Civiles
Técnicos Cronoportacion, C.

ﬂDﬂUJP%g

energetico, y Campo Estatico

EI ntvel de Segunciad & otorga privilegios de
accescz Espemales a deterrninados tecnicos
con responsahbilidades vitales para el buen
desarrallo y marcha de Jurasia.

Los delincuentes y Exteriares no estan
encuadrados dentro de este sisterma de nive-
les de seguridad. ya gue viven al margen de la
Carporacian.
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CRONOTRANSPORTE

TimeGate - Nuevo México
Division Cientifica
MATERIAL RESERVADOD

MANUAL DE

CRONOPORTACION
VIl Edicidon

[:<.]

...despues de la confirmacian de la teoria
ondulatoria del tiempao.

Efectivamente hemos comprobado empirica-
mente gue existen marcadas oscilaciones en
la funcion gque define el estado de !la onda
temporal entre unas y otras coordenadas
temporales.

Los estudios del Dr. Timothy Powers nos han
sido tremendamente Utiles para determinar
estos intervalos de ‘afinidad’ entre distintas
epocas.

Asi tenemaos que el desfase entre los valores
de esta funcion entre nuestros dias y las
coordenadas temporales de Jurasia es el
Siguiente:

XXX]1=0,073
[Jurasia) = 0.072

El valor absoluto de esta diferencia seria
0.001, es decir un 0.1% de probabilidades de
error en el proceso de cronopaortacion.
Desgraciadamente los resultados experimern-
tales arrogjan cifras de casi un 2% de errores
en las cronoportaciones.
Hemos tratado durante estos anos de encon-
trar una solucion al problema (el porcentaje
de error es de 20 veces mayor del gue cabria
esperar)].
En la actualidad estamos barajando dos hipo-
tesis sobre las que se esta trabajando:
La primera de ellas consiste en mejorar los
cronoportadores. pues un

cierto porcentaje de los

errores se debe general-

mente a causas tecnicas.

La segunda. realmente

inguietante es gue No esta-

mos haciendo la cronopor-

tacion realmente a las coor-

denadas que hemos

supuesto siempre, sino a

otras ligeramente despla-
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Millones de afioe [Cronocoordenedas relativas]

La conclusion a gue lliegan estos Y otros estu-
dios demuestra que el porcentaje de error en
la cronoportacion es igual a la diferencia de
valores de la funcion de onda del continuo
temporal. expresada en valor absoluto, 4y en
tanto porciento.

Hay que hacer notar que debido a esto un
mismo valor de la funcion no es suficiente
para fijar un destino temporal seguro. si no
que el origen y destino de la traslacion deben
ocupar el mismo punto dentro de la onda.

zadas de las anteriores,
pero gue tendrian indefecti-
blemente valores distintos
de la funcian de onda. El
conocimiento publico de esta posibilidad
podria tener consecuencias nefastas para
Timebate, por lo gue el proyecto de redefini-
Cion de las coordenadas es llevado en estricto
secreto y los resultados son comunicados
unicamente al presidente de Ia
Corporacion.[...)

o DURASIA



CAMPO ESTATICO

TimeGate. Nuevo México.
Agosto.7.3057.

(...] El cronotrasporte descendente [Viaje al
pasado) es siempre posible, segun se deduce
del manual de cronotransporte de la
Timebate. en sus multiples ediciones publica-
das hasta la fecha. El problema estriba en el
ascendente. o viaje al futuro. Algo, que
todavia no hemos podido determinar, pero
entendemos que depende directamente de la
calibracion de los trasportes en el Jurasico y
en nuestros dias, impide la llegada en perfec-
to estado, provocando un deterioro material
total.

El campo estatico inducido es. hoy por houy. la
unica solucion, ya que reduce la actividad
molecular a un 107 % de su
actividad, dotando a la
materia de una resistencia
extrema. La devolucion de
Sus propiedades no es
tarea dificil. ya gue un ace-
lerador molecular. permite.
en cuestion de segundos.
gl reestablecimiento de
todas las caracteristicas. o
funciones del cuerpo pre-
servado. [...)

Desde Jurasia. el extasis y
transporte se realizan en

jurasia ciudad

G.E.A.

Alrededor del siglo XXVII, y a partir de |a esta-
bilizacion de la Tierra. cobri nuevas fuerzas el
Ecologismo, si bien lo hizo de dos maneras
diferentes. el Ecologismo de Estado. u oficial
y el Utdpico. La diferencia entre ambos es
abismal. ya que mientras el estatal se limita
a las actuaciones y publicidad del Gobierno
Central. de cara a dar una imagen limpia de
SUS corporaciones amigas. el ecologismo uto-
pico busca el respeto por la naturaleza. Par
decreto ley del 2854, se prohibe. textual-
mente “la difusidn, proclamacion y apologia
de las ideas eco-anarguistas...”. Las
Guerrillas Eco-Anarquistas, no tardaron en
gparecer, defendiendo el derecho de todo ser
hurmano a morar en un planeta limpio y evitar
catastrofes ecoldgicas. del orden que fue-
sen. El primer atentado oficial de las GEA. fue

contra la sede de
la Corpaoracian
Fire & Gteel,
mientras se
rodaba un video
promocional
sobre los “nulos
efectos medio-
ambientales de
la industria del
carbon y del
acero..."

Murieron siete
personas, entre
personal tecnico,

las instalaciones que la TimeGate tiene dis-
puestas debajo del Bunker de Entrada al
Complejo enérgético. Allf se sitvan las mer-
cancias y personas dispuestas a viajar de
vuelta al XXX. No existe computo objetiva de
cuanto dura el viaje. ya gue seguin diversos
testimonios. en algunos casos, la inconscien-
Cia provocada por el campo estatico, hace
ver visiones gque algunos han identificado
como el Creador. y en otros casos una sensa-
citn de aceleracion.

La mauyoria de la poblacion cronopaortada
reconoce no haber tenido ningtin tipo de sen-
sacion y sf de instantaneidad del viaje.

publicistas y terroristas. Desde entonces,
GEA es una constante en la vida del hombre
del siglo XXX. Cuenta con gran cantidad de
simpatizantes y amigos. Aungue en un princi-
pio se desconocia la presencia de GEA en
Jurasia. estos ha conseqguido infiltrarse como
tecnicas. Corps, cazadores e incluso, se
rumorea que algun alto cargo de la Timehate
en Jurasia. esté con los ecologistas.En
Jurasia se desconoce si tienen algun tipo de
base donde reunirse. aungue tras los distur-
bios de Angosto. se supo gue algunos GEAS
se habian dado cita en el bar T.Rex, el cual fue
literalmente arrasado por la policia, durante
Ios disturbios en esa zona de la ciudad.
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Alexis Bijou:

=JURASIA
=—TODAY

“Es falso que
el escudo de
proteccion
vaya a ser
reducido”

La consejero sobre asuntos economicos y sociales de Mendez desmiente el
rumor que circulaba por la ciudad.

En declaraciones realizadas a este reportero, la Srta.
Bijou se ha mostrado tajante en lo que, a su juicio, es
“otra maniobra de desprestigio y un intento de desés-
tabilizacién por parte de esos grupos eco-terroristas”.
Cémo nuestros lectores recordaran, durante las tltimas
dos semanas, un rumor corria de boca en boca por los
mentideros de Jurasia: el escudo protector iba a ser
concentrado en los niveles superiores, dejando a
Omega a merced de la naturaleza. Los habitantes de

Brian Neo visitara Jurasia.

El conocido intérprete de musica clasi-
ca ofrecera un concierto en ArtGate.

Las negociaciones llevadas a cabo por Gene Siry,
director del centro cultural ArtGate, han resultados
fructiferas y asi, el popular musico deleitard a sus
seguidores con su habitual repertorio de clasicos como
“Toponoto Blues”, “Hammer to fall”, “Pet Semetery”
y otras piezas que a buen seguro, dejaran un grato
recuerdo entre los asistentes. La entrada, a precios
populares, rondara los 1500 Cr. Recordamos a nues-
tros lectores el peligro existente al comprar sus acce-
sos en puntos de reventa; en palabras del propio Siry:
“Las entradas estaran a la venta a partir del proximo
Abril en ArtGate vy el concierto se realizara en Mayo,
si la autoridad y el Tiempo lo permiten...” (Pag 16)

Publicidad
Comnices CammeExidom

tu conexion con el arte clasico (Rol, comics,
ciencia-ficcion) en JTV, jueves, a partir de las
22 h, con F. Povedilla VI.

Lacustre y Féretro, asi como organizaciones vecinales
de Nathaniel mostraron su preocupacion a los dirigen-
tes de la ciudad, los cuales, en rueda de prensa realiza-
da ayer, se apresuraron a disipar las posibles dudas de
la poblacidn, al tiempo que anunciaron importantes
mejoras en el nivel de productividad y nivel de vida
para los residentes en las zonas menos favorecidas de
Jurasia. Por otra parte el jefe Ikegami negd haber teni-
do que reprimir las citadas manifestaciones. (Pag 3)

MENSAJES Y CONTACTOS

Nos encontramos el pasa-
do jueves en una cabina
en Sinny. Soy Jerry.
Escribeme al aptd. 4306.
Descalcificacion, Enfer-
medad de Hoffer,
Herpes. Clinica del Dr.
Jacobi. Abstenerse solici-
tantes sin referencias.
107-Messina-N1.
Lacustre.

Reloj de cuco original.
Casi nuevo. Aptd. 314.
Todo fué bien. Roscoe.
Acercandonos mais al
momento de la Creacion
nos encontramos también
mas cerca del Creador.
Salon del Reino.
44-Rodeo-N0. Féretro.
Recien llegado. Traigo
noticias para Tipps.
Localizame en el tanque

331. Familia bien.

Katia, vuelve. Tchu.

Tu futuro, tu presente, tu
pasado, estan en el cielo.
Aurora boreal. Aptd. 770.
Viuda reciente vende
objetos personales mari-
do difunto o cambia por
T-Loc que funcione.
Apartado 36.

Seres extraterrestres en-
vian sobre mi rayos de
alta energia para destruir-
me vy minar mi moral. Me
siguen por las calles para
matarme. Alguien debe
saberlo. Brian.

Garzas. Han vuelto. Ma-
flana. Saito.

Compro tabla de surf en
buen estado. Gus. Avd.
Dr. Kroegel 42-2d

s URASIN




juragia ciudad

FERSONALIMADES VY [LUGEARES INTERESANTES EN JURASIA

El crecimiento de la ciudad de Jurasia ha sido supervisado en todo momento por Timebate.
Excepto por la destruccian parcial de Angosto el trazado de las calles es regular y las distin-
tas areas de la ciudad aparecen bien marcadas.

Como espina dorsal de la ciudad esté la Avenida Kroegel, llamada asi en honor del erminente
bidlogo ya fallecido. Otra avenida. la Tesler. traza un arco desde el noroeste hasta el sudoes-
te, gue marca la frontera entre Angosto y el resto de los distritos de Jurasia.

Torre Orwell: [Nivel Omega) Centro de operaciones de los Jlurasia Corps. Se trata de una
piréamide truncada con una gran antena de comunicaciones gue rebasa el escudo defensivo.
Su color es gris oscuro, debido al recubrimiento de sus ventanas con vidrio criptico gue per-
mite la vision solo desde el interior. Sus alrededores se encuentran vigilados dia y noche por
Jurasia Corps dotados con smashers 4 aeromotos.

En ella se disefian las estrategias de lucha contra BEA, y se llevan a cabo los temidos interro-
gatorios del brupo 3, la seccion de inteligencia de los Corps. Estos interrogatarios tienen
lugar en el centro de detencion del tristermente ceélebre nivel 34 del edificio.

Las Piramides: [Nivel Uno] Residencia para corporativos. Son pequerios edificios troncopi-
ramidales de cuatro plantas gue se alzan en el extremno interior del nivel Uno. Tienen vista
sobre toda la ciudad, excepto sobre el distrito de Angosto. que se encuentra debajo de ellas.
Esta zona esta patrullada dia u noche por guardias de seguridad de TimeGate. Cada una de
las Piramides esta dotada de lujosas instalaciones comunales [saunas, gimnasios, sola-
riums, jacuzzi, holoseccian, etc.].

Entre los corporativos se consideran de mas estatus las Piramides gue se encuentran mas
al exteriar.

Complejo energético: (Nivel Omega) Situado en realidad en el subsuelo de la ciudad, bajo
un frondoso jardin en el centro del cual se alza un bunker de hormigdn. Las pocas personas
autorizadas gue Io han visto [todas ellas pertenecientes a Timebate con clasificacion de
seguridad AB o superior] lo relatan como un tremendo U claustrofdbico laberinto de sub-
terraneos con multitud de salas de control.

Todo el mundo en Jurasia sabe que el complejo es la ubicacion de dos reactores gemelos de
fusion.

Todo el perimetro se encuentra rodeado de vallas electrificadas y vigilado por los Corps
desde atalayas.

Bar de Al: (Nivel Omega) El local de alterne mas interesante de _urasia. En él conviven
cazadores, delincuentes, prostitutas, traficantes de drogas. aventureros en busca de una
oportunidad. Se encuentra en una zona de ANgosto gue aln se mantiene en pia.

Ourante los dias gue Angosto se convirtia en un guetto asediado desde el exterior, el bar de
Al fue cuartel general de los GEA gue dirigian el levantamiento.

Curiosarmente el local no fue destruido tras el vltimo asalto.

Al es un personaje muy curioso. Sus patillas son su rasgo mas distintivo, asi como sus bra-
Zos densamente tatuados. Este hombre, gue fue de los primeros colonos de Jurasia parece
mantener en su bar una especie de zona neutral en la gue nadie se atreve a armar bronca.
con la excepcion de su buen amigo “Styco” Burne, capaz de remodelar el local si se le reali-
zan insinuaciones sobre sus mutilaciones.
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Scrash Bar: [(Nivel Omega) Otro conocido lugar de diversion muy frecuentado por Corps y
Policias. Son muy populares sus apuestas en luchas de Garras, o en timbas de Poker. Sus
duerios, Angel, Inma y Johny, son antiguos trabajadores de la Timebate, que, hartos de ser
explotados como tecnicos en labores poco gratificantes, decidieron abrir su propio negocio.
Es un buen sitio donde enterarse de cotilleos pagandole una ronda a un Corp borracho. No se
permite la entrada a LCorporativos, ni a Cientificos. Hovbur, uno de los dientes mas habitua-
les, un ex-Corp metido a cazador, es un buen informante y persona de confianza de
Sanguino.

Doody Boom: (Nivel Omega) Gigantesco almacen de aprovisionamiento para todo aguel
gue piensa salir al exterior. Puede encontrarse practicamente de todo, desde mecheros
hasta alguiler de vehiculos [por los gue habra gue pagar una fianza igual al valor total del
misma).

Doody es otro de los historicos de Jurasia. Afirma ser de raza escocesa pura. Durante anos
fue amigo entranable de Al. pero una borrachera de ginebra y la pelea a purnetazos que la
siguio acabo con su amistad.

Sanguino: [Nivel Omega) Sanguino es la persona con la que hay que hablar cuando se guie-
re obtener informacion. un trato oscuro, o algan material ilegal. Su casa es aparentermente
una ruina. y su modo de vida es miserable. Sin embargo se trata de uno de las personas
mas influyentes en la ciudad. 4 se encuentra evidentermente bien relacionado con altas
esferas de Timebate.

Oficinas TimeGate: (Nivel Uno] Son dos grandes semiesferas unidas por una nave cen-
tral. Su color es blanco intensa. faciimente distinguible desde fuera de la ciudad. En su inte-
rior se encuentran los despachos de Ios ejecutivos de la Timehate, enormes salas de reunio-
nes con vistas a la ciudad y solitarios pasillos de piedra vigilados por circuitos privados de
televisian. La entrada en estos edificios requiere un nivel de seguridad A o superior.

Cronoportador: (Nivel Omega) El edificio del cronoportador se encuentra casi en el centro
geometrico del centro energeético. Es un recinto amurallado que tiene todo el aspecto de una
carcel.-Muchas personas esperan en el exterior de él, diariamente la llegada de sus familia-
res. Los Jurasia Corps defienden el edificio desde tarretas blindadas.

En el interior se encuentran dos salas gemelas que albergan los cronoportadores gemelos
gue realizan las traslaciones a y desde el siglo XXX.

Los corporativos de Timebate disponen de una entrada especial para viajar al XXX.

Existe un recinto de transito para la recepcion de los emigrantes, que son hacinados en
barracones mientras su situacion legal es aclarada.

La Zona: [Nivel Omega) El mayor antro de diversion de Jurasia. 5e trata de una gran zona
de techo acristalado, junto a la Torre Orwell, en el gue se pueden encontrar locales de todos
tipo. La diversion, en cualguiera de sus formas, esta asegurada en la Zona.

Discotecas. clubes nocturnos, holosecciones, habitaciones alquiladas por horas. bares. res-
taurantes. prostitucion, drogas, etc. No son raros los policias de paisano.

Es un complejo de diversion que cuenta con el consentimiento tacito de TimeGate. a pesar
de que la policia interviene perindicamente para mantener un cierto contral.




jurasia ciudad

Aerdgdromao: (Nivel Uno] Una plataforma con amarres y balizas de aproximacian. Cuenta
con una pequena terminal de pasajeros y carga U una torreta de control de tréfico. El acceso
a las instalaciones requiere nivel de seguridad B o superior. o permiso especial expedido por
funcionarios de Timehbate.

Valhalla: [Nivel Omega) Club nocturno en la zona mas habitable del Nivel Omega. Sus parro-
quianos son radicales que, una vez suficientemente dopados. participan en incursiones de
castigo contra vagabundos y recien llegados a la ciudad.

Mantienen el culto a una antigua deidad escandinava: Loki. Disponen para su transporte de
potentes aeromotos gue pintan indefectiblemente de negro. Ellos visten asi mismo de ese
color, y lucen cabezas perfectamente rasuradas. Son partidarios de la ruptura del puente
temporal con el siglo XXX y del establecimiento de un gobierno dictatorial que acabe can la
emnigracion, Ios BEA y los corporativos. Consideran a TimeGate como una corporacion de
blandos. pringosos y afermninados. Cuentan con algunos Jurasia Corps entre sus miembros.
Su lider, Perro Loca, es otro de Ios curiosos casos de delincuentes intocables de Jurasia.

Tanques: [Nivel Omega) Tugurios de mala muerte en el que pasan sus primeros meses los
recien llegados a la ciudad. o los ciudadanos de Jurasia que atraviesan una mala racha. Son
edificios dedicados al albergue de personas. en camaras de 2x1 metro, gue cuentan con ven-
tilacién de aire [gue a veces funciona) y un colchan duro y en mal estado.

La limpieza brilla por su ausencia y estan controlados por mafias de delincuentes especiali-
zados en explotar a los recién llegados.

Trafalgar: (Nivel Omega) Zona de prostitucion mas exclusiva de Jurasia. La mayor parte de
las(os) amantes de los[as) corporativos se encuentran en este sector de la ciudad. Se trata
de una zona muy tranguila, mantenida asi por el bien del negocio. La policia patrulla regular-
mente la zona para evitar incidentes de cualquier tipo.

Club Satori: (Nivel Uno) El club méas elegante de la ciudad. No se exige nivel de seguridad.
pero en la practica solamente los altos cargos de Timebate tienen accesao al club.

En su interior se encuentra un restaurante. un complejo deportivo, varios bares, una holo-
SEeCCion Yy varios reservados.

La pertenencia al club se compra mediante acciones por valor de 100.000 Cr. que, de todas
formas. tampoco se venden a cualquier persona.

Jurasia no dispone de ningdn centro penitenciario ni similar, tan solo los cuarteles de la
Policia. situados en Nathaniel, disponene de celdas donde recluir delincuentes. Cuando
alguien comete un crimen mayor y es encontrado culpable (Un 6% de los casos) se e expul-
sa de la ciudad. Los delitos menores [Robos, fallos en el desmperio de la actividad laboral,
etc.] estan penados de dos formas, segun la gravedad: Congelacion de Cuenta de Créditos
para los leves Y cancelacion del permiso de vuelta al XXX por un periodo indefinido y variable.

La criminalidad en Jurasia ha aumemntado exponencialmente desde los disturbios de
Angosto. Por otra parte, tan solo se denuncian un 15% de los crimenes cometidos. El dltimo
inforrme presentado por lkegami a TimeGate (Totalmente confidencial y silenciado de cara al
XXX] cifraba en 10.146 los delitos contra la propiedad. 5.482 los delitos contra la libertad
sexual y en mas de 2000 los asesinatos y homicidios, entre otros valores. solamente en el
afno 59 dF. La poblacion de Jurasia desconfia enormemente del cuerpo policial.
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de personajes
COMO CREAR UN PERSONAJE

Lo primero para comenzar a jugar es crear tu
personaje. Empezaremos por enumerar los
pasos gue debes dar, y el orden establecido
para crear un persongje.

El proceso normal de creacion de un persona-
Je conlleva los siguientes pasos:

1] Obtener las caracteristicas del perso-
naje mediante tiradas de dados. Las carac-
teristicas representaran la naturaleza de tu
personaje en seis aspectos distintos.

2] Elegir una profesion para el personaje.
Podréas escoger entre diferentes profesiones
gue dependeran de la historia particular del
personaje que quieres representar. A conti-
nuacion debes ordenar las caracteristicas de
tu personaje de acuerdo a la profesian gue
hayas elegido.

3) Calcular sus hahbilidades generales. De
esta forma podras saber la capacidad de tu
personaje a la hora de enfrentarse a las situa-
ciones mas comunes.

4] Calcular sus habilidades de aprendiza-
Jje. Estas habilidades representan los conoci-
mientos que ha adguirido tu personaje, y
deben estar en relacion con su profesion.

5] Obtener su resistencia a prejuicios.
Esto es necesario para saber la capacidad
gue tiene tu personaje de emprender accio-
nes gue van en contra de su ambiente, su
cultura. su raza o sus motivaciones.

B] Elegir un nombre para tu personagje.

CARACTERISTICAS

Para obtener el valor de estas caracteristicas

necesitaras la ayuda de dos dados de 10
caras. gue podras comprar en las tiendas
especializadas. Elige los dados de diferente
color. De esa forma podras leer siempre una
de ellos antes que el otro, de forma que uno
indigue las decenas y el otro las unidades.

Esa es la forma en gue funciona 1d100. Si por
gjermplo tienes un dado verde con el que mar-
caras las decenas y uno amarillo con el gue
marcaras las unidades una tirada en que
obtengas 8 (verde) y 1 [amarillo] representara
un valor Bl. Un valor 00 representa un 100.

Las caracteristicas representan la naturaleza
del personaje en sus aspectos esenciales,
sus cualidades de nacimiento.

En el Sistema UNIVERSO estas caracteristi-
cas son seis. 5e obtienen haciendo tantas
tiradas de 1d100 como sean necesarias hasta
obtener B valores superiores a 20 puntos.

Los valores se colocarédn en el orden indicado
para que esten de acuerdo con la profesion
que se vaya a elegir después.

Las caracteristicas son las siguientes:

FUERZA (FUE). Afecta a cualquier
accion relacionada con el esfuerzo fisico pro-
longado o momenténeon. Acciones afectadas
por esta caracteristica son: Manegjo de armas
donde la fuerza es el elemento determinante,
levantamiento de pesos. etc.

CONSTITUCION [CON). Se relacionan
Con este valor las situaciones en las gue la
accion de elementos adversos ponen a prue-
ba la naturaleza del personaje. tales como
enfermedades. venenos. daros recibidos por
armas. etc.

INTELIGENCIA (INT). Se utiliza para
determinar el resultado de acciones que tie-
nen gue ver con la actividad mental. tales
comao descifrar pistas, tener ideas brillantes,
influenciar a otros seres, sobreponerse al
miedo. etc.

PERCEPCION [PER). Se resuelven con
este valor situaciones en las que un persona-
e debe darse cuenta de acciones o hechas
que tienen lugar en su entormo, tales como
escuchar. mirar. tener intuiciones. observa

URASHIA




cion de rastros. etc. En el caso de que sea
necesario para el modulo o el directaor de
Jjuego lo desee puede emmplearse para generar
personajes con potenciales psignicos
[Consulta UNIVERSO).

ABGILIDAD [AGI). Indica la capacidad de
reaccion de un personaje para asumir una
situacion. Se refiere tanto a reacciones fisi-
cas como mentales. También ayuda a mane-
Jjar situaciones en las que el personaje debe
realizar algun tipo de equilibrio.

APARIENCIA [APA). Se usa para indicar
el aspecto fisico del personaje. Tiene utilidad
para saber la influencia que tiene sobre los
demas. incluidas las relaciones con individuos
del sexo opuesto.

PROFESIONES

Lo gue debes hacer ahara es ordenar las
caracteristicas que obtuviste antes segun
los valores indicados por la profesion que has
elegido. Es decir, que entre las caracteristicas
gue hayas obtenido para tu personaje. las
gue aparecen relacionadas a continuacion
deben ser forzosamente las mas altas.
pudiendo asignar los valores del resto a
voluntad del jugador. Se indica tambien su
sueldo o dinero inicial.

Jurasia Corp (1) 2000 Cr./mes
Caracteristicas principales---FUE. CON
Caracteristica secundarig------------ ABl

Cientifico 4500 Cr./mes
Caracteristicas principales----INT, PER

Técnico 850 Cr./mes
Caracteristicas principales -----------INT

Policia 1250 Cr./mes
Caracteristicas principales---FUE, CON

Exterior y Cazador AGI*30 Cr.
Caracteristicas principales ---AGl. CON
Caracteristica secundaria---------—--PER

JURASIEY

creacian de personajes

Corpaorativa [INT+APA]*40 Cr.
Laracteristicas principales ---APA., INT

Delincuente y Guerrillero [PER+AGI *S Cr.
Laracteristicas principales ---PER. Abl
Caracteristica secundaria ------—-----—- INT

Civil [2]INT*10 Cr.
Caracteristicas principales --PER. CON
Laracteristica secundaria --—--------—INT

(1] En caso de pertenecer al 63, su caracteris-
tica principal ha de ser INT.
[2) Un caso especial de civil es el de “prostitu-
ta”, en cuyo caso una de las caracteristicas
principales ha de ser APA.

5i tu persaonaje ha de tener otra profesion
diferente de las que aqui te proponemaos.
ordena sus caracteristicas de acuerdo con su
forma de vida. Por ejemplo: 5i deseas crear
un trapecista para un circo que visita Jurasia
[Situacion un tanto extrana, la verdad...] sus
caracteristicas se ardenaran de acuerdo a su
trabajo, es decir: AGl y PER para poder marn-
tener el equilibrio y No descalabrarse y como
secundaria FUE para poder aferrarse al trape-
cio sin gue le fallen los musculos.

HABILIDADES

Las habilidades representan los distintos
conocimientos gue ha adquirido una persona
mediante adiestramiento o experiencia. En el
sisterma UNIVERSO |as habilidades estan
representadas por porcentajes que indican la
mayor o menor probabilidad de efectuar la
accion con exito.

Cuando un personaje dispone. por ejemplo, de
un 70% de "Computadora™ quiere decir gue
para realizar con exito una accion relacionada
con el manejo de estas maquinas debera
obtener un resultado de 70 o menos cuando
lance 1d100.

Las habilidades se calculan a partir de los
valores de las caracteristicas. Los valores
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que se obtienen indican valores de partida.
Estos valores pueden variar mediante la subi-
da de nivel, pero no pasa lo mismo con los
valores de las caracteristicas. que quedan
invariables.

Hay dos clases de habilidades: Generales y de
Aprendizaje:

Las habilidades generales las posee todo per-
sonaje. Estas habilidades le permiten llevar a
cabo las acciones mas comunes en cualguier
entorno. Ademas un personaje debe adguirir
cierto numero de habilidades de aprendizaje
en razon de su experiencia y de la prepara-
cion gue haya recibido.

El nimero de habilidades que requieren adies-
tramiento varia en funcidn de cual sea la pro-
fesion del personaje.

Cientifico 1d6+3
Exterior 1dB+2
[Cazador 1dB+1
Técnico 1db
Guerrillero 1db
Delincuente 1d4+2
Corporativo 1d4+1
Jdurasia Corp 1d4+1
Civil 1d4
Policia 1d4

NOTA IMPORTANTE:

Aunque el guerrillera este infiltrado en Jurasia
bajo otra profesion, solo podra adquirir 1dG
habilidades. y una de ellas debera ir en conso-
nancia con su tapadera.

A continuacion puedes ver la gama de habili-
dades que podras escoger para tu persongje.
Debes tener en cuenta que las habilidades
mas acordes con tu profesion te daran mas
porcentaje de exito, se consecuente y si quie-
res gue tu personaje sea un cientifico no
cojas todas las habilidades de combate.

En UNIVERSO estan descritas un ndmero
mayor de habilidades gue pueden ayudarte
en la definicion de tus personajes y en la reali-
zacion de aventuras con mas posibilidades.

e UIRASHIA
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Habilidades generales

_ Habilidades de apredizaje (1)

HABILIDAD

Puntos de vida
Inconsciente

Acechar/Discrecion
Buscar referencias
Combate cuerpo. a cuerpo.
Conocimientos Generales
Equiilibric Mental [EOM]
Esconderse

Idea

Idioma Nativo

Influencia
Iniciativa/Reflejos
Juegos de azar

Lanzar

Parada

Percepcion

Primeros auxilios
Rastrear

Suerte

Trepar/Saltar

HABILIDAD

Abrir Cerraduras

Aguijon

Amaestrar saurios

Arma Corta

Arma larga

Armadura de Combate
Botanica

Cibernetica

Ciencia...
Computadora/Comunicaciones
Conducir vehiculo. ..
Construccion de refugio
Control Campo Estatico
Control de cronoportador
Disero de drogas
Disfrazarse

Electronica

creacian de personajes

VALOR
INICIAL

CON/Z2
CON/Z20

[ABI+PER)/2
INT-10
(FUE+ARBI)/2
INT/3
INT
[AGI+PER)/4
INT/2
INT
(INT+APA)/2
Abl/2
PER/2
[FUE+PER)Z2
A4
PER
INT/2
[INT+PER)/2
PER/2
Abl

VALOR
INICIAL

INT/2
PER-15
PER/3
2xPER/3
=xPER/3
[AGI+INT)/3
INT/2
INT/2
INT/3
INT/2
[PER+INT)/4
[INT+CON1/3
INT/3
INT/3
(INT)/4
(INT+APA)/Z2
INT/2
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Habilidades de

HABILIDAD

Explosivos
Farmacologia
Mecanica
Medicina
Montar animal...
Nadar

Pescar

Purial (arrogjado])
Pural ([empunado]
Supervivencia. ..
Trampas

Vaciar bolsillos
Veterinaria

Explicacion de las habilidades

Existen unas HABILIDADES GENERALES gue
estan incluidas en el primer grupo. Estas habi-
lidades sirven para resolver muchas de las
situaciones comunes con gue el personaje se
enfrenta. Cualquier personaje las posee en
mayor o menor medida.

Puntos de Vida e Inconsciente no son
habilidades propiamente dichas. y por esto
se han separado de las demas. Indican res-
pectivamente |la cantidad de dario que un
personaje es capaz de recibir antes de morir
(muere al llegar a O puntos de vida) y el
momento en que el personaje gueda incons-
ciente por perdida de puntos de vida.

Un personaje con 50 PV muere al llegar a los O
PV. pero guedara inconsciente cuando tenga
solamente entre 1y 5 PV.

Acechar/Discrecidn indica las probabilida-
des de gque un personaje realice una accion
mientras intenta pasar desapercibido. Valdria
tanto para intentar salir de una habitacion
pasando inadvertido como para moverse en
silencio en un bosgue.

Buscar Referencias permite a un perso-
naje seleccionar informacion interesante

apredizaje (2)

VALOR
INICIAL

INT/2
INT
INT/2
INT/2
Abl/2
[FUE+ABI)/2
(INT+PER)/2
[FUE+PER)/3
[FUE+AGBI)/3
INT/2
INT
Aal2
INT/2

cuando se encuentra en una situacion en la
que tiene a su alcance gran cantidad de
datos disponibles, como por ejiemplo en una
biblioteca. o consultando un terminal de
datos de una computadora.

Combate cuerpo a cuerpo permite
determinar el exito del personaje en combate
con las armas naturales [pufos. codos, cabe-
za. piernas, etc.].

Conocimientos Generales es (itil para
relacionar algun hecho con otros 4 es comple-
mentaria de “ldea” en el sentido de gue mien-
tras gue esta sirve para enfrentarse a situa-
ciones gue entranan alguna novedad.
“Conocimientos Generales™ hace lo mismao
con hechos relacionados con experiencias
propias o ajenas. comao leyendas, desenval-
tura en lugares de protocolo rigido y otras de
muy diverso tipo.

La habilidad Equilibrio Mental [(EQM)
puede utilizarse solamente si es necesario.
La significacion de esta habilidad depende del
ambiente en gue se desarrolle |a historia. Se
puede emplear para representar desde la
salud mental hasta el orgullo de un personaje




Diversas circunstancias pueden disminuir per-
manentemente el nivel de esta habilidad. a
Nno ser que se cuente con ayuda psicoldgica o
de otro tipo para superar las crisis que cau-
san estas perdidas. En caso de que la EQM de
un personaje llegue a cero el personaje se
vuelve loco, y dejara de comportarse racional-
mente, por lo que probablemente sea inter-
nado en una unidad de cuidado psiquiatrico o
expulsado de Jurasia. y en cualguier caso el
personaje deja de ser jugable y pasa a estar a
disposicion del 0.

A diferencia de Acechar/Discrecion la habilidad
Esconderse se utiliza cuando el personaje
no realiza ninguna accion mientras trata de
pasar desapercibido. Esta habilidad se
emplea exclusivamente como modificador
negativo a las tiradas del contrario gue inten-
te localizar al personaje que se oculta.

Idea permite a un personaje asimilar una cir-
cunstancia sobre la que no tiene experiencia
previa. Representa la capacidad del personaje
de tener una inspiracion sobre aquello que
esta observando.

Idioma native representa el conocimiento
del personaje de la lengua hablada en el lugar
donde se crig. Algunos personajes. bajo cier-
tas circunstancias gue establezca el O] pue-
den tener mas de un idioma nativo.

Influencia sirve para evaluar el efecto que
el personaje causa en personas u otros seres
con los que se relaciona. por lo gue puede
emplearse en situaciones que vayan desde la
avaluacion de las dotes de mando hasta la
impresion que una persona causa en el sexo
opuesto, y en general en cualguier circuns-
tancia en que se precise emplear el caracter
del personaje, como capacidad de mando.
conviccion, diplomacia. etc.

Iniciativa/Reflejos tiene que ver con la
capacidad de un personaje de enfrentarse
con rapidez a una situacion y tomar el con-
trol. Se empleara cuando se trate de averi

. treacion de personajes

guar lo rapidamente que reacciona un perso-
naje enfrentado a una situacion que requiera
actuar con rapidez.

Juegos de Azar es una hahbilidad que
emplean los personajes cuando practican jue-
gos como cartas. dados. etc. Una manera
facil de ganar un sueldo extra en Jurasia es
participar en las timbas de pdker que se orga-
nizan en la trasera del bar Scrash. en
Angosto, en las apuestas ilegales de lucha de
Garras. o en laruleta rusa.

Lanzar se utiliza cuando un personaje debe
arrojar un objeto en determinada direccian.

Parada representa la capacidad de un per-
sonaje de reaccionar defensivamente frente
8 un ataque. Se emplea exclusivamente
como modificador negativo al impacto de
algunas armas gque permiten utilizar la para-
da. como espadas. hachas o lanzas. pero no
frente a pistolas o rifles.

Percepcion es la capacidad del personaje de
recibir informacion de sus alrededores. Se uti-
liza para cualquiera de los sentidos e incluso
para obtener sensaciones vagas de otro tipo.
como evaluar el caracter de otra persona o
estados de &nimo.

Primeros Auxilios sirve para realizar una
cura de emergencia de personajes que esten
heridos. No es una habilidad de aprendizaje
como Medicina (una ciencia). Solamente se
utiliza para impedir que un dafno regular con-
tinde. Por ejiemplo se emplea para hacer un
torniguete a alguien gue se desangra. pero
Nno para curar una tuberculosis.

Rastrear se utiliza para seguir el rastro de
animales o personas. 5i un personaje tiene la
habilidad de aprendizaje de “Supervivencia...”
en algun entorno natural puede utilizarse
esta segunda en ese entormo si es mas ven-
tajoso para el personaje.

Suerte es una medida de la fortuna del per
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sonaje y se puede aplicar en situaciones
desesperadas. Se recomienda que los 0J la
utilicen en muy contadas ocasiones y casi
exclusivamente para salvar la vida de algun
personaje.

Trepar/Saltar ayuda a determinar el éxito
en manicbras gue impliguen subir o bajar por
paredes o superficies muy inclinadas o reali-
zar saltos.

Las HABILIDADES DE APRENDIZAE son adqui-
ridas por el personaje de dos formas: por
adiestramiento o por experiencia. Puesto que
en este capitulo se trata de crear un persona-
Jje aqui veremos como adquirirlas mediante
adiestramiento.

Se supone que antes de lanzarse a la aventu-
ra un personaje ha recibido algun tipo de for-
macion acorde con la profesion que ha elegi-
do. El tipo de profesion determinan el nimero
de habilidades de aprendizaje que un perso-
naje puede adguirir inicialmente.

Abrir Cerraduras permite la manipulacion
de cierre. Se utiliza para manipular cerraduras
electronicas, desmontar cierres-laser, etc.

Aguijan se utiliza para el manejo de lanzas
eléctricas que sirven para aturdir o matar
saurios sin destrozarlos. No son dificiles de
manejar, pero hay que tener precaucion con
las descargas de 30.000 voltios.

Amaestrar saurios permite la doma de
estos animales. En algunos casos es imposi-
ble. S5e sugieren los siguientes modificadores:

Dinosaurios herbivoros (1]

Oinosaurios carmivoros -20
Pterosaurios -40
Ictiosaurios -30

Si el animal a amaestrar es joven, se aplica
solo la mitad del modificador. ya gue en estas
condiciones es mas receptivo y subyugable.

Arma corta se emplea para el manegjo de
pistolas automaticas, revolveres, etc.

Arma larga se utiliza para manipular armas
de mayor tamano pero siempre con carac-
teristicas individuales, tales como fusiles.
escopetas, etc.

Armadura de combate es una habilidad
pensada para la utilizacion de estos sisternas
de armas (ver Armaduras). Sin esta habilidad
es imposible, ni siquiera con modificadores
negativos. el uso de esta armadura, debido a
la complgjidad de estas.

Cibernética es una hahbilidad utilizada para
el diserfo, construccion y reparacion de siste-
mas informatico-electronicos muy comple-
jos. asi como para realizar tiradas de conoci-
mientos generales sobre los mismos.

Ciencia... es una habilidad de la que se habla
en sentido amplio, can el significado de
Conocimiento. La eleccidn de la ciencia es
libre. La mayor parte de los conocimientos
especializados pueden englobarse dentro de
las siguientes opciones:

Psicologia Sociologia
Religiones Palitica

Fisica Economia
Derecho Etnologia
Biologia Matematicas
Duimica Geologia
Paleologia Ingenieria
Arquitectura Agricultura
Argueologia Geografia
Historia Antropologia

No obstante, si se requiriese una ciencia no
contemplada en esta lista. se puede crear.
teniendo en cuenta que el porcentaje basico
al adqguirir la habilidad sera el mismo [INT/3].
Por cada habilidad Ciencia... que se escoja se
podré adquirir una de las anteriores discipli-




Computadora/Comunicaciones mide la

capacidad de un persmna_ie de manegjarse
entre ordenadores de t:uaiqwer tlDD Puede

utilizarse tamblén para burlar sistemas de

EEguncIad efes:trc)nlca o d;spasmivns de CDITIU— ’

nn:alzlnnes CDml:IIF_jDS

Conducir vehiculo... permite a un ']:‘lersm-e

naje conducir un automaovil, un smasher. un
trooper, un hovercraft, un dirigible y en-gene-
ral cualguier vehiculo. que debe ser especifi-
cado. Una vez aprendido el manegjo de un
vehiculo pueden utilizarse otros con distintos

deiﬁr:E:l;IDrES gue aplique el director de juego -

en funcion del gracdo de parecido entre el vehi-
culo gue se conoce y el utilizado.

Construccion de refugio habilita para
levantar una construccion en la gue guarecer-
se con los medios naturales. Dependiendode
la complejidad del refugio deseado. el DJ apli-
cara modificadores segun el grado de dificul-
tad. =

Control de l:ampu Estatll:l:l R%ervacla a
tecnicos muyy especlalizadus de |a corpora-
citn y gue trabajen en Jurasia. Con esta habi-
lidad se maneja el campo gue perrnite la pre-
servacion de seres y cosas. para su conser-

vacion a st traslada al ﬁ_ltl_ll'D Un fallo en el

campo estatico provoca la desaparicion de 1o
conservado. convertido en polvo.

Control de Cronoportador. Reservada a
tecnicos muy especializados de Jurasia.
Habilita para el manegjo de la maquinaria nece-
saria para enviar transportes al futuro. La
Corporacion castiga duramente los fallos
humanos en esta accion. Un fallo en el mane-
jo del cronoportador puede provocar la muer-
te de los transportados, o la deformacion o
fusion de ellos.

Diseno de drogas os una habilidad desti-
nada a los delincuentes. Con ella, pueden
destilar o sintetizar variedades de psicotropi-
Ccos o de alcohaol ilegales en Jurasia. Un perso-
naje con esta habilidad podra hacer dinera

- habituales -en
[Pratohistamina sintética). Ater o Sero.

creacion de personajes

facil a costa de los demdas, pero estara perse-
guido por la ley y podra terminar sus dias en
un laboratorio de la corparacion como conegjilo
de indias o en las fauces de un carnicero.
Cazadores y exteriores suelen ser clientes
" busca de Spasm

Electrénica sirve a un pe'r;Sunaje para
manejar. diseﬁar reparar o construir cual-
quier elementc:r eles:tmnacn EDI’T]DIE_]D

Explhsivns lSiia hahblldbdieiutilizar en la
preparacion, manipulacion, evaluacion de
efecto y detonacion de estos elermentos.

Farmacologia es una habilidad que permite
elaborar preparados quimicos gue tengan
efectos concretos sobre l0os organismos
vivos. Incluye también el conocimiento de las
sustancias Yy el metodo de administracion.

Mecanica controla la actividad de un perso-
naje en lo gue se refiere al manegja. diserio,
mantenimiento y creacion de magquinas y
mecanismaos.

Medicina rige las actividades que afectan a
la curacion de las personas.

Montar animal... regula la capacidad del
personaje de realizar maniobras complejas
COoN una montura que puede variar desde un
burro hasta un pterodactilo. El tipo de animal
debe especificarse en el momento de crear el
personaje. Determinados animales del jurasi-
co, Como el Triceratops o el
Pteromeganodon, deben ser amaestrados
antes de poder ser montados. y en algunos
Ccasos, eso es imposible dado el caracter
extremadamente salvaje de la crigtura.

Nadar se utiliza para situaciones en gue el
personaje se mueve en el agua.

Pescar es la habilidad de conseguir alimento
utilizando esta técnica tanto en rio como en
mar.
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Las habilidades de Punial miden la capacidad
de un personaje para el manegjo de este arma
cuando se arroja o cuando se empuria.

La habilidad Supervivencia... comprende el
buen manejo en determinados ambientes.
Debe especificarse que clase de especializa-
cion se ha conseguido: Mar, Bosgue. Selva,
Taiga, Desierto, Bajos fondos. etc.

La habilidad Trampas permite a un persona-
e tanto el crearlas como el localizarlas o eva-
luar la posibilidad de existencia de estos
mecanismos.

Vaciar Bolsillos es una habilidad que per-
mite extraer el contenido de bolsillos. mochi-
las. bolsos u otros recipientes del mismo tipo
sin que el propietario lo advierta.

Veterinaria es una habilidad derivada de
una ciencia gue permite el tratamiento y la
cura de las enfermedades propias de los ani-
males. También es necesaria para comprobar
el buen estado de la carne de los saurios cap-
turados, asi como para vigilar la salud de los
animales rastreadores. Un veterinario puede
intentar curar a un ser humano con un modi-
ficador de -30.

PREJUICIOS

Por cada personaje se debe hacer una tirada
de 1d100 durante su creacion para determinar
la capacidad gue tiene ese personaje de opo-
nerse a sus buenos instintos.

Segun sea el resultado de esta tirada se con-
sidera gue el personaje tiene mas o menos
capacidad de superar sus prejuicios, con Io
gue llevar a cabo acciones de dudosa maorali-
dad (robarle la pensidn a un impedido, masa-
crar a un grupo de tunos por el gusto de
hacerlo. inducir al consumo de drogas. etc.]
Se convierte en una tarea mas o menos difi-
cil.

Cuanto menor sea el nivel de Resistencia a

Prejuicios de un personaje mas dificil le resul-
tard llevar a cabo una accion en contra de sus
ideas, pues antes de hacerla debera superar
una tirada de prejuicios.

AuUn asi, si el personaje No supera su tirada de
resistencia a prejuicios y se ve forzado a lle-
var a cabo una accion que, segun el resultado
de la tirada, él considera inmoral, su EQM dis-
minuye en 1di0, 2d10 & 3d10 dependiendo de
la accion. a discrecion del director de juego.
Esta perdida es permanente.

Por ejemplo: Grossman es un medico gue
desarrolla su actividad en la base Helix. Un
grupo de guerrilleros de GEA se infiltra en ella
con objeto de pedir ayuda para un camarada
herido por un Styracosaurus. Las heridas se
han gangrenado y si no recibe asistencia
medica pronto, maorira. Brossman accede a
ayudarles. pero reconoce al herido como
David Stevenson. un hermano de Niegel. un
peligroso activista ecoldgico que ha matado a
varios miembros de la Corporacion y algun
inocente. Grossman se debate entre su
deber como medico de salvar vidas humanas
Y su odio como ciudadano hacia el terrorista.
pues sabe que si lo salva maoriran mas inocen-
tes. La Resistencia a prejuicios de Grossman
es de un 24%. Al realizar la tirada obtiene un
38. Por lo que Grossman no puede resistirse
a SuUs prejuicios, a su juramento Hipocratico. e
intenta salvar al terrorista. aunque falla. Los
GEA destruyen la base. Solo Grossman sobre-
vive.

DROGADICCION

Jurasia es una ciudad corrupta y sus habitan-
tes son individuos sometidos a mucha pre-
sion. Desde su fundacion no tardaron en apa-
recer personas que creian poder soportar
mejor el stress diario consumiendo drogas. El
trafico y consumo es algo habitual en
Jurasia. los Jurasia Corps. al igual gue algu-
nos ejércitos del siglo XX, son alentados por
SUS superiores, en este caso la Corporacion.

DRASTA
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al consumo de Spasm (Protohistamina sinte-
tica) lo que les permite sopartar mejor deter-
minadas circunstancias tales camo una
caceria o una mision peligrosa. Paor otra parte,
han surgido drogas de reciente creacion, a
partir de la vegetacion jurasica. Las mas
COmunes son:

Spasm: bratuita para los Lorps. Modifica su
resistencia y percepcian (+15 a FUE y PER].
Por el contrario, su abuso provoca danaos
cerebrales irreversibles [Ver locura Jurasica
en Enfermedades propias del Jurasico].
Algunos ciudadanos tambien la consumen,
aunque en este caso, se trata de variedades
muy adulteradas. mucho mas peligrosas. Su
efecto dura alrededor de 10 horas por dosis.
Su consumo resta 1d4 puntos de EOM cada 10
dosis. Un individuo se hace adicto al Spasm al
consumir 1d20 dosis.

Ater: Droga obtenida a partir del polen de la
Brassica Prima. J. gue provoca somnolencia
Y visiones colectivas. S5e le atribuyen propie-
dades profeticas. La sobredosis provoca un
coma cerebral irrecuperable [Sobreviene una
sobredosis si se obtiene una pifia en una tira-
da de CON al consumir esta droga). La depen-
dencia sobreviene despueés de consumir 1di2
dosis.

Sero: Droga gue incrementa la velocidad
[Una accion mas por asalto, hasta un maximo
de 3. No acumulable] y que procede de las
glandulas salivares del Styracosaurus. Su
efecto dura unas tres horas por dosis y su
resaca sume al PJ en un estado de malestar
general por el gue se le aplica un -20% a toda
actividad. durante 1d10 asaltos. La adiccion
se alcanza tras consumir 1db dosis.

Existen tambien drogas importadas del XXX,
como la cocaina. la heroina y los derivados del
cannabis. aungue solo estan al alcance de
unNos pocos corporativos muy influyentes,
individuos con un gran poder econdmico o
social, como grandes capos de las bandas o
mafias familiares de Jurasia.

creacion de personajes

Lo que debes hacer ahora es una tirada de
1d20 para saber si tu personaje es o no droga-
dicto y en gue modo:

=20 Adicto al Spasm (1d4 dosis diarias)
19 Adicto al Ater (1db dosis diarias)
18 Adicto al Sero (1d4 dosis diarias)
01-17 No adicto.

Un personaje drogadicto debera actuar en
consecuencia. Por cada asalto gue transcu-
rra si conseguir sus dosis, iréa acumulando
modificadores negativos a razon de -5% por
hora. Al cabo de las 20 primeras haoras el indi-
viduo en cuestian sera incapaz de realizar
cualguier actividad durante 10+1d10 horas. a
partir de las cuales comenzara a recuperar
actividad a razon de un 5% por hora. En el
transcurso de la crisis habra perdido 1d20
puntos de EOM.

La desintoxicacion no se logra si no tras un
penoso tratamiento medico cuyo precio es
prohibitiva (100.000 Cr.]. y durante el cual
existe la posibilidad de perecer si el afectado
obtiene una pifia en la tirada de CON.

EQUIPO Y FONDOS INICIALES

Ademas hay gue dotar a los personajes de
unos fondos y un equipo inicial. Para esto se
consulta en la seccion de profesiones.

El jugador que conduce al personaje debe ele-
gir en el momento de la creacidn de este en
gue desea gastar el dinero destinado a equi-
po (es obligatorio). y disponer libremente de
sus fondos. Ver materiales. servicios y pre-
cios para la adguisicion del equipo.

Recomendamos a las OJs de Universo y
Jurasia que eviten a los "supermercados
andantes", es decir. aquellos jugadores que
agotan todo el dinero de que disponen en
adquirir diez armaduras. cien armas y preten-
den llevario todo encima. ..
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EJEMPLO DE CREACION DE UN PERSONAJE

Stacy Ingram es una guerrillera de GEA. Lanzamos los dados 4 obtenemos Ios resultados
para sus caracteristicas principales [(32. 84. 65, 53. 48 y 46. Los ordenamos de acuerdo a su

profesian:
FUE 53
CON 48
AbGl g2
PER 84
INT B5
APA 46

Lanzamos 1db para saber
cuantas habilidades de
aprendizaje desarrollara y
obtenemos un 4. Elige
“Aguijon”. "Arma corta”,
“Explosivos”™ y “Veterinaria”
[Que es la profesion con la
gue se ha camuflado para
llegar al Jurasica).

A partir de las caracteristi-
cas principales hemos
obtenido y desarrollado las
habilidades generales y las
de aprendizaje. También
hemos seleccionado su
eguipo (puesto a su dispo-
sicion por GEA).

Stacy ha tenido mala suer-
te y ha resultado ser adicta
al Ater., necesitando B
dosis para gue esa adiccion
sea fija y consumiendo 2
dosis diarias.

HOJA DE PERSONAJE

JURASIA

Nombre STACY
Nveldesegurided _ C
Profesicn GEA (VETERINARION
__40.000

Ac/Assitn_ 3 0000000
et A

Agiliced (AET]

Puntosdevide [(ONZ] 24 InidathvaRefigios [ASV2] 4o %
honsdente VRO 2 _uegos de Azar [PER2] 33 %
i Lenzar [(FUE+PERVE] A %
Acechen/iscrecién [(ABH+PERVE] 19 & DS AR 23 %
. Buscar referencias [INT-10] 34 % Pencepddén [PER] Gj %
idiorma nativa [INT] &' % Primeros Aupdiios (INT/2] 412. %
Cormb. Qoo. a Cpo. [FUE+ABIVE] 13 % Rastrear [INT+PERVE] 1% %
Conocimientos genersies (INTA] 28 % Suerte [PEVE] 33 %
Eqatirio mereal INT) B % Trepec/Sattar (AG] a2 %
Esconderse [[AGHPE4S] £ %
Iden [NT/2] 4_2 % Res. enfarm. y venanacs [(ON3) ﬂ@ 9%
Infiuencis [INT+APAY2] €5 4 Res. a prajidos 56 %
HABlLioABES oE APREVDIZA
ARMA CORTA 43% SISTEK GL 40
AGOVJON 50%
A%
VETEQINARIA 425
h 9%
_%
%
%
%
Dixena
At . enC
Ssen 6 Dossiimre
Cr. enmetélico
OEiciones CRONAPOLIS |

Para enriquecer al persona-
Jje. hemos consultado UNI-

VERSO. para dotarla de un poco de histaria con tres antecedentes (“Buena mano con los ani-
males”, "Nunca conocio a su familia™ y “Habil en su relaciones con el sexo opuesto™.] o gue nos
permitird una mejor interpretacion y algo mas de solidez a sus motivaciones o problemas.

Aungue ya se ha comentado

. No esta de mas recalcar el papel de Ios antecedentes en una

partida. ya que ayudan a la creacion de PJs mas sdlidos. El rol es interpretacion, independien-
termente del nimero de tablas a consultar...

Este es el resultado final. Stacy Ingram estd lista para enfrentarse a la TimeBate.




EXPERIENCIA Y SUBIDAS DE
NIVEL

En el Sistermna de juego UNIVERSO tus perso-
najes ganan experiencia gracias a las aventu-
ras que corren. Esto permite incrementar
determinadas habilidades y ganar puntos de
vida. entre otras cosas.

Al final de cada partida. el OJ recogera las
fichas de los supervivientes y otorgara PX en
razon de las acciones que estos hayan reali-
zado y del nivel de interpretacion que los
Jjugadores hayan hecho.

Oe manera totalmente orientativa propone-
mos los siguientes valores:

Por Critico 200

Por accion bienhecha 100 a 500

Por enemigo muerto 200x nivel del
oponente

Por vida salvada 250x nivel del
auudado

Dia de aventura 1000

Heridas sufridas 50x PV perdidos.

Saurio muerto 20x PV del
animal

En realidad el DJ tiene la dltima palabra para
otorgar PX. valorando la credibilidad del
Personaje y sus acciones.

Recomendamaos a los OJs que otorguen PX
extras por las mejores interpretaciones. Es
aconsejable que los jugadores anoten las
acciones destacables de cara a facilitar la
labor del DJ a la hora de otargar PX.

Si tu personaje ha alcanzado los 20.000 PX,
estas de enhorabuena por gue sube al nivel
2. Cuando alcance 30.000, el nivel 3, etc.

Por cada subida de nivel, existen tres para-
metros que aumentan automdticamente.
Son:

Puntos de Vida +2d10
Influencia +1d4
Conocimientos Generales +1d4

bX. pis y pnjs

Ademas., lanzamaos 1dB para saber que otras
habilidades puedes incrementar. Se pueden
aumentar todas las habilidades de aprendiza-
je y algunas generales como: Idioma nativo.
Combate Cuerpo a Cuerpo, Trepar/Saltar.
Rastrear, Esconderse. Acechar, Lanzar.
Juegos de Azar y Primeros auxilios. Escoge
las habilidades a incrementar y sumales a
cada una 1di0.

Recuerda que a partir del Nivel 11 tu personaje
comenzara a envejecer, perdiendo 1d4 en
todas sus habilidades. Consulta UNIVERSO.
el Juego de Rol Multiambiental para saber
mas sobre el tema.

PERSONAJES JUGADORES Y NO
JUGADORES

Existen basicamente dos clases de persona-
jes dentro de cualquier sistemna de juego de
rol: los Personajes Jugadores [PJ] y los
Personajes No Jugadores [PN].

Los PJ son los que dirigiréan los jugadores., y
se crean siguiendo el procedimiento que te
hemos descrito antes. Ellos son los que
correran las aventuras gue el 0J prepare.
Cada jugador debe encargarse de desarrallar
el caracter de su personajes.

Por otro lado estan los PN, Pueden ser seres
inteligentes o criaturas. El 0J se encarga de
controlar estos personajes y de hacerlos apa-
recer en el punto adecuado de la histaria.

Algunos seran inteligentes y participaran en
la aventura junto a los PJ. Otros seran criatu-
ras con las que los PJ se toparan mientras
recorren un mundo, companeros puestos ahi
por el O0J. guias o porteadores contratados,
etc. Los PNJ suelen estar generalmente
mucho menos definidos que los PJ. Muchas
veces es suficiente con crear unas cuantas
de las caracteristicas y las habilidades para
definir al PNJ en lo gue pueda importar para la
histaoria. El 0] es el responsable de crear, defi-
nir, manejar e interpretar a los PN.
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RESOLUCION DE ACCIONES

Cualquier tipo de accidn se puede llevar a
cabo total o parcialmente en el intervalo de
tiempo gue se llama "Asalto”. y gue tiene una
duracion en el juego de 15 segundos.

NoO todos los personaje pueden hacer el
mismo NUmero de acciones en un asalto.

5i un personaje tiene una caracteristica de
ABGl alta. podra hacer mas de una accion en

un mismao asalto:

N° Acciones

AGILIDAD por Asalto
91a100 3
76a490 2

la75 1

En algunas especies de Saurios, esta tabla
anterior no coincide. ya gue se trata de ani-
males bastante diferentes al ser humano y
gue. en algunos casos, son mas veloces gue
estos.

NOTA IMPORTANTE

Como norma general, en UNIVERSO se
resuelve una accion haciendo una tirada de
1d100 contra la habilidad del personaje. Si la
tirada tiene un valor igual o menor que la
habilidad, el personaje ha conseguido reali-
zar la accion. No obstante, esta es una
situacion completamente simplificada,
pues el director de juego debe establecer
modificadores en funcion de ciertas condi-
ciones.

Para calcular el porcentaje de exito que va a
tener un personaje en el momento de inten-
tar realizar una accion es necesario en primer
lugar gue el director de juego asigne un grado
de dificultad a una accian. Con la siguiente
tabla se obtiene el modificador correspon-
diente a ese grado:

DIFICULTAD MOD.

Muy Dificil -50%
Dificil -30%
Poca dificultad -15%
Normal 0%
Facil +15%
Bastante facil +30%
Muy Facil +50%

Por gjemplo: Grossman, totalmente envene-
nado por el odio, ha decido declarar la guerra
a GEA | para ello ha localizado una base de
estos, a unos 45 Km al norte de Jurasia.
Mientras se dirige hacia alli con su vehiculo,
es atacado por un Pterosaurio de tamano
medio. Mientras conduce intenta abatir al
animal. El OJ decide que es dificil gue
bBrossman pueda acertar al animal. gue se
mueve a gran velocidad, por lo que le aplica
un modificador -30% a su habilidad.
bBrossman posee un 45% en “Arma corta” par
lo que debe sacar un tirada de 01 a 15 para
impactar. Tira los dados g obtiene B2, con la
gue Brossman no se libra del saurio.

Critico

Si en una tirada se consigue al lanzar los
dados un 10% o menos del valor de la habili-
dad o caracteristica. el resultado de la accion
se considera critico. y se realiza de una
manera brillante; en caso de que la accion
sea de combate el dano que se hace es &l
doble del gue se causaria con un impacto nor-
mal.

Por ejemplo: El pterosaurio sigue intentando
alcanzar a Grossman. Nimrod, un exterior que
ronda por la zona. observa la escena y decide
ayudar al cientifico. Lanza su pufal [Tiene un
parcentaje de 51% en "Punal [Arrgjado]”] y
obtiene 03, por o que el punal se clava en el
animal que acosaba a Grossman, justo como
el queria. El animal cae muerto. Grassman
salta del vehiculo en el dltimao instante.

v
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NOTA IMPORTANTE:

En el caso de estar manejando un dinosau-
rio como PN, se considera critico cuando
se obtiene un valor por debajo del 20% de la
habilidad. En caso de ser mordido por un
saurio, siempre se debe localizar el impacto.
y si se pierden mas del 10% de PV del perso-
naje. el miembro afectado se pierde.

Pifia

La pifia es la realizacion de una accion de una
forma totalmente chapucera y desastrosa,
de tal manera que No solo No se consigue

Sino gue se obtiene ademas un resultado
adverso. Para conseguir una pifia es preciso
obtener un 99 o 00 en una tirada de dados. El
director de juego decidira en cada caso las
consecuencias de la accion.

Por ejiemplo: Conduce Grossman a gran velo-
cidad cuando la repentina aparicion de Nimrod
le distrae. El DJ decide que el médico debe
realizar una tirada de "Conducir vehiculo™ para
superar la situacion y controlar el todoterre-
no. Lanza los dados y obtiene un 99. El coche
vuelca y da tres vueltas de campana.
brossman consigue saltar "in extremis".

S JURASTA



Enfrentamiento de habilidades
iguales

Cuando dos personajes intentan hacer valer
cierta caracteristica o habilidad propia contra
la misma habilidad del otro se produce un
enfrentamiento de habilidades. En estos
casos deben hacerse tiradas de la habilidad
por cada uno de los bandos.

El personaje con un nivel de habilidad menor
puede derrotar no obstante al de porcentaje
mayar, siempre que consiga obtener una
ventaja sobre la tirada de su adversario infe-
rior a la diferencia que hay entre los respecti-
VOS porcentajes.

En caso de gue ambos contendientes fallen
Su tirada la accion se considera empatada y
No conseguida por ninguno de los dos [excep-
to si uno de ellos obtiene una pifia en cuyo
caso el O decidira segun la situacion).

Si uno de los dos obtiene la tirada y el otro no.
el primero habra vencido.

5i por el contrario ambos consiguen sacar su
tirada, ganara el personaje gue tenga un
valor de la tirada mas bajo siempre que consi-
ga una tirada igual a la de su oponente
menos la diferencia que exista en las habilida-
des de ambos. de lo contrario ganara el per-
songje con un porcentaje de la habilidad mas
alto.

Una tirada tipica de este tipo se requiere en la
Situacian en la que un personaje intenta
hacer una presa en otro. es decir, agarrarie
de forma gue le impida cualqguier accion. En
primer lugar el personaje gue intenta hacer la
presa debera hacer una tirada de AGlI menos
la Parada del que la sufre, si ello corresponde.
Esto sirve para determinar si la maniobra
tiene exito. y habra que aplicar los modifica-
dores que correspondan [sorpresa. en cuyo
caso no se resta la Parada. enemigo incons-
ciente, etc.). En segundo lugar. y si se consi-
gue redlizar la presa. por cada asalto en que
esta se mantenga se requerira gue cada uno
de los jugadores emplee su FLE para intentar
vencer al otro.

SUIRASHTAS

resolucion de acciones

Enfrentamiento de habilidades
diferentes

Existen ciertas parejas de habilidades gue se
pueden considerar contrapuestas. Una de
ellas (la activa) es utilizada contra la otra
[pasiva). Ejemplos de esto son Percepcion y
Esconderse (alguien busca a otra persona).

Para resolver enfrentamiento de habilidades
diferentes la tirada debe hacerse aplicando
los modificadores que el director de juego
considere oportunos y restando la habilidad
activa contra la pasiva.

Tiradas de resistencia a enfer-
medades y venenos

Cuando un personaje se enfrenta a la posibili-
dad de un contagio o a la accidon de un vene-
na, su aorganismao tiene unos medios de
defensa para intentar detener ese atague.
Estos medios de defensa estan representa-
dos en la caracteristica CON del personaje.

En cualguiera de estos casos el personaje
puede hacer una Tirada de Resistencia para
intentar hacer frente a la situacian. Si en esa
tirada obtiene su CON/3 o menos. habra pasa-
do |la prueba con exito. De lo contrario la
enfermedad o el veneno habran vencido.

Por ejemplo: Hypathuya, una exterior que
sigue el rastro a una caceria de Corps, se
encuentra deébil ya gue ha contraido Fiebres
Gamma. Su temperatura es elevada y no
tiene ningun medico cerca. Como unica
opcion tendria la de acudir a Jurasia. pero su
condicion de Exterior le impide el acceso a la
ciudad y mucho menos a los servicios medi-
cos de la TimeGate... Tampoco puede acer-
carse a otro emplazamienta exterior ya gue
se encuentran bastante alejados... La natu-
raleza ha de seguir su curso. Se lanzan los
dados y se obtiene 16. Ya gue Hypathya tiene
una resistencia a enfermedades de 27 (Su
CON es de 82]. el O] decide gue se encontrara
bien en un par de dias. aungue le aplica un
modificador -20 a cualguier actividad hasta
gue se recupere.
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Tanto debido a la alta capacidad de infeccion
de alguna enferrmedad. como a la potencia de
un veneno, el director de juego debe estable-
cer modificadores a las tiradas de resistencia.

Muy Contagiosa/Muy potente -—------------ +50
Lontagiosa/Potente +30
Normal ]
Poco contagiosa/Dehil 30
Raramente contagiosa/Muy debil ---------- 50

Para la curacion de enfermedades existen
ciertos remedios conocidos. Si no estan a su
alcance, el enfermo tiene la oportunidad de
hacer una segunda y ultima tirada de resis-
tencia antes de marir.

Enfermedades tipicas del Jurasico san:

Fiebres Gamma: Intoxicacian pro-
ducida por las esporas de la Allium Umbrica B.
Provoca crisis respiratorias. elevacion de la
temperatura y caida del sistema nervioso
central. También provoca alucinaciones y
enfermedades mentales. Es una enfermedad
muy potente [75% de probabilidad de enfer-
mar]. Modifica todas las acciones y carac-
teristicas -10% acumulable por cada dia gue
SEe pasa Ssin conseguir una tirada de resisten-
Cia de enfermedades 4 venenos con modifi-
cador en contra. Elimina tambien 1dg puntos
de vida por cada dia sin superarla.

“Calihuevas”: Llamada asi por los
habitantes de Jurasia, es una enfermedad
venerea muy contagiosa [B5% de probabili-
dad de contagio) que presenta el siguiente
cuadro sintomatico: Inflamacion y enrojeci-
miento de los genitales externos, acomparia-
do de picar, dolores intensos e irritabilidad psi-
guica. Madifica -40 la AGl, la PER y la FUE del
afectado. Por cada dia de enfermedad elimi-
na 1di0 puntos de EOM sin pasibilidad de recu-
peracian.

Sindrome de Hoffer: Llamado asi
por ser Carlyle Hoffer, un Corp, el primero en
padecerlo. Este sindrome provoca laxitud de

la musculatura [-20 a FUE y Al y una perdi-
da muy rapida de PV [2d10 por asalto). Se
desconoce el medio de transmision o si es
contagiosa. Puede estar en relacion con la
Progeria Inducida por los fallos de cronoporta-
dor. Afecta especialmente a individuos con
INT baja [INT<30]. No tiene solucion.

Mal de FEisner: Enfermedad menor.
poco contagiosa, que ataca los centros ner-
viosos provocando sensacion de picor por
todo el cuerpo, asi como perdida de vision [-15
a PER]. Si no se cura a tiempo. puede provo-
car ceguera y sordera ireversible. Se solucio-
na facilmente con descanso y antibioticos.

Locura Jurasica: Muy comun entre
Jurasia Corps. En situaciones de maxima ten-
sion y tras un consumo continuado de
Spasm. algunos Corps (especialmente aque-
llos que tienen un predominio caucasiano en
su genetica) se hunden en una locura irrever-
sible, en la que el cuadro mas comun son alu-
cinaciones y pérdida de contacto con la reali-
dad. Una variedad de esta locura se ha obser-
vado en adictos al Ater. salvo gue en este
caso es pasajera Yy dura 1d10 asaltos.

Si un Corp bajo los efectos del Spasm. se
encuentra en una situacion limite y obtiene
una pifia en una tirada de EQM, perdera 1d100
puntos de EDM y caera victima de esta locu-
ra.

En cuanto a los venenos, estos reciben el
mismo tratamiento. A continuacion indica-
mos una tabla de venenos en la que se
sugieren los posibles valores de los modifica-
dores a la tirada de resistencia. los danos gue
ocasionan. los modificadores a la actividad
por asalto que sufre el personaje atacado por
el venenao y la forma de curacion conocida.

Ademas de una cierta cantidad de PV perdi-
dos por asalto. el personaje experimenta una
perdida de actividad. gue se refleja en la cuar-
ta columna de la tabla. Esto indica que cual-
guier actividad que realice el personaje se ve




MODIF.
VENEND TIR. RESIST. DARO
Dimorphodon 5 =
Cicuta -20 4
Arsenico -15 <
Cianuro -15 =
Serpientes -10 =
Escorpiones -10 =
Aranas +5 =
Insectos +10 1
Scutellosaurus - 104 PV

penalizada con un maodificador negativo
mauor segun pasa el tiempo. En el caso parti-
cular del Scutellosaurus. no se trata de un
veneno propiamente dicho. sino de un inmu-
nodepresor que suma a cualquier dano sufri-
do. un daro extra de 1d4 PV. La Unica solucion
es el descanso durante 1d10 h.

Utilizacion de habilidades de
aprendizaje que no se poseen

Cualguier personaje puede tratar de utilizar
una habilidad de aprendizaje de la que no sea
poseedor con un maodificador de -30 sobre el
valor inicial de esa habilidad.

No obstante. en el caso de que la habilidad
utilizada sea semejante a otra poseida por el
personaje. el modificador sera de -15 y no -30.
No obstante. la aplicacion de los modificado-
res es flexible seguin cada caso.

Por ejemplo: Grossman-y Nimrod han alcan-
zado la base de los GEA. Tras noguear Nimrod
a un centinela. Grossman coge un aguijjon.
Quiere utilizarlo por sorpresa contra otro
guardia. De tener esa habilidad. la poseeria en
un 75, pero comao tampoco tiene ninguna
habilidad similar. el DJ decide aplicarle un
modificador -30, por lo que debe realizar una
tirada par debajo de 45. Saca 50 y el aguijtn
chisporrotea provocando un gran estruendo
gue alerta al GEA... Las cosas se complican
para el medico. Nimrod observa la escena.

_resolucian de acciones

MODIF.
ACTIVIDAD CURACION

—I15 - Tirada de 1°5 Auxilios
-10 Antidoto
-10 Antidoto
-10 Antidoto
-5 Tirada de 195 Auxilios
-5 Tirada de 195 Auxilios
-5 Tirada de 1%s Auxilios

- Tirada de 1°s Auxilios

Habilidades con porcentajes
iguales o superiores a 100%

Con las subidas de nivel de un personaje
puede darse el caso de que parte de sus habi-
lidades superen el 100% . En estos casos hay
Oue tener en cuenta ciertas normas:

Si se trata de una habilidad gue no hay gue
enfrentar con otra del adversario. por ejemplo
Conducir vehiculo... [si no se compite con otro
vehiculo de alguna manera). el personaje
debe hacer una tirada. pues aun en el caso de
que el valor de su habilidad sea superior a
100%,. si el resultado de la tirada es una pifia
[99 ¢ 00], se considerara que la accion ha
fallado. Esto es asi porque ni aun las perso-
nas mas habilidosas tienen un 100% de pro-
babilidades de hacerlo todo bien. Dicho de
otra manera incrementar habilidades que no
son de enfrentamiento por encima de 100%
solo resulta ventajoso con el fin de superar
modificadores adversos. Es dedir. si un perso-
naje tiene un porcentaje 115 en determinada
habilidad y la dificultad que la accion entrana
exige un modificador -30. el personaje tendra
todavia un porcentaje de exito de 85%.

Si se trata de habilidades de enfrentamiento,
por ejemplo Combate cuerpo a cuerpo que
debe enfrentarse con la Parada del contrario,
se resta el valor de la parada al de la habilidad
del contrario. Si el resultado es inferior de 100
se procede comao se haria normalmente. En
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Caso contrario se resuelve la situacion igual
gue en el punto anterior.

Si se tratase de enfrentar la misma habilidad
con un contrario (una persecucion de dirigi-

- bles] nos sirve también para aumentar nues-

tra ventaja en el enfrentamiento de habilida-
des.

Habilidades con porcentajes
iguales o inferiores a 0%

AUn cuando la posibilidad de realizar la accion
despues de aplicar los madificadores necesa-
rios de un resultado negativo. el atacante
tiene siempre una posibilidad de eéxito. Sdlo o
conseguiré si obtiene un critico, es decir un

resultado de los dados menor de un 10% de la
habilidad o caracteristica correspondiente.

Acciones automaticas y tira-
das contra habilidades

Muchas de las acciones que un personaje
hace habitualmente No es necesario some-
terlas a tiradas de dados. excepto en el caso
de gue el personaje emprenda alguna accion
relacionada con esa habilidad que entrare
una dificultad especial.

Por ejemplo. un personaje que tenga un 45%
en la habilidad “Montar animal”™ no debe hacer
tiradas mientras cabalga normalmente, pero
en el caso en gue deba saltar sobre un para

e JURASIA



peto puesto en el camino para impedirle el
paso, el director de juego evaluara la situa-
Cidn, adjudicara un maodificador y deberan lan-
zarse dados para conocer el resultado de la
accion. Si el personaje consigue superar la
tirada esta habra tenido éxito. de lo contrario
el personaje no consigue saltar Yy puede inclu-
So caer al suelo y perder PV.

Movimiento

Un personaje naormal puede recarrer 12
metros andando por asalto. Corriendo puede
recorrer el doble de esa cantidad. Un persona-
Je normal andando durante B horas al dia por
camino o zonas despejadas recarre 50 Km
diarios. Por campo o zonas con mas dificultad
estos valores se reducen.

Las aproximaciones al avance segun el tipo
de terreno son, medidos respectivamente en
metros/asalto y Km/dia, seguin la siguiente
tabla:

Desplazamientos

TERRENO m/as. Kmvdia
Camino 12 50
Sendero a8 36
Lianura despejada 10 40
Llanura con vegetacion baja 8 36
Bosgue o zona montarfiosa B 24
Selva = 18
MODIFICADORES:

Liuvia -30% -30%
Niebla -15% -15%
Humo volcanico -20% -20%
Actividad sismica suave -5% 5%
Actividad sismica media -15% -15%

Actividad sismica fuerte -50% -50%

En cuanto a los desplazamientos en vehicu-
Ios hay gue utilizar los valores de velocidad de
lI0s medios de transporte gue se empleen.
aplicando tambien el maodificador pertinente
segun las condiciones climaticas o medio-
ambientales.

vehiculos

Unos valores orientativos de la velocidad
maxima de los vehiculos es:

Trooper 120 Km/h
Todoterrenn -=----=---=----—---- 120 Krmmv/h
Smasher a0 Km/h
Aeromoto 250 Km/h
Helicdpterg-----------======--- 500 Km/h
Submaring 150 Krmvh
Hovercraft g0 Kmvh
Oirigible 300 Krmvh

Vehiculos de Jurasia

-

Los vehiculos utilizados por los habitantes de
Jurasia. son de dos tipos: Terrestres y aére-
0s. Para el contacto con la base submarina
Tenebrae se utilizaban pequerios vehiculos
submarinos para el aprovisiopnamiento de
esta o para el traslado de personal.

Trooper

Vehiculo pesado concebido para apoyo de las
cacerias. Tiene unas dimensiones de 20m de
largo por 7 de alto y 6 de ancho. Es un vehicu-
Io con bodegas preparadas para llevar carne
de dinosaurio 4 sistemas de arrastre de
hasta 50 Tm. Incluye dos cables de acero
trenzado que soprtan una tensian superior al
doble del arrastre del trooper. Su velocidad
maxima es de 120 Km/h en terrenos previa-
mente rasurados por los Smashers. su auto-
nomia es de unos 3000 Km sin repostar. Su
Capacidad de transporte es de unas 100 Tm.
de came. Tan sdlo necesita un técnico comao
conductor. Existen cerca de 250 Troopers en
Jurasia, aunque. por lo general se encuen-
tran en el exterior de la ciudad. El sisterma de
radio tiene un alcance de 500 Km.

Smasher

Vehiculo concebido para rasurar zonas de
selva. Es un potente blindado de 10m de
ancho por 5 de largo. con unas palas-cuchilla
en el extremo anterior para arrasar bosques.
Su velocidad maxima es de 90 Km/h y su
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autonomia de 5000 Km. Va equipado con
sensor de movimiento masivo para detectar
grandes saurios, siendo el rango minimo a
partir de 1500 Kg. Solo precisa de un técnico
para su manegjo y de otro para el detector.
Puede llevar hasta 15 personas.

Aeromoto

Vehiculo con dos plazas. de potente turhina,
muy faciles de conducir (+20 a conducir vehi-
culo...]). con una autonomia reducida (500
Km)] muy utilizados en el interior de la Ciudad
comao transporte rapido. Funcionan mediante
induccion del campo magnetico y con un

Corp: Su veloci-

Trooper

Todoterreno

Vehiculos con traccion en todas sus ruedas
destinados como transporte de grupos (B pla-
zas) o para reconocimiento de zonas abrup-

colchon de aire. Pueden elevarse hasta 50 m
U son muy rapidas. El grupo de delincuentes
radicales liderados por Perro Loco. son espe-
cialistas en trucar estas motos, logrando

tas. Se puede
retirar la capota
metalica si se
utiliza para viajes
de turismo (Muy
de moda en el

=

dad maxima es
de 120 Km/h y su
autonomia de

hasta un 30%
mas de potencia.

Hovercraft

S5e utiliza fre-
cuentemente en
ZOonas pantano-
sas de los limites
continentales en
la estacion de llu-
vias. Permite un
desplazamiento
a 90 Km/h y su
autonomia es de

1000 Km sin
repostar. Existen modelos electricos e impor-
tados del XXX de explosion.

2000 Km sin

repostar. b plazas y capacidad de 1000 Kg de
alimacenaje.
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Dirigibles

Los reyes del transporte aéreo entre _urasia
y las demas bases como Helix o Shuimi.
Desde la catastrofe de la Icaro. en la Tierra del
futuro no se desarrollaron vehiculos gue
pudieran recordar a transportes espaciales o
aviones. Estos dirigibles tiene medidas varia-
bles. desde los 40m de uno medio hasta los
250 del Aestrum. Tienen una capacidad de
transporte de 250 pasajeros y 1000 Tm. de
carga. Estan alimentados por baterias sola-
res que recubren el globo exterior y utilizan el
helio como gas-soporte.

COMBATE Y ARMAS

El combate es una de las acciones que mas
complejas de resolver resulta en todos los
sisternas de juego. En el sisterma UNIVERSD
se ha primado la rapidez y facilidad a la hora
de resolver los combates de forma gue sean
lo mas &agiles posible.

Antes de explicarte camao resolver un comba-
te conviene gue te familiarices con varios
conceptos.

Alcances

El alcance es la distancia maxima a que un
arma puede actuar. Fuera de esa distancia el
arma resulta inutil. En el caso de enfrenta-
miento con animales, estos utilizan sus
armas naturales [Garras. mordiscos. coleta-
Z0os, etc..] Yy su alcance maximo es la longitud
del animal. Si el ataque se realiza con algun
tipo de secrecian, el alcance de esta se indica
en las descripciones de los animales del
Jdurasico.

Para resolver una situacion de combate hay
gue estar seguros de que al menos uno de los
combatientes estd dentro del radio de accian
del arma del otro. Los radios de accion maxi-
mos de las distintas armas son los que se
indican en la tabla de la pagina siguiente.

combate y armas

DESCRIPCION DE ALGUNAS ARMAS
PROPIAS DE JURASIA Y EL SIGLO XXX

Existen una gran variedad de armas a
disposicidn de los ejercitos y fuerzas del
orden en el Siglo XXX, no obstante, algunas
son exclusivas de determinados cuerpaos, U la
mauoria estan prohibidas al pdblico.

En Jurasia. la legislacion es muy
estricta con respecto a la posesion y uso de
armas. Tan solo los Policias y los Corps
Exterminadores tienen permiso para portar
continuamente armas. esten o No. de servi-
cio. Los corporativos no estan sujetos a esta
norma. Conseguir un permiso de armas es
algo engorroso y que requiere la influencia de
algun corporativo de alto rango.

Entre las armas personales de uso
comun podemos diferenciar entre dos tipos:
Energeticas y de Proyectil.

Armas Energéticas :

Este tipo de armas tuvo un gran desa-
rrollo en la epoca del resurgir cientifico Post-
Icaro. el perfeccionamiento de los materiales
superconductores y el desarrallo de los mate-
riales sinteticos hicieron posibles unas armas
mas pequefas. manegjables y de prestacio-
nes superiores. Estan terminantemente
prohibidas a los civiles y personal no autoriza-
do por la TimeGate en Jurasia. y solo se pue-
den conseguir en el mercado negro del distri-
to Angosto, con dificultad y a precios varia-
bles. Son un tipo de armas muy utilizadas por
los Jurasia Corps y los guerrilleros de GEA.
Las armas basadas en el laser se dividen y
clasifican segun el color del haz emitida, asi.
una BL es un arma basada en el laser verde
([Green Laser] siendo mas efectiva en impac-
tos a carne descubierta. mientras gue las
basadas en el haz rojo (Red Laser) son mucho
mas efectivas contra materiales inorganicos.
como armaduras. Son las siguientes:

Tasers: Disparan pequenas puas con
un cable a una distancia maxima de 20
metros y descargan hasta 10.000 voltios (En
Maxima potencia). Provocan el desvaneci-
miento inmediato de un ser humano y restan
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Radios de Accion de las armas

ALCANCE* DIST.

ARMAS (m.} MEDIA
Ametralladora 1200 600
Cabeza 0.5 -
Codo 0.5 -
Dekker Grand Canyon 1000 -
Dekker RL IV 250 -
Dekker RL VII 300 -
Punal [empuriado]) 1 -
Punal [lanzada) 10 7
Aguijon = -
Escopeta 120 80
Fusil de Asalto 150 105
Pierna L5 -
Pistola Aut. 4 mm. HE 300 150
Pistola Aut. B mm. HE 450 200
Punfo 1 -
Rifie 195 135
Sistek GL 3 100 -
Sistek GL 10 400 200
Subfusil ag BS
Taser 20 -
Taser UG 100 -
te.

DIST. MOD. IMP. MOD. IMP.
CORTA LARGA CORTA
100 -50 +10
. e a
3 -25 +30
35 -70 +25
45 -40 +25
50 -30 +5
Vi -30 +15
B0 -15 +25
20 - +10
50 -20 -
ch -20 -50
- -20 -20

* Alcance efectivo. Aungue muchas armas de proyectil pueden alcanzar mas de 1 Km de des-
plazamiento, por encima del alcance efectivo sus prestaciones se reducen considerablermen-

1d10 PV. En la practica,
5 resultan ser armas difici-
& les de apuntar [-20% a

“Arma corta”). No se reco-
mienda su uso con gran-
des saurios ya gue solo consigue
enfurecerles.

Tasers de Ultima Generacion: Sus pro-
yectiles incluyen una pila energética. por lo
gue no dependen del cable [Que en algunas
casos puede provocar la perdida del armal).
Pueden inmovilizar a un ser humano hasta a
100 metros de distancia. Descarga 7000 vol-
tios. Y tiene capacidad para 10 proyectiles.
Provocan una perdida de 2d10 Puntos de
Vida. Su maximo inconveniente es la dificul-
tad para conseguir municion en canales no-
oficiales (Mercado negro).

Dekker RL VII: Arma personal basada en
el Laser Rojo. Consta de una pila energetica
gue permite 1500 disparos sin recargar 4 una
pequena joya del
tipo rubi sintetico.
Como caracteristi-
ca principal posee la
espera de 15 segundaos que hay
que realizar entre réfagas de 10 disparos
seguidos. Se sobrecarga con facilidad.
Provoca una perdida de 3d8 PV

Dekker RL IV: De similar construccion
gue la anterior. aungue mas facil de apuntar
(+15 a "Arma corta..."] sus caracteristicas
son: Duracion de la pila: 1000 disparos.
Tiempo de espera: 10 segundos cada 10 dispa-
ros. Daro: 2d10. Facil de ocultar [-10 a la PER
de otros PJs sobre el que la lleva)




Sistek GL 10: Arma de mayor potencia
que las anteriores, basada en el Laser Verde.
exclusiva de los Jurasia Corps. Su pila pro-
porciona energia para 2000 descargas. el
tiempo de espera es de 5 segundos cada 10
disparos y provoca un dafo de 3d10.

Sistek GL 3: Arma de reducidas dimen-

siones para defensa personal. Muy extendida

e Su uso entre los

corporativos.

Proporciona 500

descargas y tiene un tiempo

I ' de espera de 10 segundos cada b des-

cargas. Provoca 2db Puntos de darfo y

se la conoce popularmente como
“Hermanita”.

Todas las Sistek estan fabricadas por la
empresa Sistemas Tecnologicos. con sede en
Madrid, Europa.

Los Rifles y fusiles laser no tienen mucha pre-
sencia en Jurasia, a excepcion de Dekker
Grand Canyon. arma considerada obsoleta y
por lo general usada por los delincuentes. Con
una pila gue permite 5000 descargas, sin
tiempo de espera. es un arma letal que pro-
voca 4di0 Puntos de dano y de fécil manejo
[+20 a "Arma larga..”). Incluye visor de infra-
rrojos y detector de movimiento mediante
microvariaciones del ambiente. De poco uso
fuera de la ciudad. ya que las habituales llu-
vias. los insectos y animales confunden sus
SENSOres.

Armas de proyectil

A finales del XXIX y debido a la necesidad de
armas baratas. las armas de prouectil fueron
“redescubiertas” y desarrolladas en gran
medida. El problerma del retroceso fue anula-
do gracias al desarrolio de aleaciones ligeras
del cadmio que absorben gran cantidad de Ia
energia cinetica resultante del disparo. Por
otra parte. los nuevos calibres y las nuevas
tecnologias colaboraron en la expansion de
este tipo de armas. haciendolas mas letales.
potentes y precisas.

combate y armas

Armas cortas

T-Loc MK Il es un arma ligera de uso
comun entre personal civil y delincuentes del
nivel Omega. Del calibre 4 mm. HE [High
Explosive]. con cargador para 20 proyectiles.
es muy practica para defensa personal.
Causa la perdida de 1d10x4 Puntos de vida,
pudiendo realizar 2 disparos por asalto..

T-Loc MK IV es un arma de mayor
tamano, ligeramente mas incomoda 4y mas
dificil de camuflar. Por contra, incorpora mira
l&aser. Io gue permite apuntar con mas facili-
dad (+15 a “Arma corta...”], aunque delata su
posicion. Del calibre 8 mm. HE y con un carga-
dor para 30 proyectiles, causa una perdida de
1d10x5 PV, con dos disparos por asalto..

Armas largas

T-Loc MK Master: Una de las mas gran-
des y potentes armas largas. Dispara proyec-
tiles de 8 mm [Cargador A), HE (1dIDX5 PV) e
incorpora un tambor (Cargador B) con capaci-
dad para b grana-
das de 15 mm.
XHE [Xtra High gkl
Explosive] que se
dispara al apretar el gati-
llo al tiempo gue se hace presion
saobre el cargador inferior [(B).
Estas granadas provocan una 4
fuerte onda expansiva con una difusian de
10-15 m. Pueden ser Anti-personal (Metralla) o
incendiarias [Fosforo). provocando la pérdida 63
de 1d10x10 Puntos de Vida .

T-Loc MK Il R: Un modelo basado en el
MK Il pero automatizado y mejorado en su
precision. Con un calibre de 4 mm. HE. tiene
un alcance efectivo de 2000 metros y un car-
gador con 40 proyectiles. Provaca 1di0x4 PV.
Dispara 3 veces par accion.

T-Loc AR W : El arma larga mas usada
por los BEAs. Ya no se fabrica debido a la difi-
cultad de manejo (-10 a Arma larga...]). Con un
calibre 10 mm. HE y un alcance de 2000
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metros, provoca un dafio de 1d10x6 PV.
Permite un cargador de 120 proyectiles y dis-
para 2 disparos por accidn.

Lanzagranadas
Usados comao arma larga. estas armas son
muy utilizadas por la policia o por los Corps
Exterminadores. Los dos tipos mas camunes
en Jurasia son:

Big Gun BP alpha: Con un cargador de 10
proyectiles de calibre 20 mm. HE y un alcance
efectivo de 500 metros. puede incarporar
granadas de humo o granadas de alta frag-
mentacion que causan 2d100+25 PV.

Big Gun BP beta: Con culata plegable
para un transporte y accion mas camodos., la
Big Gun b incorpora un cargador circular de 50
proyectiles de 35 mm. XHE, que alcanzan
hasta 700 m y provocan un dafo de
4d100+50 PV. Muy usada por Corps
Exterminadores.

Para la caza de dinosaurios se emplean dos
elementos complementarios:

Red: Peguerio campo energetico crea-
do por cuatro bolas metalicas lanzadas sobre
el saurio. al cual aprisiona. Genera un depre-
sor de la corteza cerebral que anula la activi-
dad respiratoria. No obstante este sistema
ha demostrado ser poco efectivo con gran-
des saurios (20 Tm. en adelante]. o con ani-
males de muy pequerias dimensiones comao
las jaurias de Predeinonychus.

T-Loc Jewell: Ya gue las armas existen-
tes son poco potentes contra los saurios. o
provocan grandes destrozos., como en el
caso de los lanzagranadas y debido a la impo-
sibilidad de usar gases ni venenos, ya gue los
gases deberfan ascender muchos metros, a
lo gue el clima no ayuda y los venenos los
harian inaprovechables se ha desarrollado un
arma de gran precision que causa muy paco
efecto explosivo y cuyas balas se extraen
con gran facilidad. Tiene un alcance efectivo

de 50 metros. con un cargador de 10 proueti-
les y sus balas son de 50 mm. de teflon con
nucleo de mercurio liquido, que provocan
1di00Ox4+100 PV

La Jewell tiene dos puntos negativos:
Es imposible manegjarla como un arma can-
vencional, siendo necesario sostenerla en un
tripode y hace un ruido tremendo al disparar.
Desde su desarrollo haré 15 afnos. la maygoria
de los herbivoraos saben ya reconocer el soni-
do de una Jewell y huyen en estampida.

NOTA IMPORTANTE:

Para emplear un arma con precision es nece-
sario apuntar antes, empleando para ello una
accion. Oe no hacerlo asi, nos arriesgamos a
disparar a ciegas. con el carrespondiente
modificador negativo.

Por emplear un arma a una distancia maxima
se debe aplicar un modificador negativo. En
distancias muy cortas tambien puede ser
conveniente aplicar modificadores, que en
funcion del tipo de arma pueden ser negati-
VDS DO positivos. A titulo de ejemplo se dan
modificadores estimados para uso de las dis-
tintas armas a distancias largas y cortas. Los
valores en el uso de habilidades de armas
estan calculado para el uso a distancias
medias.

Cobertura

También habra que saber si los contendien-
tes tienen algun tipo de cobertura.
Elementos gue aportan cobertura pueden ser
arboles. piedras. muros, arbustos, etc.
Segun la clase de cobertura se aplican modifi-
cadores al impacto.

COBERTURA MOD.

Ninguna O

Ligera -25
Media -50
Alta -7S

Completa -100




Iniciativa

Si uno de los personajes no ha visto al otro se
convierte inmediatamente en atacado, y el
otro en atacante. De lo contrario se convierte
en atacante aguel que consiga vencer en un
enfrentamienta de hahilidades iguales
[Inmiciatival, a menos que desee cederla al otro
personaje.

Situaciones ventajosas

Se pueden aplicar al impacto modificadores
paor una paosicion ventajosa del atacante.

Situaciones ventajosas

[**] Se aplica solo la mitad de la Parada.

_ combate y armas

sentar una circunstancia ventajosa para el
atacado. y situaciones de ventaja del atacan-
te como atacar paor sorpresa, o desde una
posicion mas alta, etc.

Hay que recordar que en el caso de gue se
consiga un critico al impactar. el dano produ-
cido serd el doble del que causaria el arma
empleada en condiciones normales.

PUEDE USAR

SITUACION DEFENSOR MOD. PARADA
Oefensor Inconsciente(*] NO
Defensor aturdido +50 ST
Defensor de espaldas +70 Si
Defensor de costado +30 =]
Defensor mas bajo(* * *) +15 =1 |

[*] Sdlo se falla si se obtiene pifia. Si el resultado de la tirada es un critico el atacado muere.

[***] Caso de gue el atacante se encuentre a una altura superior [Elevacion del terreno. a
lomos de un Triceratps. subido a un vehiculo. etc)

Impacto

Para saber si se ha conseguido impactar se
realizan las siguientes operaciones:

Habilidad del atacante - Parada

defensor - MOD cobertura +MOD
Situacion Ventajosa = Probab. de
impacto

En otras palabras, se toma en cuenta para el
impacto la habilidad del atacante en el uso de
su arma. la Parada del defensor, que repre-
senta su capacidad de detener un golpe. el
modificador de cobertura, que puede repre-

ﬂ@@ “ U

Localizacion de impactos

Cuando se dispara un arma al azar. se sufre
un atague de un saurio pequeno, 0 se pierde
algun miembro por un critico. o en el caso en
gue sea necesario 0 sea voluntad del jugador
0 del director de juego localizar el punto del
cuerpo en el gue se ha producido el impacto
de un atague. o una herida de otro tipo.
puede recurrirse a la siguiente tabla, aunque
si se trata de un atague con exito de un sau-
rio de tamarfo medio-grande (1Tm en adelan-
te)] es necesario consultar la tabla que se des-
cribe en el apartado "Aplastamiento", de la
seccion "Inconsciencia. dafo y curacion”
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armaduras

Localizacion de Impactos

1d6 LDCALIZACION

Pierna izquierda
Pierna derecha
Brazo izquierdo
Brazo derecho
Tronco

Labeza

Cein il dhal A

Ademas el jugador puede desear localizar un
impacto en algun punto del cuerpo del adver-
sario. Esto anade una dificultad extra a su
accion. Por esta razon el intentar localizar
voluntariamente el impacto conlleva un modi-
ficador de -40 a |a tirada de dados.

En caso de que se consiga sacar la tirada con
el valor normal, pero no la modificada. se
entendera que alcanza al blanco en otro
punto del cuerpo.

La intencion de impactar en un determinado
punto del cuerpo debe declararse antes de
hacer la tirada.

Por ejemplo: Los GEA han capturado a

Brossman y a Nimrod. Frenz. un guerrillero

perturbado decide divertirse a costa del medi-

Co. Le hace correr mientras el le dispara con

su revolver. Grossman esquiva como puede

los disparos. Stacy. una activista gue obser-

va la escena decide intervenir y pararle los

- pies a Frenz que se dispone a matar al cienti-

~fico. Stacy guiere desarmar a su camarada

~ disparandole a la mano derecha. Tiene una

- habilidad arma corta de 60%. el 0J le aplica el

- modificador de -40% por localizacion del

impacto. Stacy obtiene un 26. por lo gue

hier%’fa Frenz, pero no en la mano como ella

. Z?qugﬁa. sino que le destroza el hombro izquier-
I do. Las cosas se panen feas. ..

Caracteristicas de las armas

Una vez que se sabe que se ha producido un
impacto se sabe el dafo producido en funcion
del tipo de arma

Danos producidos por las

armas
ARMA DARND IMPT
Cabeza . 104 1
Codo 1dB 1
Patada 1dB 1
Pufo 1d4 1
Punal 1db 1
Aguijon 2dio 1
Taser 1diO 1
Taser Ua 2dio 2
Dekker RL VII 3d8 1
Oekker RL IV 2dii 1
Sistek BL 10 3dio 1
Sistek GL 3 2db 1
Dekker Grand Canyon  4d10 2
T-Loc MKl 1di0x<4 =
T-Loc MK IV 1diDx5 c
T-Loc MK Master 1d10x5/1d10x10 241
T-Loc MKIIR 1diDx4 3
T-Loc AR W 1d10x6 c
T-Loc Big Gun o 2di00+25 1
T-Loc Big Gun B 4di00+50 1
T-Loc Jewell 1d100x<4+100 1
ARMADURAS

Las armaduras son elermentos del vestuario
de un personaje que sirven para disminuir o
evitar el dano recibido. En Jurasia existen dos
clases diferenciadas de armaduras. las natu-
rales (Realizadas con elementos tales comao
la piel de un saurio, etc.] y las AS [Armor
Systemn)] propiedad de la Corporacion. y de
uso restringido.

Cuando se esteé combatiendo. o en condicio-
nes que puedan danar al PJ, habra que des-
contar el dano que evitan las distintas clases
de armaduras que pueden llevarse. Una
armadura es capaz de absorber determinado
numero de puntos de vida por asalto como se
puede ver en la columna titulada “Dafo evita-
do” en la siguiente tabla. El resto del daro
incide directamente sobre el personaje.

e JURASIA
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Hay que aplicar la absorcidn de dafo teniendo
en cuenta la localizacion del impacto. Par
ejemplo. si no se lleva una proteccion para las
piernas. un mordisco de un Predeynonichus
en una pierna se cuenta al completo, aungue
el personagje lleve una armadura de cuero de
Euplocephalus [(que protege el cuerpo de
pequenas agresiones can 15 PV].

armaduras

zados en el exterminio de determinados
especimenes. o para la realizacidn de traba-
Jjos en zonas de excesiva dificultad, como el
fondo marino. o las proximidades de un
volcan.

Las AS [Armor System) estan disefadas para
usos especificos. Asl. la serie 100 protege a

ARMADURAS PUNTOS MODIF. MODIF. DAND
DE VIDA VELOCIDAD MANIOBRA EVITADO

AS-100 (Ligera] 40 -5 -10

AS-200 [Media] B0 -15 -20 15

AS-300 [Medio-alta) 80 -20 -30 20

AS5-900 [Extremna] 200 +20 -30 50

Las armaduras de uso comun en Jurasia son
de estos cuatro tipos, desarrollados por la
Timebate. Se pueden adquirir libremente las
tres primeras. mientras gque la AS-900 esta
reservada a Jurasia Corps. muy especiali

los domadores del atague de pequenos ani-
males y de las posibles agresiones de un
herbivoro. Estan confeccionadas con polime-
ros biodegradables. que le dan maxima resis-
tencia y minima rigidez. En caso de resultar
dafada. se descompone en materia organica
en el plazo de una semana.

Par su parte la serie 200 es usada en casos
de doma y amaestramiento de Triceratops y
Pterosaurios. Es mas rigida que la anterior,
pero incorpora servos que afaden +20 a la
FUE solo en los brazos. Protege también
cabeza, cuello y parte de las piernas.

Las 300 se usan exclusivamente para volar

en Pterosaurios. Incorporan los servos de la
serie 200 e incluyen anclajes. sistermas para
descensos de zonas abruptas Yy un peqgueno
paracaidas de despliegue automatica.

La serie 900. conocida como Armaduras para
Londiciones extremas. es un complejo SiStE-
ma que incluye autonomia por pilas nuclea-

res, sistema de respiracion. presion y tempe-

ratura propio y herramientas para la realiza-
ciotn de cualquier reparacion en condiciones
desfavorables. Su manegjo es muy complejo y
un fallo en su interior puede significar la muer-
te para el personaje que la lleva. Se considera
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de proteccion total. Modifica la PER + 50,
automaticamente con sistemas de infrarro-
Jjos. ultravioletas, radar de corto alcance (500
m] y escuchas amplificadas con un radio de 5
Km. Para manejar con éxito este sistema, el
personaje debe realizar una tirada de
“Armadura de combate” con modificador -20
cada vez que intente realizar una accion dife-
rente de la que este realizando y superarla.

En caso de pifia. el 0J es libre de elegir el daro
sufrido por el personaje. Proponemos disloca-
ciones. torceduras. aprisionamiento de
miembros, etc.

AS5300

NOTA IMPORTANTE

. Si un personaje dispone de algun tipo de
armadura gue cubra la parte del cuerpo en
~ gue recibe un critico. esta parte de la arma-
dura gueda deshecha. el personaje no recibe
un critico, pero si los puntos de dario gue
conlleva el golpe recibido. Esta regla es varia-
ble dependiendo del tipo de arma usada. No
es lo mismo enfrentar una AS100 contra una
MK Master, gue protegerse de una 4 mim can
una serie 900. El 0J tiene la ultima palabra.
pero siempre de acuerdo conla Ibgica.

muerte, inconsciencia, daio y curacion

MUERTE, INCONSCIENCIA, DANO
Y CURACION

Si un personaje llega a tener solo un 10% de
sus puntos de vida queda inconsciente.
Cuando sus puntos de vida llegan a cero el
personaje muere.

La curacion del dafo causado por un comba-
te se lleva a cabo a razon de 1 punto de vida
cada hora si el personaje se encuentra en
buenas condiciones que permitan la recupe-
racion. y 1 cada 5 horas si las condiciones no
son favorables [por ejermplo si se viaja tenien-
do heridas o si el clima es extrerno]. Un perso-
naje que tiene una perdida regular de PV por
asalto a causa de haber recibido un critico
puede detener esta perdida si algun otro per-
sonaje o él mismo realizan con exito una tira-
da de Primeros Auxilios.

La habilidad Medicina es mas especializada
gue la de Primeros Auxilios, y sirve para la
cura de enfermedades o envenenamientos.
operaciones, roturas de huesos, 4 en general
cualguier actividad medica mas concreta.
Sometiendo a un enfermo al diagnostico de
un personaje gue posea la habilidad Medicina
Y que obtenga la tirada. se consigue gue los
PV gue se recuperan de forma natural sean 2
por hora si se sigue el tratamiento prescrito.
en lugar de 1 por hora comao se recuperan
habitualmente.

Otras actividades pueden causar dafo. como
son las caidas. Un personaje debe lanzar 1d10
para conocer los puntos de vida que pierde
tras una caida de 3 metros. 5i cae de mas de
3 metros debe lanzar tantos diO como seg-
mentos de 3 metros o fraccion caiga.

Lin peligro existente en el Jurasico es el de ser
aplastado por un animal. Siempre habra gue
localizar en gue parte del cuerpo se ha sufri-
do. La perdida de PV se concentra en la zona
afectada. por lo gue. por gjempla. si es un
brazo el afectado. y se pierden mas PV gue el
20% de los gue tiene el personaje. el brazo
gueda destrazado y sin posibilidad de recupe-
racion.




NOTA IMPORTANTE:
Las amputaciones traumnaticas provocan una
perdida constante de PV de 1d10 por asalto.

De manera orientativa propaonemos el
siguiente cuadro para calcular el dano provo-
cado:

PESD DARNO

250Kg 1010x3
500Kg 1D010x4
1Tm 1010X5 .
5Tm 1D010xB
10Tm 1020x4
20Tm 1D20x5
50Tm 1020x6
751Tm 10100+50
g0Tm 20100+50
100Tm 30100+50

Si o que se produce es una pisada o una coz
del animal, se calcularé dividiendo entre 4 el
peso del animal. en caso de ser un cuadrdpe-
do y entre 2 en caso de ser bipedo: y consul-
tando la anterior tabla con el resultado.

En el siglo XXX se ha desarrollado con gran
éxito la cibernética y los miembros artificia-
les. En caso de haber perdido un brazo o una
pierna. existe la posibilidad de ser cronoporta-

do de vuelta al XXX y recibir un implante
cibernetico. No obstante esas operaciones
SON MUy costosas, por lo que las companias
de seguros no admiten entre sus asegurados
a profesionales de alto riesgo.

MATERIALES, SERVICIOS Y PRECIOS

En Jurasia la moneda oficial es el Credito.
pero no circula en metalico. ni en papel mone-
da. Cada habitante de Jurasia posee una
Cuenta de Creditos. de la que hace uso
mediante tarjetas intransferibles. No obstan-
te, en algunas transacciones [Comprar pro-
ductos ilegales. sobornos. etc.) es necesario
tener Créditos en metalico, para ello. hay que
recurrir a un prestamista. que dara moneda
en metdlico. a cambio de un 125% del valor
requerido. mediante transferencia a su
Cuenta de Creditos.. Los cazadores no acep-
tan el pago en cuenta, sino que Io exigen en
mano. Los exteriores no usan moneda. salvo
en contadas ocasiones, para lo cual hacen
uso de los gastrolitos de anchisaurus.

PRODUCTOS LEGALES

Todoterreno Eléctrico 30000 Cr.
Todoterreno Explosian 50000 Cr.
Aeromoto 1000 Cr.
Hovercraft 250000 Cr.
Paracaidas 2000 Cr.
Refugio Prefabricado (1) (2] 3000 Cr.
(Unipersonal)

Refugio Prefabricado 50000 Cr.
(B personas)

Pural 10 Cr.
Botiquin 50Cr.
Lintermna 10Cr.
Visor Nocturno (1] (2] 1500 Cr.
Mira Laser(1] [2) 1000 Cr.
Armadura de Scutellosaurus 100 Cr.
ASI00 (1) 5000 Cr.
A5200 (1] 15000 Cr.
AS5300 (1] 25000 Cr.

. materiales, servicios y precios
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Spasm (1)
(1 dosis)
Aguijon (1)
Red (1)

Pasto

[Racion)

Lacrimal de Carnicero
Ammonite

(Kag.]

Huevos de Protoceratops
[Unidad]

500Cr.

5000 Cr.
3000 Cr.

5r.

1000 Cr.

10Cr.

50Cr.

riales, servicios y precios

Plumas de Archaeopteryx 20Cr.
Piel de Scutellosaurus 50Cr.
Oientes de Scutellosaurus 75Cr.
(Unidad])

Scelidosaurus/Gato 2000 Cr.
Triceratops 50000 Cr.
Pteromeganaodan [1) 40000 Cr.
Temnodontosaurus 40000 Cr.
Rottweiller g B f N
Jurasia Today 2Cr.
Pasaje Oirigible 500Cr.

PRODUCTOS ILEGALES (Precios orien-

tativos)
Aguarras 50Cr.
[Litro])
Ater 1000 Cr.
[1 dosis)
Sera 500Cr.
(1 dosis]
Moco 50000 Cr.
(Kg.]
Predeinonychus 5000 Cr.

Craneo de Parasaurolopus 25000 Cr.

Cerilla/ Tarjeta 2000 Cr.
Smasher 100000 Cr.
Trooper Indefinido.
Armas [ *) Indefinido.

(11 Equipo gratuito de un Jurasia Corp y prohi-
bida su adquisicion a cualquier otro. Se indica
un precio orientativo para su adquisicion en el
mercado negro.

(2] Equipo suministrado por GEA. a traves de
un contacto a sus miembros. Determinados
elementos pueden no ser faciles de caonse-
guir.

(*) Depende del vendedor, aunque oscilan
entre 1000 y 20000 Cr.El 0J fijara el precio.
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JURASIA: TOP SECRET (Solo para DJ's)

Este capitulo esta dedicado en exclusiva a dar informacion reservada a los Directores de
Juego. En el se muestran los personajes mas famosos de Jurasia. asi como se responden
algunas preguntas que se suelen formular y tambien se proponen ideas para la creacion de
vuestros propios modulos.

MIGRACIONES DE LOS SAURIOS
Los grandes saurios. ya fuesen dinosaurios, plesiosaurios o pterosaurios. emigraban durante
determinadas epocas del arfo en busca de climas mas favorables y mayor abundancia de
comida. De esta manera. al aumentar la temperatura durante la estacion seca. Ios plesiosau-
rios confluian en un gran peregrinar hacia el ecuador del planeta. para conseguir alcanzar ban-
Cos de peces que se reunian en esa zona debido al aumento de plancton, producto de la dese-

cacion de grandes areas sumergidas. Tras los plesiosaurios. 0s pteromeganadones. tambien
‘emigraban en busca de alimento, asi como los brachiosaurios que se reunian en las llanuras
tarquianas para su reproduccion y cuidado de la puesta. Otros animales comao los ceratdpsi-
/'dos tambien buscaban playas donde proteger sus nidadas.

Estas migraciones iban acomparnadas de persecuciones por parte de los carnivoros y de los
oviraptores [Saurios que se alimentan de huevos) en busca de presas faciles.

Por otra parte. se sabe de un gran cafon en las inmediaciones de Silva Laxus, donde se diri-
gen Ios tiranosaurios cuando sienten cerca la muerte. Es un gran cementerio de estas gran-
des bestias, poblado por miles de predeinonychus. que aprovechan la carrona.

JURASIA
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jurasia: top secret-mendez

PERSONAS DE LA VIDA PUBLICA EN JURASIA

WILLIAM MENDEZ

Fuerza: 45%
Constitucion: 51% —_
Agilidad: 38%
Inteligencia: 99%
Percepcion: 58%
Apariencia: B3%
Acc./Asal.: 1
Nivel: 8
Puntos de vida: &7
INnconsciente: 4
Parada: 10%
Influencia: 96%

Eguilibrio Mental: 99%

Resistencia a Enfermedades y Venenos: 17%

HABILIDADES APRENDIZAJE

Arma Corta 73 %
Cond. Vehiculo... 74 %
Comp./Com. . 88 %
Idiorma Espaniol B8 %
Resistencia a prejuicios: 28 %
HISTORIAL:

William Mendez es hijo de colonos de la PEM. Desde muy joven despuntd por su capacidad de
liderazgo y su falta de sensibilidad. Es una persona orgullosa de si misma y de su meteorica
carrera al frente de la TimeGate en Jurasia. Desde gue termind su carrera comao Abogado.
nunca ha vuelto a viajar al Siglo XXX. Es frio y calculador y lo ve todo desde una optica comer-
cial. Solo le interesa aumentar la productividad de Jurasia. aungue ello le obligue a reducir el
nivel de vida de sus habitantes. Tiene muy pocos amigos Y es extremadamente desconfiado.
Casado con Julia Noccenti. a la que conocitd estudiando en el XXX, no tienen hijos y mantiene
una aventura con Alexis Bijou. su ayudante personal. Su lema es “Agui no se viene a jugar’.
aungue fue &l el principal promotor de los viajes turisticos a Jurasia. como sisterna para obte-
ner mayor presupuesto sin forzar a la Corporacian. Su fortuna personal es indeterminada.
aungue se sabe gue dispone de una elevada cuenta en el XXX. Planea retirarse en unos diez
anos a cualquier selva repoblada del XXX.

JURASIA——
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: top secret-bijou

Constitucion:

Inteligencia:
Percepcian:
Apariencia:
Acc./Asal.:

Puntos de vida:
Inconsciente:

ALEXIS BIJOU

Corporativo
51%
B4 %
B8 %
94 %
B5 %
a9 9%
2

5

B2

B

22 %
102 %

Equilibrio Mental: 94 %

Resistencia a Enfermedades y Venenos: 28 %

HABILIDADES APRENDIZAJE:

Arma Corta
Cond. Aeromoto
Comp./Com.

67 %
B9 %
72 %
77 %

Resistencia a prejuicios: 82 %

HISTORIAL:

Alexis Bijou [Doctorada en Economia y Psicologia Social por la Universidad de Insbrook. Europa)
es descendiente de indios de Canada. Nacida en Quebec. es una de las pocas personas del
siglo XXX cuya genetica es casi pura. Muy orgullosa y seca. su breve. pero metedrica carrera
Como gjecutivo de la Timebate ha recibido multiples elogios. No escatima ninglin medio a su
alcance con tal de conseguir poder. Su ambicion es ocupar el lugar de Mendez. su amante,
para lo cual no piensa esperar a que este se jubile. Es bisexual y mantiene relaciones con
Mendez y con Amber. de la cual es cliente habitual. Muy deportista. tambien es aficionada a
“una rayita de vez en cuando...” por lo que gasta muchos creditos en conseguir cocaina desde
el XXX. Ejerce una enorme influencia sobre el presidente-delegado. por lo que algunos ua afir-

man gue “Jurasia esta en manos de la amante del Tapdan.”

\




jurasia: top secret-ikegami

HARRY IKEGAMI

Profesion: © _efe Paolicia
Fuerza: B7 %
Constitucion: BB %
Adgilidad: 2%
Inteligencia: 43 %
Percepcion: 71%
Apariencia: 58 %
Acc./Asal.: 1
Nivel: 12
Puntos de vida: 104
Inconsciente: 10
Parada: 18 %
Influencia: 118%

Equilibrio Mental: 43 %
Resistencia a Enfermedades y Venenos: 28%

HABILIDADES APRENDIZAJE:

Arma Corta 94 %
Cond. Vehiculo TT B1 %

Comp./Com. 88 %
Armadura Combate 68 %

Resistencia a prejuicios: 74 %

HISTORIAL:

Harry Ikegami es el unico miembro de su familia que No siguio los pasos de su padre, el Coronel

Leonidas Ikegami. Desde joven destaco como un gran atleta. aungue sus contactos con la

mafia del boxeo. le hicieron retirarse de una prometedora carrera pugilistica. lkegami es un 75
resentido que ha escalado posiciones en la policia de Jurasia gracias a su antigua amistad con
el Coronel Tesler, aunque actualmente reniega de su memoria. Es un alcoholico y un fascista
que guiere imponer la ley marcial en Jurasia en cuanto tenga oportunidad de hacerlo. Su ene-
mistad con Mendez le ha situado en una posicion incomoda de cara a la Corporaciaon. No quiere
Jjubilarse, aunque ya le quedan pocos afnos para hacerlo. Su cuerpo policial esta corrupto total-
mente y resulta mas peligroso que beneficioso para la ciudad. El es el vnico al que sus hom-
bres respetan. Mantiene un pacto “de no agresion” con los hombres de Perro Loco. Su frase
favorita es “Esta ciudad es una mierda y yo soy la mosca gorda”.




top secret-yeristova

ANNA YERISTOVA

“Marimacho”

Profesion: Jurasia Corp. Exterminador.
Fuerza: 93

Constitucion: ag

Agilidad: 88

Inteligencia: 42

Percepcidn: 75

Apariencia: 73

Acc./Asal.: 2

Nivel: 3

Puntos de vida: <49

Inconsciente: 5

Parada: e’

Influencia: 71

Equiilibrio Mental: 42
Resistencia a Enfermedades y Venenos: 30%

HABILIDADES APRENDIZA JE:

Arma Corta B0 %
Cond. Vehiculo... 289 %
Arma Larga 54 %
Armadura Combate 43 %
Amaestrar Saurios 37 %
Montar animal 44 %

Resistencia a prejuicios: B0 %

HISTORIAL:

Nacida en Alaska. Anna Yeristova es una de los muchas personas que han visto en Jurasia el
escape a una vida aburrida y sin objetivos en el XXX. Es una mujer con un fuerte caracter, aun-
que resulta muy simpatica [(+15 a tiradas de PER de otros personajes sobre ella)l. siempre y
-cuando no le lleven la contraria. Disfruta con su trabajo y se considera una privilegiada por
poder estar entre los exterminadores. Tiene pendientes dos juicios por imprudencia temeraria
_al atacar con un aguijdn a un Allosaurus y por poner en peligro toda una caceria por obhsesio-
" marse con la captura de un Styracosaurio. Mantiene una cordial amistad con el cazador Gabriel
“Styco” Byrne. al que siempre intenta convencer para gue trabaje como Corp.
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NINA CASTILLOD

Profesion: Tecnico Crono [Contacto GEA)
Fuerza: 45 %
Constitucian: 79%
Agilidad: 73 %
Inteligencia: B2 %
Percepcion: B0 %
Apariencia: 73%
Acc./Asal.: 1
Nivel: <
Puntos de vida: 54
Inconsciente: 5
Parada: 18 %
Influencia: 96 %

Equilibrio Mental: 82 %
Resistencia a Enfermedades y Venenos: 26 %

HABILIDADES APRENDIZAJE:

Cibernética 54 %
Explosivos 5B %
Electronica 71%

Informatica 46 %
Cond. Aeromoto 40 %

Control Cronoportador 62 %
Resistencia a prejuicios 56 %

HISTORIAL:

Nina Castillo es una afroasiatica nacida en Madrid y criada en Jurasia. Su trabajo como técnico
es algo accidental para ella. gque sueria con volver al XXX y contemplar “las maravillas de un
mundo sin lagartos”. Mantiene una triple vida como técnico, como traficante de poca monta
de Sero entre los otros técnicos Yy como contacta de nuevos GEAs. Obtiene la droga de Perro
Loco e intenta ahorrar todo lo posible para viajar al XXX con su hijo de cuatro afos, Guido, que,
al ser de padre desconocido. no puede acceder faciimente a un cronotransporte. Nina ayu-
dara a cualguiera que lo necesite se encuentre en la situacion que sea. Es una mujer con buen
Corazon, aungue desesperada por darle un padre a su hijo.

. jurasia: top secret-castillo
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NIMROD

Profesidan: Exterior
Fuerza: 65 %
Constitucion: 82 %
Agilidad: 80 %
Inteligencia: B3 %
Percepcion: 76 %
Apariencia: 45 %
Acc./Asal.: c
Nivel: 2
Puntos de vida: 42
Inconsciente: 4
Parada: 20 %
Influencia: B2 %

Equilibrio Mental: 23 %
Resistencia a Enfermedades y Venenos: 27 %

HABILIDADES APRENDIZA JE:

Supervivencia Selva 38 %
Trampas 70 %
Pescar 76 %
Montar Animal 42 %
Nadar 75 %
Pural [Arrgjado) 51%

Botanica 40 %

Resistencia a prejuicios: B4 %

HISTORIAL:

Nimrod no recuerda guien era o a que se dedicaba antes del dia en gue se encontro fuera de

«Jurasia, herido y con una imagen confusa en su cabeza: Un enano se refa y le pegaba. Se
llama a si mismo Nimrod por el pedazo de tela que tenfa fuertemente agarrado con el pufo
izquierdo cuando despertd y gue llevaba escrito este nombre. Es muy desconfiado y arisco.

 Busca venganza contra los gue le expulsaron de la ciudad, aunque no recuerde quienes son.

Esta carcomido por el odio y no dudara en utilizar el medio que haga falta para recuperar su

identidad.




- jurasia: top secret-amber

AMBER
s

= i, i )
Profesian: Prostituta O
Fuerza: 52 %

7 7 = =
Constitucion: 78 % @ >
Adgilidad: 78 % = W &n
Inteligencia: 47 % ' o -
Percepcidn: 75 % 77| ) WP
|

Apariencia: 94 % i 9?
Acc./Asal.: c =il o v
Nivel: = ‘i i
Puntos de vida: 47 . e g -
Inconsciente: 5 -
Parada: 20 % i
Influencia: 73 % /j
Equiilibrio Mental: 47 % [ESSN
Resistencia a Enfermedades y Venenos: 26 %
HABILIDADES APRENDIZAJE: :
Punal [Arrojado) 49 %
Vaciar Bolsillos 42 %
Supervivencia Angosto 30 % )
Idioma Esparniol B8 %
Resistencia a prejuicios: 94 %
HISTORIAL:
Amber es hija de colonos de la SEM. Nacida en Ciudad del Cabo. fue abandonada por sus
padres en el XXX y tuvo gue esperar para poder viajar al jurdasico cuando tenia 13 afos. Al no 79

tener medio para sobrevivir. ha dedicado su vida a la prostitucion de lujo. Es una muijer bellisi-
ma. aunque poco inteligente. Entre sus amantes habituales se encuentran Zimmerman,
mano derecha de Mendez y la propia Alexis Bijou, amante a su vez del presidente-delegado de
la TimeGate. Es muy discreta en b gue se refiere a dar informacion sobre sus dlientes y prefe-
riria poder dedicarse a cualguier otra cosa, aunque No estd descontenta con su forma de vida.
Ejerce su profesion en Trafalgar. aunque a veces se la puede ver en compariia de alguin cliente
en el Club Satari.




top secret-perro loco

“PERRO LOCO”

Profesian: Delincuente
Fuerza: 43 %
Constitucion: 42 %
Adgilidad: 72 %
Inteligencia: B6 %
Percepcion: 87 %
Apariencia: 34 %
Acc./Asal.: 1
Nivel: 4
Puntosde vida: 31
INnconsciente: 3
Parada: 18 %
Influencia: B0%

Equilibrio Mental: 16 %
Resistencia a Enfermedades y Venenos: 14 %

HABILIDADES APRENDIZA JE:

Arma Corta 78 %
Vaciar Baolsillos 86 %
Trampas 66 %
Disfrazarse 50 %
Punal (Empuriado) 58 %

Resistencia a prejuicios: 92 %

HISTORIAL

“Pearro Loco” es el nuevo lider de Ios matones que se retinen en el bar Valhalla. Su predecesor.
“Okapi”, fue descuartizado par un grupo de Stegoceras cuando perdic el control de su aeromo-
to. “Perro Loco™ es mezquino, cruel 4 con muchos recursos para escapar de la ley. Su presen-
cia y actitud contra la Timebate es conocida. pero nadie se atreve a desafiar a uno de los per-

- sonajes mas violentos de Jurasia. Su poco equilibrio mental es debido a su continuo consumo

de Ater, droga de la cual es adicto y camello. Cualguier maotivo es buenao para enrabietario. Su

_histarial delictivo comienza con pequenos robos a los 7 anos. para terminar (por ahora) con el
- decapitamiento de su comparnera “Snifanny” tras una brutal sesion de sadomasoquismo,

pasando por ocho violaciones, mas de un centenar de denuncias por extorsion 4y robo a mano
armada. etc. Nunca ha sido expulsado de Jurasia. Su radio de influencia se extiende incluso
entre algunos Corps y Policias. miembros de su banda.




Dr. HERBERT SHELTON

Profesion: Etologo
Fuerza: 50 %
Constitucian: 47 %
Agilidad: 39 %
Inteligencia: 100 %
Percepcian: 70 %
Apariencia: 5%
Acc./Asal.: 1
Nivel: 15
Puntosdevida: 55
INnconsciente: B
Parada: 10 %
Influencia: 77 %

jurasia: top secret-shelton

Equilibrio Mental: 100 %
Resistencia a Enfermedades y Venenos: 16 %

HABILIDADES APRENDIZAJE:

Etologia 87 %
Informatica 54 %
Electronica 50 %
Fotografia 39 %
Aguijon 55 %
Montar animal 23 %
Farmacologia 76%

Resistencia a prejuicios: 25 %

HISTORIAL:

El Or. Herbert Shelton es uno de los mas reputados cientificos del XXX. Ha desarrollado toda su
actividad profesional en torno al comportamiento animal y la incidencia de las drogas en
estos. Hace veintidos afos. al conocer la posibilidad de participar en el proyecto Jurdsico. pidio
la excedencia en la Universidad de Kyusui y comenzd a desarrallar nuevos tipos de drogas far-
macologicas en base a la vegetacion jurdsica y su posibilidad de uso en el control de determi-
nados saurios. Es un hombre hurano. antipatico (-15 a la Per de otros Ps sobre él] con muy
mal caracter y muy poca paciencia. Uno de sus ayudantes, Teddy Pendergrass. se suicido al
No poder resistir la presion a la que le sometia el Or. Shelton. Soltero irreductible Yy machista de
Ia vigja guardia. solo admite mujeres como Corps o como cocineras. Mantiene una actitud de
desprecio total hacia muchos de sus colegas. en especial. contra el Or. Bambra., al gue define
como “un aficionado al comportamiento animal gue se permite el lujo de contaminar con sus
mamarrachadas”. Muchos rumores apuntan hacia la posibilidad de gue haya sido Shelton el
creador del Ater. droga nativa de Jurasia y que causa estragos entre la poblacion desemplea-
da. Tambien se comenta una posible adiccion de Shelton a la heroina.
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ANGEL FERNANDEZ

Profesion: Propietario del Scrash
Fuerza: Bl %
Constitucion: 75%
Agilidad: 64 %
Inteligencia: BB %
Percepcion: B81 %
Apariencia: 41 %
Acc./Asal.: 1
Nivel: 4
Puntos de vida: 4B
Inconsciente: 4
Parada: 16 %
Influencia: B0 %

Equilibrio Mental: BB %
Resistencia a Enfermedades y Venenos: 25 %

HABILIDADES APRENDIZAJE:

Arma Corta 93 %
Cantar 87 %
Bailar 31 %

Guitarra 73 %

%

Resistencia a prejuicios: 26 %

HISTORIAL:
Nacido en Buenos Aires y criado en Europa, Angel Fernandez es. junto con Johny & Inma. uno
de los propietarios del Scrash Bar. Es un tipo simpdatico y trabajador. Antiguo tecnico de la
TimeGate. esta convencido de que se vive “mejor en Jurasia que en el XXX". En su bar se citan
82 Corps. Paolicias y algun que otro cazador. La entrada es libre excepto para los Corporativos.
gue, aunque no suelen frecuentar Angosto. saben que No son bien recibidos. Angel es un con-
tacto de los BEA gue se encarga de difundir noticias entre los topos infiltrados en la TimeGate.
" Sus combinados explosivos tiene fama incluso en el XXX, destacando el conocido comao "'2000
maniacos", "Rico-rico" o "Chamonostransportaaron”.

e URASIA




~jurasia: top secret-byrne

GABRIEL “STYCO” BYRNE

Profesion: Cazador
Fuerza: 87 %
Constitucion: 95 %
Agilidad: 96 %
Inteligencia: 87 %
Percepcian: B8 %
Apariencia: 51%
Acc./Asal.: 3
Nivel: =]
Puntos de vida: B4
Inconsciente: b
Parada: 24 %
Influencia: B4 %

< Equilibrio Mental: 57 %
Resistencia a Enfermedades y Venenaos: 32 %

HABILIDADES APRENDIZAJE:

Arma Corta B5 %
Arma Larga 93 %
Trampas 95 %
Aguijon 7356
Supervivercia Selva 82 %

Montar Pteromeganodon 78 %

Resistencia a prejuicios 22 %

HISTORIAL:

Gabriel Byrne nacio en el Ulster, cuando se cumplieron 25 afos de la fundacion de Jurasia.

Desde muy nifo le fascino la idea de cazar grandes bestias y ha consagrado su vida a ello. Lo

que en un principio era un deporte practicado por un joven rico, hijo de grandes corporativos, 83
se convirtia en su forma de vida cuando Carmen Proudstar, una novia suya,. le acusa de
haberla violado. Aungque el juicio se anuld por falta de pruebas. Burne se autoexilia a Jurasia
para no volver a recordar estos sucesos. 5i fue una violacion o no, solo lo sabe el prapio
Gabriel. Afirma ser el Unico hombre que ha matado un Styracosauro con un cuchillo. Le falta el
0jo derecho. la pierna derecha y tres dedos en la mano izquierda. Un ciborg viviente siempre al
borde de la reconstruccion. Mantiene una estrecha amistad con Al y con Anna Yeristova, a la
gue siempre intenta convencer de que deje los Corps y se una a el cama cazador independien-
ta.




VLADIMIR
Profesion: Lider de GEA
Fuerza: B3 %
Constitucion: 59 %
Agilidad: 95 %
Inteligencia: 77 %
Percepcion: 97 %
Apariencia: 58 %
Acc./Asal.: =
Nivel: 7
Puntos de vida: 58
INnconsciente: B
Parada: 24 %
Influencia: 94 %

Equilibrio Mental: 77 %

Resistencia a Enfermedades y Venenos: 20 %

HABILIDADES APRENDIZA JE:

Arma Corta

Cond. Vehiculo (Todos)
Supervivencia Selva
Trampas
Farmacologia
Disfrazarse

Armadura Combate
Cibernética

Comp. Com.

Arma Larga
Resistencia a prejuicios:

HISTORIAL:

106 %
53 %
48 %
86 %
91 %

67 %
41 %

48 %
48 %
81%

B8 %

Aop secret-viadimir

Su nombre real es Imar DOille. Si su padre hubiera sabido de su existencia guiza la habria hecho
asesinar a temprana edad. pues se trataba del Coronel Tesler. quien viold a la madre de Imar
_en los primeros anos de la fundacion de la Ciudad.
Es una mujer tremendamente capaz que ha sabido echar una tupida cortina de hurmo sobre
su vida anterior. Actualmente vive de forma itinerante, dentro y fuera de Jurasia. Si fuera

. necesario daria su vida por alejar a la humanidad del Jurasico.

Llegar hasta ella es practicamente imposible, no en vano mantiene la red de informadores

mas poderosa de Jurasia.




PREGUNTAS Y RESPUESTAS

Si Jurasia existii... ¢Porqué
no tenemos constancia de sus res-
tos o fosiles?

Los directivos de Timebate. conscien-
tes de la empresa que iban a realizar y ante el
peligro de madificar la historia. localizaron el
emplazamiento seguro para toda una ciudad
en el Jurasico: la Guayana Francesa. En esta
localizacion. y despues de varios millones de
arnos, a finales del Cretdcico. un enorme
meteorito impacto contra la Tierra, abriendo
un enorme crater en la corteza de nuestro
planeta. La catastrofe tuvo dimensiones
mundiales y borrd toda huella del paso de la
humanidad por el juréasico. Ademas, era una
buena manera de asegurarse gue aungque las
cosas se fuesen de las manos en Jurasia,
esta tenia los dias contados.

cPorgque muchos saurios gue
aparecen en Jurasia han sido catalo-
gados como pertenecientes a otras
épocas?

En el siglo XXX. la paleontologia habia
avanzado bastante mas que en nuestros
dias. ademas. tras el paso de la humanidad
por el Jurasico, muchas especies se conside-
raron extinguidas. aunque sobrevivieron y
alcanzaron su apogeo en el Cretacico. No gue-
daron restos de los capturados Ua gue se cro-
noportaban.

cfomo combaten los saurios?

La mayoria de los saurios son anima-
les tranguilos gue solo reaccionan si se les
molesta. No obstante, en caso de suceder
esto. se enfrentan en agilidad, no en fuerza
como podria presuponerse. Toma la iniciativa
aguel de los dos animales gue supere una
tirada de la diferencia entre ambas Aal. En
caso de gue ninguno obtenga la tirada. la ini-
ciativa pasa al de la tirada mas baja. Ademas.
los carnivoros que poseen mas de 1 accian
por asalto. suelen inmavilizar con su primera
accion a su presa. para despueés cebarse en
ella. Por otra parte. algunos saurios con puas
Yy cuernos, tambien usan su parada como
arma ofensiva pasiva. ya gue si algo choca

contra ellos con suficiente fuerza. se puede
herir, o peor aun, quedar destrozado.

Cual es la estructura de una
caceria?

Aungue es bastante variable, Ia
estructura base de una caceria parte del
siguiente esquema: Por cada Brachisaurus de
30-40 Tm. es necesario llevar: 3 Smasher
para allanar el terreno. tras estos, un Trooper
para el remolque o transporte de la carme: a
ambos lados del Trooper, dos Corps, con T-
Loc Jewell a lomos de triceratops. Estos cua-
tro Corps se turnaran y realizaran diferentes
posiciones alrededor del trooper siguiendo el
orden de las agujas del relgj. Entre el trooper y
los smashers. van 12 rottweillers. Esta
estructura se multiplica dependiendo de Ia
cantidad de carne que haya que consegulir.

0ué ocurre si falla el crono-
portador?

Un fallo en el cronoportador provoca
diversos efectos:

Tirada fallada Progeria

98-00 Distorsion
La Progeria inducida por el conoportador pro-
voca el envejecimiento en segundos de los
PJs cronoportados, subiendo 1d20 niveles,
pero sin posibilidad de adquirir PV ni habilida-
des. Tampoco se pueden subir de nivel habili-
dades. pero si el P ha superado el nivel 10,
comenzard a perder puntos. Cansulta
Universo para saber mas sobre el envejeci-
mienta.
La distorsion temporal indica la aparicion en
otra epoca u otro lugar de los Ps. A discre-
cion del O.

Los viajes temporales desde el
XXX y el Jurasico ¢Han alterado la
historia?

Timebate ha tenido especial cuidado
en gue esta No ocurra, aungue en la practica
parece ser que no ha sido asi. ..

Descubrelo en las siguientes partes
de Time Warp.

- Jurasia: top secret
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gsueiian los estegoceras con perros de presa?
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MODULOS

SUENAN LOS ESTEGOCERAS CON
PERROS DE PRESA?

INFORMACIOGN INICIAL (para leer a los
Jjugadores)

11 de Septiembre de B2 dF. Una transmisicn
de onda larga nos aviso a las 12 horas de que
dos terroristas de GEA habian sido descubier-
tos y capturados en Helix, a 850 Km al SE de
Jurasia. El comandante nos dio las instruccio-
nes pertinentes y ordeno inmediatamente la
asignacion de un vuelo del “Excelsior™ hacia
Helix. No es extrafo. Todas las puertas se
abren ante una mision del grupo de inteligen-
cia de los Jurasia Corps. Un caso sencillo: ir alli
y traerlos a Jurasia para el interrogatorio
antes de la ejecucian.

9 horas. Nos encontramos a bordo del
“Excelsior”. Abajo escuchamos los gritos de
los lagartos. Se llaman entre ellos. A veces
podermos ver sus Iomos aparecer U desapare-
cer en la espesura. Pero la sensacion mas
fuerte es el olor de la jungla. Es un olor dulzon
de podredumbre, de agua estancada. de san-
gre. de hormonas animales. de materia orga-
nica en descompasicion...

Viendolo uno tiene conciencia de la potencia
de la vida. Nunca comao ahora el hombre ha
sido capaz de darse cuenta en vivo de como
las especies evolucionan para sobreponerse
a las demas. de la maravilla de estar vivo otro
dia mas.

12.30 horas. Desde la cabina del “Excelsior”
vemos pasar los kilbmetros uno tras otro. El
dirigible se mueve con parsimonia pero sin
descanso. El comandante eleva el aparato

_Cuando comenzamos a acercarmos a las esti-
vaciones montanosas en las gue se encuen-

tra Helix. A algunos kilometros de distancia se

“pueden ver varios ejemplares de pterodacti-

los. Es un misterio porgué no se preacupan
de los dirigibles. Deben pensar que son obje-
tos inanimados. 0 quiza nas desprecien.

16.50 horas. El aparato se aproxima al carndan
de entrada a Helix. Descendemos pausada-
mente por entre los acantilados. Algunos rep-
tiles nos gritan irritados desde los farallones.

Saben tan bien como nosotros que no perte-
necemaos a este mundo, gue somos usurpa-
dores, invasores.

En los altavoces del Excelsior resuena la voz
del capitéan, indicdndonos que estamos reali-
zando la maniobra de aproximacion a Helix.
Desembarcaremos en diez minutos.

El descenso es suave. El practico del muelle
se retira mientras los operarios aseguran la
rampa de descenso. Estamos en una zona
muy diferente a la que rodea a Jurasia. Aqui
no hay mucha vegetacion. El paisaje es roco-
s0o.

Nos conducen por un tdnel. Vemaos a varias
personas correr intranguilas por los pasadi-
zos. Algo ha ocurrido: el Dr. Bambra ha sido
encontrado muerto en su laboratorio. Un dis-
paro en la cabeza ha acabado con su vida.
Aparentemente es un asesinato.

Helix es una base cientifica. Aqui Nno existen
los mundos aparte que se pueden encantrar
en Jurasia. No hay asesinatos en Helix. Al
menos hasta hoy. El sargento se pasa la
mano por la barbilla. Me doy cuenta de gue
esto No va a ser una mision de rutina. ..

INFORMACIGON PARA EL DIRECTOR DE
JUEGO

Los jugadores pertenecen a un reducido y
exclusivo grupo de inteligencia de los Corps. el
G3. No visten ningun tipo de armadura y sola-
mente deben ir armados con la pistola de
reglamento de los Jurasia Corps. La gente
odia y teme a los Corps. Colaboraran con ellos
lo estrictamente imprescindible.

El Or. Bambra era una eminencia en Etologia
(ciencia gque estudia el comportamiento ani-
mal). Tras una brillante carrera en Jurasia. y
tras tener varios encuentros desagradables
con funcionarios de Timekate y la policia sali-
cittd un destino en Helix. decidido a llevar a
cabo un ambicioso proyecto que acariciaba
hacia afos: descubrir si los Stegoceras
suenan y si es posible caomunicarse con ellos.
Tras su traslado comenzo sus ensayos utili-
zando varios animales capturados que le lle-
garon por via aerea. Su trabajo estaba respal-
dado por la Dra. Clavier., maxima autoridad en
Helix. Bambra parecia tener un gran poder de
influencia sobre Clavier.

Durante unos cinco meses los experimentos
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. gsuenan los estegoceras con perros de presa?

demostraron que existian alteraciones en las
ondas cerebrales de los reptiles durante
varias fases de su sueno. Estos resultados
dieron mas fundamento a la continuacion de
las investigaciones, pero tras otro nuevo
periodo de trabajo Bambra no consiguio avan-
zar mucho mas.

Asustado con la posibilidad de gue su prouec-
to fuese cancelado decidid emmprender cami-
nos poco ortodoxos. Tras probar a estresar a
varios animales sin resultados aparentes uti-
lizo su Ultimo y arriesgado cartucho: a traves
de una empleada de Helix. Yoslin Mifune,
establecio contacto con un miembro del Clan
Tayato en Jurasia. con el fin de adqguirir unas
dosis de Ater-20.

Diserio cuidadosamente un experimenta que
le permitiria establecer una fusion mental con
el animal mientras dormia. Dos dias antes, y
termiendo la curiosidad de los miembros de su
eguipo los despidid a todos temporalmente.
Paso dos dias preparando todo el experimen-
to hasta gue este estuvo completamente

listo. Tras practicar dos veres las pruebas.
consiguio finalmente fusionarse mentalmen-
te con el lagarto.

Mientras tanto, Yoslin Mifune habia comen-
zado a sospechar. y relacionad las investiga-
ciones de Bambra con el Ater-20. Su reaccion
fue poner sobre aviso al Clan. Los Tayato
decidieron enviar a uno de sus agentes, Sato.
una especie de ninja. para acabar con
Bambra, sabedores de gue el cientifico aca-
baria por hacer publico su descubrimiento y
gue la infraestructura del Clan podia quedar al
descubierto. El agente del Clan adopto la iden-
tidad de un empleado de limpiezas de Helix,
Henry Silva. temporalmente desplazado a
Jurasia. y llego hasta Helix en el anterior
vuelo de enlace. tres dias antes. Durante ese
tiempo el asesino a sueldo estudio la situa-
cion hasta llegar a las 16.05 horas del 11 de
septiembre. en la que irrumpio discretamente
en el laboratorio de Bambra y le asesino, des-
pués de lo cual robd todos los cuadernos de
notas de la investigacion.
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A partir de ese momento el interés de Sato
sera pasar todo lo desapercibido que le permi-
ta la situacion. en espera de la salida del
siguiente dirigible hacia Jurasia, dos dias mas
tarde.

BASE HELIX

La Base Helix es un centro de investigacian
avanzado que se encuentra situado en Silva
Nixor. La construccion consiste en una exca-
vacion en la roca que se abre en un gran
domo central.

Desde ese domo se accede a varias zonas de
la hase:

Area del reactor: Contiene un pequerio reac-
tor de fusion que alimenta energeticamente
a la base.

Labsl y Labs2: Laboratorios en los que se
realizan todo tipo de experiencias sobre los
dinosaurios. El laboratorio del Dr. Bambra se
encuentra situado en Labsl.

Mantenimiento: Zona reducida para los tecni-
Cos gue realizan estas labores.

Recreo: Una zona gue cuenta con salones de
holografia. biblioteca, gimnasio, y comedores
para toda la base.

Cuartel de los Corps: Los Jurasia Corps man-
tienen un grupo de unos 20 hombres en
Helix. En el momento de llegada a la base 15
de ellos se encontraran fuera de la base. en
distintas expediciones.

EL LABORATORIO DE BAMBRA

Es importante gque los P investiguen rapida-
mente el laboratorio de Bambra. El OJ debe
forzarles a llegar hasta alli. 5i es necesario
haciendo aparecer a la Ora. Clavier que les da
la bienvenida y les solicita ayuda para solven-
tar el desgraciado incidente.

Lo gue encontraréan en el laboratorios es 1o
siguiente: el instrumental de investigacion
‘ esta destrozado, papeles y material estan
por todo el suelo. El cadaver esta todavia alli.
Presenta un disparo limpio en la nuca. eviden-
temente obra de un profesional.

La puerta del laboratorio no ha sido forzada,
sin embargo.

Desde las jaulas del fondo del laboratorio tres
Stegoceras con las patas anteriores anilladas

ésuenan los estegoceras con perros de presa?

en azul les observan con malignidad. Uno de
ellos parece arrinconado en el fondo de la
jaula, y cierra pronto los gjos. como si estu-
viese enfermo [es el Stegoceras con el que
Bambra habia conseguido contactar psiquica-
mente)]. Los otros dos se acercan hasta las
rejas y emiten un molesto sonido silbbante. Su
fuerte olor llega hasta las P.

IDEA PARA LOS PJ. Es importante involu-
crar a los PJ en la investigacion desde el pri-
mer momento. El 04 debe hacerles ver que el
asesinato aparenta formar parte de algun
tipo de trama oculta, y gue al menos un ase-
sino profesional se encuentra en ese Mmismao
momento suelto por la Helix.

LA SUCESION DE LAS HORAS

Los acontecimientos se van a suceder segun
una cronologia establecida. Es muy importan-
te que el 0J controle el tiempo de juego y que
comunigue regularmente a los jugadores la
hora en que se encuentran.

Bambra es asesinado. Sato desa-
parece con las notas de la investi-
gacion.

16:05

Sato vuelve a su habitacion des-
pues de haber ocultado el arma.
una Sistek GL 10. y los papeles de
Bambra en un armario en la zona
de recreo. Tiene ordenes del Clan
para llevar los documentaos a
Jurasia.

16:10

16:50 El cadaver es descubierto. Los
Jurasia Corps del destacamentao
de Helix comentan a sus cam-
paneros del G3 el incidente ocurri-
do. Al parecer se trata de una pis-
tola de reglamentao y quien lo hizo
era un profesional, pues hizo un
unico y certero disparo en la nuca
de Bambra. No hay huellas en
todo el laboratorio y algunas
informaciones podrian haber
desaparecido.



Se produce un ligero temblor de
tierra. Las salidas al exterior que-
dan blogueadas hasta nueva
orden. El equipo de sismologia
preve nuevos maovimientos sismi-
cos en las proximas haras.

Siguiendo las ordenanzas, y sin
gue los PJ o sepan, el capitéan del
Excelsior larga amarras en previ-
sion de nuevos temblores.

Los miembros del 63 son conduci-
dos por la DOra. Clavier hasta el
laboratorio del Or. Bambra, antes
de visitar las celdas de los GEA.

Durante el papeleo derivado de la
entrega de prisioneros se produce
un fuerte temblor Yy un sonido de
derrumbe llega de alguna parte de
las cercanias. Las luces se apa-
gan y en unos segundos salta el

... gsuenan los estegoceras con perros de presa?

sisterma de alumbrado auxiliar.
Por toda la base se escuchan sire-
nas de emergencia. [ada jugador
recibe 2d10 puntos de darfo a con-
secuencia del incidente. En Helix
se han derrumbado varias

galerfas, entre ellas las que con-
ducen a la salida. La gente ha
enloquecido en los corredores.

SITUACION TRAS EL DERRUMBAMIENTO: La

salida estara cortada. Varias
toneladas de piedra obstruyen el
camino. Las comunicaciones con
Jurasia son impaosibles al haberse
destruido |la antena de largo
alcance de la base. sin embargo.
es posible mantener comunica-
Cion con el exterior a traves de
comunicadores de corto alcance.
Por otro lado el pozo de refrigera-
cion del reactor nuclear que pro-
porciona energia a Helix se ha res
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17:36

17:50

guebrajado. y ha comenzado a
perder agua lentamente. Segun
vaya desapareciendo ese agua la
temperatura del reactor comen-
zara a subir, de forma que a
determinada hora este se fundira
dejando a Helix convertida en un
cementerio nuclear y a toda su
poblacion afectada o muerta. La
hora limite son las 20:30 horas.
Momentaneamente la base sera
un caos. pero poco a poco dara
paso a una situacion de tensa en
espera de ayuda exterior. Sirenas
de emergencia suenan por todas
partes. Los corredores estan
pobremente iluminados y el 04
debe esforzarse par transmitir a
los jugadaores una atmasfera
opresiva.

Sato consigue salir de entre los

- escombros de la ZRBeta. Se com-

porta en todo momento como
corresponde a Silva. Intentara
localizar a Yoslin Mifune para gue
le ayude a salir al exterior.

Comienza a organizarse el trasla-
do de heridos a un hospital impro-
visado en la Zona de Recreo. La
megafonia de la base se restable-
CEe y comienzan a darse dardenes.
Se convoca a los Jurasia Corps
gue no se encuentren heridos al
despacho de la Ora. Clavier donde
se les daran instrucciones para
gue colaboren en la organizacion
de la base. Se les comunica tam-
bien la situacion en gue se
encuentra el reactor y la imposibi-
lidad de desconectarlo so pena de
desconectar tambien los elemen-
tos de circulacion de aire y la ilu-
minacion de emergencia. El
numero de Corps en Helix es de
20. pero 15 de ellos se encuen-
tran en ese momento en el exte-
rior. Desgraciadamente solo 2

18:00

18:20

18:25

Corps han sobrevivido al derrum-
be (los otros tres guardaban la
entrada)l. Son soldados rasos y
se pondran a las ordenes del PJ
con rango mas alto.

Los Jurasia Corps recorren los
corredores ayudando a evacuar a
los enfermos y recogiendo datos
de la situacion. gue es cadtica.

Uno de los P vera en un carredor
0OSCUro un movimiento extrano.
Cuando se acergue descubrira el
cadaver de una mujer [(Yoslin
Mifune). y en ese preciso
momento recibira un golpe en la
cabeza que le mantendra sin sen-
tido 4+1db asaltos. Acertara a
vislumbrar la figura de un hambre
corpulento gue se aleja en silen-
cio por el pasillo. Sato ha asesina-
dao a Mifune despues de gue
advirtiese gue sabia demasiado
del asunto y de gue su vida peli-
graba con los B3 en la base.
Ahora intentara recuperar su
arma y los cuadernos de Bambra.
gue habia ocultado en la zona de
Recreo, precisamente donde
ghora se encuentran los servicios
medicos de emergencia.

Nadie habia pensado en las
Stegoceras gue se encontraban
en los distintos laboratorios.
Habia 9 en total. de los cuales 2
han muerto a causa del terremo-
to. Ahora han conseguido salir
entre los escombros y se mue-
ven de forma individual y con cau-
tela por los corredores. El DJ debe
aprovechar para dar a partir de
este mamento una atmaosfera
tipo Aliens. Se produciran varias
muertes. Estan se conoceran par
los gritos de los atacados y por-
que al llegar hasta alli se encon-
trara el cadaver destrozado.




19:10

19:15

19:30

DRAS)

Aumenta considerablemente el
panico de la poblacian.

Los Stegoceras habran comenza-
do a utilizar los tuneles de ventila-
cion para moverse y ocultarse. A
partir de este momento el 04
debe hacer una tirada de 1d100
por cada asalto. Un 05 o menaos
haré aparecer a un Stegoceras
desde algiin recoveco. U atacara
a un unico individuo., desocupan-
dose de los demas.

Llegada de una columna de 10
Jurasia Corps Exterminadores
montados sobre triceratops. de
regreso de una accion de castigo.
Inmediatamente comenzaran a
intentar despejar la galeria de
acceso con ayuda de la fuerza de
los animales. Sus mensajes de
auxilio llegan por los comunicado-
res de corto alcance. dando una
nueva esperanza a los encerra-
dos.

El calor dentro de Helix empieza a
hacerse sofocante. Los corredo-
res han comenzado ademas a
exudar agua caliente, procedente
de emanaciones de la montana.
muchos de los corredores estan
inundados de vaho. camo en una
sauna. o que les hace mucho
mas peligrosos. Los haces de luz
de las sirenas. de color naranja.
ayudan a crear una atmosfera
espectral. La visibilidad no va mas
allé de dos metros.

Sato ha llegado hasta la zona de
recreo, evitando los controles de
los Corps. Ahora se encuentra
rodeado de heridos y algunos
medicos que intentan atenderlos
de la mejor manera posible. Uno
de los medicos le solicita ayuda.
perc Sato le golpea y comienza a
registrar la habitacion. cuyos

19:40
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armarios han sido cambiados de
lugar. Varios medicos avisan a
seguridad ante la actitud de Sato.
Este consigue Iocalizar la pistola y
dispara contra algunos medicos.
huyendo por laos corredares. en
direccian al reactor averiado,
donde espera ocultarse. ignoran-
te de la situacian.

Sato avanza solo por los corredo-
res abandonados. cuando escu-
cha un siseo en las cercanias. El
ambiente vaporoso le impide loca-
lizar exactamente el lugar, pero
comprende que tiene al lado un
Stegoceras. Prepara su arma.

El animal se precipita sobre el y
ambos luchan. El lagarto resulta
herido. pero Sato cae victima del
Stegoceras. Cuando lleguen los
PJ el lagarto tendra entre sus
mandibulas un brazo de 5ato, y

1
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19:50

les mirara amenazadoramente
mientras emite un curinoso sonido
dpagado. Su mirada es casi de
inteligencia, en el anillado de una
de sus patas posteriores se dis-
tingue la etigueta azul del labora-
torio de Etologia. donde Bambra
trabajaba. Es el Stegoceras que
estaba fusionado mentalmente
con Bambra cuando Sato le mata.
No intentara atacar a los P.
Desaparecera rapidamente por un
tdnel de ventilacion.

Uuedan solo 40 minutos para que
el reactor funda. Solo hay una
solucion: Descender al pozo con
una AS5-900 y con un producto
sellante [plaxis-ll] que repare la
fisura. Solo hay dos AS-900 dis-
panibles en el interior de Helix.
Estaran dentro de agua a 90°C.
Tiradas [por cada 10 minutos):
Armadura de combate (por avan-
ce dificultoso); Inteligencia para el
sellado:

PREGUNTA A LAS PERSONAS

Yoslin Mifune

ADECUADRAS

Estara muerta. asi que
poco se le podra pregun-
tar, pero en un ordena-
dor de la zona de direc-
cion de la base se podra
encantrar la siguiente
informacion:

Nombre: Yoslin Mifune
Raza: As+/In
Nacimiento: 39, Jurasia

Ocupacion: Técnico de Laboratorio
Lugar de trabajo: LABS2
Superior: Dr. Bambra

Dra. Clavier

El cadaver presentara un
solo disparo en la nuca.
exactamente comao le
ocurrid a Bambra.

Es la maxima responsa-
ble de la base. y aungue
los PJ sean agentes
especiales de los Jurasia




Jdurasia Corps

Buerrilleraos

Corps no se le puede
importunar mucho.
Puede dar informacion
sobre gue clase de inves-
tigaciones ha llevado a
cabo Bambra en los ulti-
Mmos meses, aungue nNo
sabe nada mas. pero
insistira en que Bambra
era un miembro aprecia-
do en la comunidad
cientifica de Helix y les
sugerira que no le gus-
taria que su nombre gue-
dase relacionado con
asuntos turbios.

Los Corps no saben nada
de nada. No se mezclan
con los cientificos ni los
tecnicos. Como en todas
partes son una comuni-
dad aislada. que sodlo se
relacionan entre ellos. No
han oido hablar de delin-
cuencia en Helix, y sus
labores mas comunes
son vigilancia exterior y
escolta de expediciones.
Su superior en Helix es el
Teniente Pecci.

Es muy posible que no se
les ocurra, pero los gue-
rrilleros de GEA estéan
mucho mas relacionados
con los bajos fondos que
los Corps. y ademas
estan casi tan hbien
entrenados como ellos.
Pueden ser de mucha
gayuda en esta situacion
de emergencia.

Ademas. recaonoceran el
modus operandi del Clan
Tayato en cuanto vean a
los asesinados. No se lle-
van bien con los Corps.

pero ante la situacian reaccionaran bien. No
obstante intentaran
escapar cuando tengan
una oportunidad.

Computadoras Los registros de entra-
das y salidas de Helix son
perfectamente norma-
les. ya que Sato utilizo la
identidad de Silva. Nadie
tiene constancia de la
estancia de Sato en
Helix.

Ni Mifune ni Bamhbra
habian salido de Helix en
los ultimos 4 meses.

5i desean conocer que
personas llegaron a Helix
en el ultimo dirigible
obtendran la siguiente
pantalla:

BASE HELIX - LLEGADAS 620804
DIRIGIBLE ENCKE

INDIVIDUO ORI/DES/0CU
‘ O

Tsiolkovsky, L. JUR/HEL/LABS1
Gardner, G. JUR/HEL /LABS1

Everthart, H. SHU/HEL /CNTRL
Silva, H. JUR/HEL/MANT
Tchu, K. JUR/HEL/MANT
Okuda, M JUR/HEL /ENER
Dertouzos, L JUR/HEL /RECR
De la Iglesia, A. JUR/HEL /RECR
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PERSONAJES NO JUGADORES

SATD
Profesion: Asesino
Fuerza: 88
Constitucion: g5
Adgilidad: 100
Inteligencia: 69
Percepcian: 57
Apariencia: Bl
Acc./Asal.: 3
Nivel: 4

Puntosde vida: B2

INnconsciente: B
Parada: 25 %
Influencia: 87 %

Equilibrio Mental: B3 %

GEA

Profesion: Guerrillero GEA
Fuerza: 70
Constitucion: g4

Agilidad: a8
Inteligencia: 76
Percepcion: 68

Apariencia: B4

Acc./Asal.: 3

Nivel: 3

Puntosdevida: 57

INnconsciente: b
Parada: 25 %
Influencia: 75 %

Equilibrio Mental: 76 %

Resistencia a Enferrmedades y Venenos: 32 Resistencia a Enfermedades y Venenos: 31 %
HABILIDADES APRENDIZA IE: HABILIDADES APRENDIZAE:

Arma Corta 43 % Arma Corta 48 %

Cond. Vehiculo... 36 % Disfrazarse 74 %

Bastdn 67 % Conducir Vehiculo... 40 %

Pural arrojado 53 % Arma Larga 49 %

Pufal empufiado B7 % Comp/Com. 42 %

Disfrazarse 70 %

Artes marciales 67% STEGOCERAS

Montar animal 55% Stegoceras: Paguicefalosaurido inteligente.

EQUIPO:

Purial. Tarjeta identidad “Henry Silva”, disfraz.
" Sistek GL 10. cuadernos de Bambra.

_ ANTECEDENTES:

' Tatuaje del clan Tayato.

Resistencia a prejuicios: 72 %

JURASIA CORP
(Ver "150 Km a ninguna parte")

de pequeno tamano (2m). Utilizan a los diplo-
docinidos como rebaros. Utilizan sus manos
con cierta habilidad y viven en grupos de 8-10
miembros con dos-tres hembras gue dirigen
al grupa. Comunicacion no verbal a nivel de
empatia suave.

Atagues:

Mordisco [3d10] 50%
Garras (2d10) 50%
AxA=2

PER=B0%

PV=50



150 KILOMETROS A NINGUNA
PARTE

INTRODUCCION

La lucha por la supervivencia en Jurasia
forma parte de la vida cotidiana. Los PJ que
tomen parte en esta aventura tendran oca-
sitn de comprobario en sus propias carnes,
con todas las condiciones en su contra: heri-
dos. abandonados en la jungla y despravistos
de equipo tendran gque utilizar cada parcion
de sus energias si quieren conseguir regresar
a la civilizacion.

Cuatro o cinco personajes de profesion técni-
cos o cientificos, sin armas. y gue no se
Conozcan anteriormentea.

INFORMACION PARA LOS JUGADORES
Despues de unas merecidas vacaciones en
Jurasia. vuelves a la base Helix. en Silva Nixor.
para continuar con tu trabajo habitual.

Las vacaciones han sido necesariamente cor-
tas. pero te han devuelto nuevos animos. Por
delante te espera un largo perigdo de duro
trabajo.

La convocatoria para el embarque tuvo lugar
a las 10.15 de la manana. Desde entonces te
encuentras rodeado de extrafos a bordo del
Calcuta. un dirigible con base en Jurasia que
realiza regularmente la ruta entre esta ciudad
y Helix. El dia es soleado y caluroso. Desde la
cabina del dirigible la vista es impresionante:
kilbmetros y kilbmetros de densa jungla se
extienden hasta el horizonte.

INFORMACION PARA EL DJ

Abordo del Calcuta no hay ni policias ni
Jurasia Corps. A las 11.40 los motores comen-
zaran a hacer un ruido raro. Pareceran fallar
intermitentemente. Al poco se advertira la
dlarma entre la tripulacion. La mayor parte de
los pasajeros se encuentra paralizada de
terror. aferrados a sus asientos.

A las 11.45 el dirigible comenzara a perder
altura, mientras los motores dejan de funcio-
nar definitivamente.

La cabina sera un pandemonium de gritos
histéricos. empujones. personas que lloran
aterrorizadas...

150 km a ninguna

El suelo se aproximara inexorablermente. y los
personajes veran camo acaban sus vidas
estrellados contra las cimas de los arboles
mas altos.

BIENVENIDOS AL PARAISOD

El O hara hacer a cada uno de los personajes
una tirada de CON, ocultando cual es el moti-
vo de ésta.

Aguel gue obtenga la tirada mas baja sera el
primero en despertar. Cada unao de ellos
habra recibido 4d10 puntos de dafo. y tendra
un maodificador negativo a la actividad fisica
de -30 pero. como la necesidad hace inteli-
gentes a los tontos, tambien un modificador
positiva de +20 a cualguier actividad mental.
Aguel que despierte primero vera a su alrede-
dor los restos del aparato.

Hay restos por todos lados. Cadaveres en
posiciones absurdas. trozos del tejido del diri-
gible. restos de asientos. zapatos. maletas...
El resto de los PJ también habré sobrevivido.,
pero estaran inconscientes.

El DJ dejard al primer PJ gue se despierte
UNOS cuantos turnos para gue determine gué
es lo gue quiere hacer. Tiene abiertas todas
las posibilidades: saquear a los muertas,
intentar localizar a otros supervivientes y
despertarios. tratar de |localizar material util,
escuchar con atencian los sonidos de la selva
para comprobar que ningdn animal peligroso
se encuentra en las inmediaciones. etc.

Los otros personajes despertaran por si solos
[tirada de CON/3 por cada asalto] o seran des-
pertados por los demas [CON/2 al ser sacudi-
dos o reanimados por los demas).

Si alguno de ellos ha recibido mas de 24 pun-
tos de dano esto querra decir gue se ha roto
un brazo o una pierna. a decision del OJ. Su
modificacion al avance en el caso de haberse
roto una pierna es de -100% [no podra cami-
nar).

parte
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Si alguno de ellos trata de evaluar la situa-
cion, puede hacer tiradas de Conocimientos
Benerales o INT para llegar a las siguientes
conclusiones:

IDEA: El dirigible tiene una velocidad media
de 100 Kmvh. El vuelo durd una hora y media.
Par tanto la distancia recorrida es de 150 Km.

IDEA: La posicidn actual se encuentra mas
cerca de Jurasia que de Helix.

IDEA: Entre los restos del accidente quizé
haya algun material aprovechable.

Lista de material encontrado: Dos largueros y
una manta pueden componer una camilla;
una navaja en el bolsillo de un tripulante. Un
trozo de tejido del dirigible puede servir para
hacer una tienda de campana; Un trozo de
cuerda de unos 15 metros de longitud y un
peqguerio contenedor de liguido, vacio, con
capacidad para 330 cc.

IDEA: Con la navaja. y cortando unos parios
pueden hacerse lanzas y pinchos.

Los valores de utilizacion de estas armas son
los siguientes:

%Exito Dano
lanza (FUE+ARI/3 2did
pincho (FUE+AGBI/3 1db

IDEA: El accidente habra llamado la atencion
de los animales de Ios alrededores. Mejor
comenzar a moverse.

Da igual gue direccion elijan para avanzar
(aungue la lagica seria suroeste], ya gue los
acontecimientos gue tendran a continuacion
seran los mismaos.

Cuando todos despierten sera las 12.30 de la
manana. Si no deciden andar, si No esperar, o
constuir un refugio, o ambas cosas. los res-
tos del aparato seran pronto asaltados por
un grupo de Allosaurus. Seran 1di0, y perma-
neceran a la espectativa durante un rato si

descubren humanos vivos, pero poco a poco

Ccomenzaran a estrechar el cerco y a ingerir
cadaveres de las victimas del accidente.

Un Tiranosauro aparecera a las 12.45 y dara
cuenta de todo lo gque haya por alli, se mueva
0 No se mueva.

Si decidieron maverse:

El avance por la selva es dificil. La humedad y
el calor se hacen rapidamente insoportables.
Las ramas de los arbustos. algunas espino-
sas, se enredan, aranando tus contusiona-
das piernas. Mientras andas percibes el olor
de Ia selva que te envuelve. La visibilidad no
es mayor de 5 metros. Parece un ser vivo
gue tuviera ojos que se fijan en tu cogote.

ADVERTENCIA PARA EL DJ

Lo ideal seria gue el DJ haua previsto la situa-
cidn y gue uno de los personajes adopte el
papel de lider de forma natural o por sugeren-
ciadel O4.

El hecho de encontrarse en un ambiente hos-
til. con una fuerte carga emacional y lejos del
mundo conocido va a empezar a poner ner-
viosos a los P.

A lo largo de las horas gue pasen juntos sera
mas y mas patente gue las relaciones ermpie-
zan a deteriorarse. la confianza en los demas
disminuird. y solamente la voluntad de sobre-
vivir permitira al grupo salir adelante.

Sera labor del 0OJ simular lo mejor posible el
mal ambiente que se creara durante el tra-
yecto.

Mediante notas escritas en un papel ira des-
cribiendo a algunos jugadores aspectos del
comportamiento de los demas, de forma gue
los PJ esten encizafhados.

A pesar de |lo que pueda parecer. en un
ambiente tan humedo como la selva es nece-
sario consumir regularmente agua en abun-
dancia. pues de lo contrario el intensa calor
gue existe produce deshidratacian.

Ese ser@ el primer punto de roce entre los PJ.
No hay agua entre los restos del dirigible.
Tampoco hay riachuelos a la vista.

Al cabo de una hora la sed sera importante. Si
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no se encuentra un rio pronto los PJ gue no
pasen una tirada de CON perderan otro 5% a
la actividad.

MENSAL_IE DEL O (pasar escrito a uno de los
jugadores):

Ves a uno de tus companeros realizar un
extrarno gesto, como si bebiera a escondidas
de una cantimplora.

Se encontraréa un rio dos horas mas tarde.
despues de realizar una segunda tirada con-
tra la CON para ver si se pierde otro 5% a la
actividad.

Beber agua hasta hartarse hace recuperar
los modificadores negativos por deshidrata-
cion. En todo o que sigue. y mientras sea de
dia y no se disponga de agua se seguira el
mismo procedimienta de descuento de 5%
por perdida de agua.

DIAS DE VINO Y ROSAS

En cualguiera de los dias gue dure la aventu-
ra. y durante el periodo diurno se producirén
una serie de encuentros, que el 0J presen-
tara en el orden gue mejor le parezca:

A unos 5 metros de distancia se descu-
brirédn b stegoceras. Los PJ los percibiran
antes. Estan cuidando una puesta. Los
PJ deben, si quieren pasar desapercibi-
dos, hacer una tirada de
Acechar/Discrecion con un modificador
negativo de -15 y otra con -5 para alejarse
sin ser vistos. 5i alguno de los PJ falla la
tirada los stegoceras carreran tras ellos.
dejando tras de si a dos de ellos para que
continden vigilando la puesta. Combatiréan
hasta vencer o morir. A traves de la selva
se mueven con menos dificultad que los
humanos. .lo gue les permitiré ganar ven-
taja poco a poco.

En un claro del bosque un pelotdan de
Jurasia Corps tiene reunido de rodillas a
un grupo de unos 8 civiles. Uno de los
Corps. con mas ranga, va de uno en uno
preguntandole algo gue no puede enten

150 km a ninguna

derse. Su tono es duro. Les golpea. les
escupe. Al cabo de un rato hace un gesto
de cansancio Y da una orden a uno de sus
hombres, guien sin pensarlo comienza a
disparar en la nuca a cada uno de los civi-
les arrodillados. que van cayendo sin vida
mientras algunos de los otros sollozan.
Contemplar esta escena requiere pasar
una tirada de EQM. Si no se consigue
pasar se pierden 2d10 puntos de EOM y el
personaje adquiriréd un odio de por vida a
los Corps. En caso de pifia. el personaje
gue la ha cometido saldra gritando. enlo-
guecido temporalmente. Lo mas sensato
es alejarse silenciosamente
[Acechar/Discrecion sin modificadores).
Una manada de protoceratops. Es una
ocasidan para obtener algo de comida.
Para cazarlos hay gue medir la AGl de uno
de los jugadores con la AGl del lagarto. y
luego resolver el combate. Se consigua
liquidar o no al dino. el resto de la manada
se habra alejado ya. Un lagarto serdé sufi-
ciente para un Mmaximo de dos personas.
El DJ debe aprovechar |la ocasian para
enzarzar a los jugadores.

El cafnon: Se trata de el lecho profunda-
mente erosionado de un rio. Su profundi-
dad es de al menos 15 metros, y su
anchura de unos b metros. Por supuesto
gue no hay puentes de pasarela ni de
ningun otro tipo. El candn se prolonga
hasta el horizonte en los dos sentidos del
rio.

Para pasarlo solo se puede utilizar un
medio, que se le puede ocurrir al jugadar,
0 puede ser ideado mediante tiradas de
INT, o ldea:

Utilizar una rama colgante de un Ginko,
que permite llegar aproximadamente
hasta la mitad del ancho del carfon, para
saltar desde alli [produciendo al que o
haga 2d10 puntos de dafo]. o utilizar la
cuerda como medio para pasar dandose
impulso, una vez colgada.

Si algdin jugador cae al rio el dafno es 4d10
puntos de dano. 5i sobrevive sera arras-
trado por la corriente rio abajo. El 0 debe

barte
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hacerle tiradas de AGI-20 para conseguir
Oue se agarre a alguna roca gue sobresal-
ga del rio. 5i no sabe nadar y no consigue
agarrarse a nada en cinco asaltos habra
muerto ahogado. De Io contrario alguien
debe bajar a rescatarlo...

No es necesario decir que un kilbmetro rio
abajo esta la consabida catarata de 40
metros de alta.

El cadaver de un allosauro. evidentemen-
te destrozado por un Tirano esta tirado en
una pradera despejada. No hay moros en
la costa. a pesar de que varios tipos de
peguenos carroferos se reparten los res-
tos del festin.

El tamarno del animal hace que haya para
todos. Los PJ casi no tendran que luchar
para conseguir su parte.

Se recuperan los madificadores negativos
por falta de alimentacion. ‘
Un dirigible pasa por encima, a gran altura.
El 0 daré esperanzas a los jugadores a
sabiendas de que no van a conseguir
nada. El dirigible se dirige hacia el punto
del accidente.

Una zona pantanosa. El olor es patrido. En
realidad se trata de un conjunto de char-
cas. Una neblina proviniente del agua
estancada impide la vision mas alla de los
B8 metros. El acercarse a los bordes es
peligroso. pues en su interior habitan algu-
nos plesiosaurios gue no dudaran en ata-
car a los P si tienen ocasion.

Una gentileza del DJ: si alguno bebe agua
estancada sufriré vomitos que le haran
disfrutar de un -20% mas a la actividad a
menos gue se obtenga un critico en CON
tras beber.

En el pantano se puede encontrar algo de
comida: algunas plantas carnosas y
peguenos peces que se pueden cazar con
la lanza (dificultad -20)] o con ayuda de la
tela. utilizéndola como red [ABI-25]. Un
pez serd la racion de una persona. Si se
pesca con red se aobtendran 1db peces.

EL TE DE LAS CINCO
En la selva anochece muy temprano.

Aproximadamente a las cinco, cada tarde se
produce un aguacero completamente estre-
mecedor. Es imposible ponerse a refugio. La
copa de los arboles protegera durante no mas
de un cuarto de hora, tras o cual el aguacero
calard hasta los huesos a aguellos que no
esten protegidos debajo de una tela del dirigi-
ble. gue por supuesto es impermeable.

Si Nno se ha tomado esa precaucion el efecto
del aguacero producira un maodificador -5 a la
actividad durante las dos haras siguientes, y
para entonces las situacion sera. ..

EL SUEND DE UNA NOCHE DE VERAND
Los P no disponen de ningUn tipo de ilumina-
cion. Estan completamente desvalidos duran-
te la noche.

Pueden dormir en lo alto de un arbol, como
precaucion. o establecer un campamenta, en
el gue no podran encender fuego por dos
razones: en primer lugar porque carecen de
medios para hacerlo. y en segundo pargque
toda la madera esta completamente empa-
pada para esa hora.

Durante la noche hay dos clases de enemi-
gos:

En primer lugar los Styracosaurus. gue no son
lo bastante hébiles como para subir a los
arboles. pero gue les daran caza sin excusa
posible en el caso de que decidan pasar la
noche en el suelo. Estos animales apareceran
con un 15% de probabilidades y en un NuMero
de 1d10 gjemplares.

En segundo lugar unos pequenos parasitos
[agujas). predecesores de las garrapatas. gque
se encuentran por todos lados a la espera de
huespedes.

La probabilidad por jugador de ser atacado por
los parasitos es de un 20% por noche. Un indi-
viduo atacado sufre un modificador negativo
de -10% a cualquier actividad (fisica o mentall
hasta el final de la partida. Las agujas suelen
buscar las zonas del cuerpo con mas calor
corporal, como ingles. axilas. pies e interior de
las ufias para asentarse comodamente,
mientras extraen la sangre de su anfitrion.




EL Dr. LIVINGSTON, SUPONGO...
Durante el tercer dia. a la hora gue el 0] esti-
me opartuna. un grupo de Corps se abrira
paso en la selva hasta los jugadores. Son una
expedicion de rescate para el Calculta. Les
daran todo lo necesario para reponerles. y
trasladaran a los heridos a Jurasia.

ARTISTAS INVITADOS

CIVIL [BEA]

Acc./Asal.: 3

Puntos de vida BT
Trepar/Saltar : 102%
Iniciativa : 49%
Esconderse : 46%
Percepcion : BB%
Acechar/Discrecion : B7%
Comb. Cpo. a Cpao. : BB%
Parada : 259%
Arma Corta : 49 %
Disfrazarse : 74 %
Conducir Vehiculo... : 40 %
Arma Larga : 49 %

Computadora/Comunicaci: 42 %

JURASIA CORP

Acc./Asal.: 2

Puntos de vida : 38
Trepar/Saltar : B2%
Rastrear : 5B8%
Iniciativa : 41%
Esconderse : 40%
Percepcion : 77%
Acechar/Discrecian : B0%
Comb. Cpo. a Cpo. : 86% (+2)
Parada : 21%
Arma Corta : 51 %
Arma Larga : 51 %
Equipo:

Systek 6L 10: AS-300;:

retorno a shuimi

RETORNO A SHUIMI

INFORMACION PARA LOS JUGADORES
“Era nuestra primera mision como verdaderos
guerrilleros eco-anarguistas. Los arfios de
entrenamiento en la sombra,. las noches y
dias viendo como. el mundo se desmoronaba
a nuestro alrededor y sin poder hacer nada.
habian guedado atras. Nos habiamos infiltra-
do en la ciudad corrupta. en la mayor aberra-
cion que el hombre pudo concebir nunca...
estabamos en Jurasia. la paradoja temporal,
el gjemplo de la locura del hombre de nego-
cios elevada al maximo exponente...”

INFORMACION PARA EL DIRECTOR DE
JUEGD

Esta es una aventura pensada para tres juga-
dores de nivel 2 o superior, o cinco de nivel 1.
Todos ellos deben ser GEAs camuflados como
técnicos o coma LCorps en la Timebate. No
tiene por que conocerse entre ellos. Deben
mantener secreto su “tapadera”. ya gue uno
de ellos debera ser informado de gque su
mision es traicionarles y entregarios a
Ikegami, el jefe de la policia. aungque tiene gque
ser discreto. No conviene hacer notar la pre-
sencia de los GEAs en Jurasia.

El lugar de encuentro es el bar Scrash. en el
distrito Lacustre. Alli seran informados de su
mMision par una mujer gue No se identificara.
rodeada de tipos grandes. En este bar se red-
nen muchos paolicias y Corps. por lo gue no
sera sensato organizar una pelea. En este
momentao. ninguno de los PJs, a excepcion de
los que sean Corps Exterminadores. podra
portar arma alguna.

LA MISION

“Teneis que alcanzar y rehabilitar la base
Shuimi., abandonada hace tiempo. para su
utilizacion como almacen y base nuestra.
Sed discretos. No utiliceis transporte aereo.
Hacedlo por tierra. Podreis conseguir un
Trooper si os camufldais entre la praxima
caceria que sale manana hacia las llanuras
targuianas. Separaos del tufo en cuanto
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podais e id directamente a la base. Contamaos
con vosotros. Madre os saluda™ comenta la
muijer.

Si le preguntan a Angel, Inma o Johny. los
camareras-propietarios del Scrash. les diran
gue la mujer es Nina Castillo, tecnico de cro-
noportador y camello de Sero. No es muy de
fiar.

A la salida del bar se encontraran con una
banda de Lokos en sus aeromotos. gue les
increparan. IDEA: 5i tus PJs son tan chulos y
tan inconscientes comao para responder a las
provocaciones de los Lokos. haz gue la pelea
llame la atencion de la Paolicia y ésta actue
Con contundencia asesina. ..

5i no hay ningun problema. podran pasar la
noche haciendo lo que guieran. Déjales des-
cansar que lo van a necesitar. 5i el resto
duerme, el Traidor deberd contactar con
lkegami, en casa de Sanguino. en Angostao.
Hazselo saber con una nota en la que se com-
prometa tambien a otra P.

Buscale distracciones al traidor. organizale
una pelea o algo por el estilo y gue No lliegue a
tiempo para cuando el resto despierte.
Comunica a uno de los PJs que el traidor ha
dejado una nota en la que indica gue ha segui-
do el rastro a un tipo gue les observaba par la
noche. Convence a los PJs de que vayan a
buscarle. que es una buena persona y todas
esas artimanas sensibleras de laos buenas
Ols.

COMIENZA EL ESPECTACULD

' lkegami, que es un hijo de mala madre. habra

decidido. con la resaca de por la manana. gje-

‘cutar a “esos molestos geranios que se gue

rondan por agqui... No me impaorta que tenga-
mos un topo dentro, vamos a par ellns.” Asi
gue ya sabes,. cuatro policias colocados en
cada confluencia impartante de calles de
Omega.

La unica solucion para Ios PJs es pasar desa-
percibidos de la mejor manera. hasta poder

camuflarse dentro de un Trooper. El mejor
momento para hacerlo es fuera de la ciudad.
por lo gue aconsejamos gue intente primero
salir de Jurasia.

Cada cinco minutos gque pasen dentro de la
Ciudad. debes hacer una tirada secreta de
1di2 que te indicara:

1-8 Sinincidentes.
9 Un Policia los observa con extrareza
10 Un policia les pide identificaciones.
11 Seis palicias les piden identificaciones
12 Doce policias cargan contra ellos al
reconacerlas.

En caso de ser interrogados. deben superar
tiradas de influencia para intentar convecer al
palicia de que ellos son honrados ciudadanos.
Si tus PJs han decidido separase, haz la
misma tirada para cada una.

Si deciden gue no guieren salir de la ciudad,
obligales lanzandoles todas las fuerzas poli-
ciales y Corps gue desees.

La salida al exterior de Jurasia esta controla-
da mediante torretas. regidas por los Coarps
Exterminadores, situadas en el perimetro de
la puerta de salida-entrada. La puerta es un
arco de 40 metros de alto que lleva inhibido-
res de energia a su alrededor que cortan el
flujo del campo energeético. Desde las oficinas
de TimeGate se regulan las aperturas del
campo. en conjunto con la Torre Orwell desde
donde se vigila el perimetro de la ciudad. Las
autorizaciones para la salida o entrada de
Jurasia. se verifican directamente desde
Orwell por el G3 de los Corps. El soporte
informatico para estas comprobaciones esta
compuesto por tres ordenadores indepen-
dientes conocidos como Red 5.7.. conecta-
dos en trinidad. con o gue es necesario des-
conectarlos simultaneamente para poder
controlar manualmente la operacion. ya que
Si uno es apagado. los otros dos reasumen
sus funciones, provocando la alarma silencio-
sa directamente a las dependencias de
TimeGate. el B3 y la policia. El Sistema
Trinidad es capaz de realizar con uno solo de
sus ordenadores, todas y cada una de las




funciones. Cada ordenador de la red St esta
situado en un perimetro defensivo dentro de
diferentes localizaciones: Uno en la Torre
Orwell. Padre en las oficinas de la Timebate e
Hijo en el interior del bunker del Centro
Energético.

LA JUNGLA DE VERDAD

Fuera de la ciudad podran. superando tiradas
de “Acechar/discrecion” subir a la parte poste-
rior de un trooper en marcha. Tambien debn
hacer una tirada de “Trepar/saltar”. Un fallo
les impedira subir y les modificara con un -10
para el proxmio intento. Una pifia es la muer-
te segura bajo las ruedas del vehiculo.

La caravana esta farmada par tres smashers
al frente, arrasando todo lo que pueden, dos
troopers y diez Corps en triceratops. Todos
van armados con T-Loc MK Master, menaos
los troopers. que llevan T-Loc Jewell y tres de
los Corps. que llevan solo aguijones. Todos
visten ASI100 y van acompanados de doce
Rottweillers, ya que esta caceria se considera
“menar”.

5i se introducen dentro del Trooper, aqui solo
hay un técnico conductor, que no opondra
resistencia. Si ninguno de los PJs tiene la
hahilidad “Conducir vehiculo. Trooper”.
deberén dejar con vida al técnico y obligarle a
gue les ayuden.

Probablermente armen algo de escandalo. por
lo gue el vehiculo empezara a realizar
extrafias maniobras. Los Corps. llamaran por
radio y preguntaran por el motivo de la agita-
cion. Haz una tirada de 1d100. si sale menos
de 70. no resulta convincente su explicacian
y los otros cuatro vehiculos se dispondran a
bloguear al de los PJs. Los Corps tienen orde-
nes directas del G3 de no eliminar a ningun
BEA. sino de capturarlo y llevarlo a la Torre
Orwell para su posterior interrogatorio. No
obstante les amenazaran de manera muy
convincente (Todo PJ que tenga menos de
75% en EOQM se rendird]...

BLOODY RUNNER

En el momento en que esten siendo deteni-
dos para volver a Jurasia, entrara en escena
otra estrella invitada. Lanza 1db:

1 1d100 Predeinonychus
c-3 1 Tirano hambriento
4-5 Stegoceras a lomos de
Styracosaurus
5-b 10 Exteriores a lomos de
Pteromeganodones

Si aparecen saurios del tipo gue sean, los ata-
caran. Si son exteriores, hay una probabilidad
de un 75 % de gque los Corps disparen contra
ellos. Si esto es asi. los PJs pueden aprove-
char para huir con el trooper.

Esperamos gque tus PJs hayan conseguido
separarse del grupo de Corps. A partir de
agui. se suceden dos horas de camino hacia
Shuimi. Durante el trayecto. amenizaselo con
tiradas de 1d10. Estos son los sucesos proba-
bles:

1 1dB PJs contraen “Calihuevas”.
2 Son atacados por 1d4 Allosaurus.
3 Son atacados por 1d8 Pterodactilos.
4-6 El Trooper falla.
7 Una gran bandada de Peteinosaurus
les ataca.
B8-0 Unaestampida de Brachyosaurus les
aplasta.

Tras este tiempo alcanzan la base Shuimi.
Parece desierta, pero si de adentran en lo que
gueda de ella. una gran cupula de metal. des-
cubriran gue no estan solos. 1d20 Tarquianos.
fanaticos seguidores del Coronel tesler. ya
fallecido. les esperan armados con Big bun a
y b. Seran atacados por ellos. 5i consiguen
sobrevivir, deberan mandar un mensaje por
radio (La de la base todavia funciona) comuni-
cando gue han tomado la base.

IDEA: Haz incapie en la rapidez con que se
desarrolla todo. Este madulo esta pensado
para jugadores brutales. que disfrutan destri-
pando todo lo que se les pone por delante.

~retorno a shuimi




INVITADOS ESTELARES

JURASIA CORP

(Como en el madulo anterior)

CORP TARQUIAND

Acc./Asal.: 3

Puntos de vida : 4B
Trepar/Saltar : B2%
Rastrear : 58%
Iniciativa : 41%
Esconderse : 40%
Percepcian : 77%
Acechar/Discrecion : B0%
Comb. Cpo. a Cpo. : BB% (+2)
Parada : 2b%
Arma Corta :71%
Arma Larga : 51 %
Equipo:

Big Gun alpha o beta .
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~ cronapolis te reta

AMPLIANDO...

A continuacion te ofrecemos una lista de posibles fuentes de documentacion para gue
amplies tus conocimientos sobre el periodo de esplendor de los grandes saurios y que seguro
gue te ayudan a preparar con mas matices tus propios madulos:

Enciclopedia llustrada de los Dinosaurios. Or. David Norman. Ed. Susaeta.
Dinosaurios: Descubre los gigantes del mundo prehistorico. Ed. Planeta-de Agostini.
Guia de campo de los dinosaurios. Ed. Edaf.

The lllustrated Encyclopedia of Pterosaurs. Or. Peter Wellnhofer.

The Hot-blooded Dinosaurs. Or. A.J. Desmond, Ed. Blond & Briggs

Advanced studios about Dinosaurs. Or. Martin Hoecherl

World and mega-saurs. Prof Jack Sparrow. Ed. Blond & Briggs

The Comet is coming. N. Calder. BBC Publications/Viking Press

Bon [y . Tanaka. Ed. La Capula.

UNETE A NOSOTROS

CRONDPOLIS cree firmemente en las posibilidades de los Juegos de Ral y para potenciarios
nos hemos marcado los siguientes objetivos:

x Proporcionar a los jugadores y directores de juego todo lo necesario para el juego,
sacando al mercado ediciones de calidad. con un precio ajustado. pensando en todos los
bolsillos.

x Dar a conocer el mundo de los juegos de todo tipo (rol. estrategia. simulacion...]

entre todas aquellas personas a las que puedan interesar. En esta linea utilizamos los medios
a nuestro alcance: Libros, revistas. emisiones de radio, periddicos, programas de television.
etc.

* Colaborar con todos los jugadores y directores de juego en Espana. Sabemos que

muchos de vosotros teneis buenos materiales, juegos que habeis desarrallado, mundaos.

llustraciones. historias. Y nadie esta dispuesto a apostar por vosotras. Nosotros si. Estamos

dispuestos a sacudir el mundo del rol. Contamos con vosotros. Poneos en contacto con CRO-

NOPOLIS. Si vuestros trabajos merecen la pena nos encargaremos del resto. Hemos nacido de

un club de juegos. Conocemos bien los problemas de los aficionados. y nuestras ediciones '03
estan pensadas para vosotros.

Contacta con nosotros.

GRONOPOLIS

Apartado de Correos 329
28230 - Las Rozas
MADRID

Fax: (91] B36.17 .61
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TABLA DE AGRADECIMIENTOS
{0 gente que se ha ganado a pulso 1000 PXs)

Lanzar 1d100 y recogerlo. gue no esté la cosa como para ir perdiendo dadaos.

NOMBRE

Pedro Alcantara
Mikel Medina
M.A. Villar

Oabin Benedicte
Javier “_Jouyita”

y su ombligo Cosme
Daniel Santiago
Carios “el Zingaro”
Oaniel Alonso
Jdesus G. Gorriti
0. Mestre

Xabier Villar
Ignacio Martinez
Pablo Marmal
Paco Limon
bustavo de Dios
M°® Angeles Rdgz.
Companera Puri
Los Medina

John Byrnme
Kerman Medina
Los Villar :
Def Con Dos

Oscar, Dario. Gonzalo.
Javi. Pocholo, Enrigueta.

Blasin y Mr. Minit

Carmen. Mylady,
Sabik, Pipa. Thor

Scrash Bar:
Angel, Inma & Johny

Boyo & Concha
Felix & M Eugenia
Olga

FUNCION (Si la ha tenido)

Bebedor de Te con leche. Culpable de mi pasian paor los JOR.
Co-propietario de mi neurona.

Aizkolari del Igpiz. Compariero de juergas. Comprador habitual
de Capitan America.

Patriarca de los economistas. Sufridor de valares fluctuantes
del indice Dow Jones de Bilbao.

[adena perpetua por el asesinato de Tintin. Tupe privilegiado.
Playtester.

Armmeros de Comics Connexion. Victimas.

Soprano. Exiliado.

Conan Rey. Son Goku cadaver. Victima & Playtester.
Dibujante abnegado.

Ayudante de cocina. 5imbiosis pueblo-persona.Playtuester.
Inventor de la jodia puerta. Playtester y co-maquetador.
Amaestrador de Pterodactilos. Playtester.

Nanofighter. Escaneador en malas horas.

Enano insumiso. Vocecilla criticona.

Ranma Yz esuna avwn =, pero Tetsuo esta muy bien.
Surfer en secano. Victima.

Mujer de Pedro y paciencia con todos. Café esperando...adun!
Mujer de M.A. Control de danos.

Aguantan a Mikel. Santos.

Maestro de maestros. Next Man.

No aguanta a Mikel. Logico.

"i Papa [M.A.] no te conviertas en un exterior!"

Banda sonora. Inspiracion y jj Qué concierto el de la Revolverl!

M+D0. Competencia. Amigos.

Mascotas.

Avituallamiento. Centro de relax.
Tios. Apouo constante. Vecinos.
Mis padres. Paciencia extrema.

Companera de fatigas. Aguantadora de neuras.

...y todos aquellos que en algiin momento han deseado que el mundo

real nunca este tan podrido U corrupto como Jurasia.

JURASTA



JURASIA HOJA DE PERSONAJE

DATOS PERSONALES

Nombre

Nivel de seguridad

Profesion
PX
Acc./Asalto
Nivel

CARACTERISTICAS

|

Fuerza (FUE]
Constitucian [CON]
Agilidad [AGI]
Inteligencia [INT)
Percepcion (PER]
Apariencia [APA]

HABILIDADES GENERALES

Puntos de vida [CON/2] eiC iy Iniciativa/Reflejos [AGI/2] %
Inconsciente [CON/20 LR Juegos de Azar [PER/2] %
Lanzar [[FUE+PER)/2] _ %
Acechar/Discrecion [[AGI+PER)/Z] _ % Parada [AG/4] 5
Buscar referencias (INT-10] _ % Percepcion [PER] %
Idioma nativo [INT] SN Primeros Auxilios [INT/2] %
Comb. Cpo. a Cpo. [[FUE+AGI)/2] % Rastrear [[INT+PER)/2] 9
Conocimientos generales [INT/3] _ % Suerte [PER/Z2] oy
Equilibrio mental [INT] ey Trepar/Saltar [AGI] 9
Esconderse [[AGI+PER)/4] o wani
Idea [INT/2] % Res. enferm. y venenos [CON/3] %
Influencia [[INT+APA)/2] Res. a prejuicios

R F

F R FF R

|
£ F

Ater
Cr.enCC
Sero _ Dosis limite
Cr. en metalico
Spasm ___ Dosis diarias
Otras

HOJAFOTDCOPIABLE PARA USODELOS JUBADORES ©Ediciones CRONOPOLIS
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CRONUOPOLIS, todo un UNIVERSO de Juegos de Rol

Estos son otros juegos y suplementos. totalmente compatibles

Superhéroes Inc

Time Warp 2

Time Warp 3

XIix

Generador de Pls

con el Sisterma UNIVERSQO:

Los miticos vikingos fueron grandes héroes y conguistadores.
Tambien tenian su faceta humana. .. Descubre sus secretos en
esta gran campana con varios madulos de larga duracion.

No solo los americanaos tienen sus grandes héroes con vistosos
poderes. En nuestro pais han existido desde el siglo pasado y
ahora estan entre nasotros. Una delirante vision de Espana en
nuestro primer cormic-rol. k

Lagran Ddiseaft’empural iniciada con los acontecimientos ocu-
rridos en Jurasia. continia en un Universo alternativo donde
Hitler capturd tecnelogia del siglo XXX y salia victorioso de la
Segunda Guerra Mundial. Afios mas tarde, Ios alemanes de
este mundo nazi. se disponen a conguistar las estrellas, pero
No habian contado con un peguerno detalle...

La conclusion de este apocalipsis cronoldgico. La reordenacion
de la corriente temporal y la eliminacion de varias paradajés
alternativas es la misitn de un Selectu grupo de agentes muy
especiales.Campana con varios madulos de larga duracion.

El Universo del auténtico terror gotico. Todos Ios elementos.
personajes y datos de ambientacion para recrear los horrores
mas arraigados en la tradicion y En la mente de la humanidad.
Desearas no haberlo CDF]DCICICI

SwaarE para tu Drdenadur CDn el que te ahnrrarés Ia tarea de

Y la nueva linea editorial de CﬁNﬂPDLIS:

Comandos de Guerra

El Juego de Rol Bélico definitiva. El heroisrmo de Ios hombres
normales supera con creces la fantasia U la ciencia ficcion. Con
todos los elementos necesariué} ﬁéra converirte en un "buen
soldado” y luchar en pleno sigla XX.

Pedidos por corren:

Apartado 329

Las Rozas de Madrid
28230-MADRID
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El Juego de Rol Multiambiental
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Despuées de la gran catastrofe del Icaro
la Humanidad se encuentra en la necesi-
dad de viajar al pasado para sobrevivir.

Los hombres y mujeres del siglo XXX
veran cambiar radicalmente sus vidas al
ser arrojados a Jurasia, una ciudad cons-
truida 170 millones de afnos en el pasado.
Si el mundo que dejaron atras represen-

taba para ellos la miseria y la desola-

cion, Jurasia sera el peligro,
la corrupcion y la muerte.

En este suplemento de UNIVERSO
encontraras una ciudad que vive defendi-
da del exterior por un campo de fuerza,
una corporacion todopoderosa que mane-
Jja las vidas de los ciudadanos, decenas
de razas de dinosaurios, un movimiento

guerrillero dispuesto a todo con tal de
acabar con esta situacion y sobre todo
peligro. Por todas partes.
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