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Un suplemento para La Llamada de Cthulhu
escrito por el Dr. Michael C. LaBossiere

y traducido por el foro de Cthulhu en Inforol

Introduccion

En 1993, la linea de End Time, en manos Pagan Publishing, llegd a un brusco fin. En es-
te documento se incluye el material que escribi para el proyecto. Aunque éste nunca llegd
a completarse, aqui encontrards el resultado de muchas horas de trabajo.

End Time crecié a partir de mi aventura Luna de Sangre, aparecida en el libro Extra-
Aos Evos de Chaosium [N. del T.: Publicado en castellano por La Factoria de Ideas]. Bdsi-
camente se centra en un futuro sombrio en el que las estrellas han alcanzado su posicidn
(o estan a punto de hacerlo) y donde la humanidad se ha visto obligada a huir de la Tie-
ra.

Si este material demuestra tener una buena acogida, revisaré el texto para comple-
tarlo y organizarlo mejor. También tengo otfro material inconcluso, como mapas y similares.

Informacién legal

Este material es copyright 1993, 2001 del Dr. Michael C. LaBossiere. La traduccién es
copyright 2004, 2005 de sus respectivos traductores. Se puede distribuir libremente para uso
personal, siempre que no se modifique y que no se cobre por él ninguna cantidad aparte
de los costes normales de distribucion.

Visita mi pdgina web en www.opifex.cnchost.com.

Call of Cthulhu is the Registered Trademark of Chaosium Inc., and is used with their
permission. Chaosium Inc. is the Registered Trademark of Chaosium Inc.
Cthulhu Page: http://www.chaosium.com/cthulhu/

Actualizacién

Los enlaces de la informacién legal ya no son vdlidos, pero era necesario conservar
integramente el texto de la licencia. La pdgina actual de La Llamada de Cthulhu en
Chaosium es http://www.chaosium.com/index.php2section id=13. La web del Dr. LaBossie-
re es http://www.opifexphoenix.com/endtime/index.html.

Créditos de la edicidon espanola

Gracias a todos los que han participado en la tfraduccién y correccién de End Time,
que (salvo error u omisién) son, por orden alfabético:

Entropia Orhy
Glaaki Silvannus
Misne Tectokronos
Mérladon Letmein Vidimus
Orgasmatron Wsoran

Ultima actualizacién del texto original: 22/03/2002

Ultima actualizacién de la traduccion: 31/05/2007
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La versién del Guardién

2020: La primera base humana en la Luna queda
completada, a pesar de algunos accidentes misteriosos
y numerosos contratiempos debidos a la oposicién poli-
fica y a las dificultades financieras. La base lunar, bajo
mando de la O.N.U., opera con equipos multinacionales
y ayuda a mejorar el nivel de cooperacién internacional
en el espacio.

2022: El dr. Rice, de la N.AS.A., recibe de un amigo
una copia de Los Fragmentos Kercez y comienza su
fraduccién.

2027: El dr. Rice completa su traduccion e interpre-
tacion de Los Fragmentos Kercez y descubre que la obra
detalla gran parte del papel de los mi-go en el desarrollo
de la humanidad, asi como los secretos para destapar
los potenciales ocultos de la mente humana. Tratando
de usar los hechizos incluidos en el libro, el dr. Rice se
vuelve loco y es recluido. Después de su recuperacion, el
dr. Rice crea la Hermandad de Cristo, de cardcter anti-
espacial. Su traduccidén es encontrada por su colega el
dr. Tensier. Tensier siguiendo los pasos del dr. Rice trata
de desvelar los secretos contenidos en el libro y acaba
también loco. En el proceso, la mente de Tensier contac-
ta con Domaag Teel, un gigantesco ente alienigena al
que los mi-go llevan confinando durante siglos en la
Luna fratando de retrasar el regreso de los Primigenios.
En su locura, Tensier decide que Domaag Teel le re-
compensard con los secretos del tiempo y del espacio si
lo libera. Lo que el dr. Tensier no sabe es que Domaag
T'eel es una estUpida masa de carne alienigena que lo
Unico que desea es liberarse. Dos anos después, Tensier
regresa ala N.AS.A. .

2030: Debido a consideraciones politicas, el presu-
puesto de la N.AS.A. sufre importantes recortes para
destinar esos fondos a diversos programas sociales. Dia-
ne Saunders, la dindmica directora de la N.AS.A., lidera
la lucha contra el recorte de fondos. El dr. Tensier, que
estd obsesionado por llegar a la Luna, utiliza sus conside-
rables influencias en favor de Saunders. Finalmente, en
una agjustada votacién, se aprueba continuar con el
desarrollo espacial e incluso la directora Saunders consi-
gue dinero de la O.N.U. para una misién a Marte.

2033: La directora Saunders es asesinada por ele-
mentos de la Hermandad de Cristo. Sin su guia, la
N.A.S.A. comienza a cometer errores y la O.N.U. refira su
aportacion ala misibn de Marte.

2034: El dr. Tensier consigue su tfraslado a la base
lunar y répidamente inicia los pasos necesarios para
liberar a su «maestron. Poco después de su llegada, el dr.
Tensier libera a Domaag T'eel y es consumido por él. Los
mi-go y los humanos consiguen apresarlo de nuevo,
aungue a costa de la destruccién de los asentfamientos
humanos de la Luna. Los mi-go, temiendo una nueva
intromisién de los humanos, contactan con los lideres de
la Tierra y prohiben para siempre a la humanidad el

regresar a la Luna. Abandonados vy sin refugio, los super-
vivientes humanos de la Luna perecen.

2035: Domaag T'eel, cuya inteligencia se incremen-
16 de forma notable tras la consumicién del dr. Tensier y
de varios mi-go, comienza a retorcerse en la prision de
los mi-go. Los mi-go, bajo el disfraz de «os grises», por
razones desconocidas, advierten del peligro asociado a
esta entidad. En una reunién secreta de la O.N.U., a la
cual asisten «os grisesy, la O.N.U. decide estudiar el pro-
blema. El dr. Wu, del programa espacial de China, y
David LeSarre, el nuevo director de la N.AS.A., se relnen
en secreto para discutir los peligros que acechan a la
humanidad.

2036: Wu y LeSarre se reUnen de nuevo y deciden
proponer la creacion de una estacion orbital que servird
para la construccion de una nave espacial capaz de
llegar a Marte. Después de que ambos apliquen las
presiones necesarias, los gobiernos de China y EE.UU.
aprueban el inicio de la construccién de la estacion.

2038: Comienza la construccion de la estacion es-
pacial, que transcurre a un ritmo muy lento. Presiones
politicas consiguen nuevos recortes de fondos. La co-
rrupcion politica y el sobrecoste de las corporaciones
implicadas hacen que el proyecto se quede rdpidamen-
te sin fondos y su ritmo sea aun menor. El proyecto serd
nuevamente retrasado debido al equipo defectuoso
suministrado por los contratistas gubernamentales.

2039: La Luna, bajo la influencia de Domaag T'eel
comienza a cambiar su érbita. Pequefas inundaciones
costeras y desastres naturales tienen lugar, matando a
cientos de personas por todo el globo. Una pequena
parte de la ciudad de R'lyeh queda expuesta, asi como
de la isla de Ghatanothoa. Aumentan los casos de locu-
ra registrados en el mundo y las tasas de delincuencia a
medida que la influencia de los Primigenios crece. El dr.
Wu suplica mds fondos a su gobierno y con la ayuda de
la informacién contenida en unos antiguos textos y los
Ultimos datos cientificos, consigue persuadir al gobierno
chino para que aumente su esfuerzo de desarrollo espa-
cial. LeSarre tiene menos éxito en EE.UU., debido a que
la postura dominante en el gobierno estadounidense
estd en contra de gastar mds dinero en el espacio.

2040-2044: Domaag T'eel gana mds y mds poder y
la situacién en la Tierra continla empeorando a medida
que la érbita de la Luna estd mds alterada. Los desastres
naturales y las inundaciones costeras empeoran y se
vuelven muy graves en muchos sitios, causando millares
de victimas. Rlyeh estd practicamente emergida en su
totalidad asi como la isla de Ghatanothoa. Las cifras
mundiales de locura y delincuencia son extranas y alar-
mantemente altas, y se producen multitud de fenéme-
nos inexplicables. Ante esta realidad, muchas naciones
deciden involucrarse en la construccion de la estacion
espacial. En el 2042 comienza la construcciéon de la
Phoenix, una gran nave capaz de llevar a casi cien
personas en animacién suspendida hasta Marte.

2045: Se completa la construccién de la Phoenix y
parte hacia Marte. Al llegar a Marte meses después, la
fripulacion y los pasajeros comienzan la construccién del
domo de la colonia. Las condiciones en la Tiera conti-
nuan deteriordndose bajo la creciente influencia de los
Primigenios al tiempo que el velo entre los dos mundos se
debilita. Llevadas por la desesperacién, las naciones de
la Tierra dedican todas sus energias a la construccion de
naves espaciales. La locura, la violencia y el miedo pro-
vocan disturbios que se extienden por todas las grandes
ciudades del mundo.
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2046: La ciudad de Rlyeh y la isla de Ghatanothoa
emergen por completo. La situacién en la Tiera conti-
nUa empeorando. Por todo el globo, muchas pequefas
comunidades costeras son fomadas por los Profundos y
sus habitantes humanos asesinados o usados como
ganado reproductor. En el inferior, las pequenas comu-
nidades se someten a ofras criaturas de los Mifos. Los
barcos comienzan a desaparecer en los mares y los
aviones que despegan nunca llegan a su destino. El
miedo y la paranoia estdn a la orden del dia. En Marte,
se terminan las estructuras bdsicas de la colonia y se
comienzan a construir nuevos alojamientos bajo una
rdpida (y desesperada) tranquilidad.

2047: Una segunda nave, la Argos, con 100 huma-
nos a bordo en animacién suspendida, parte hacia
Marte. Se empieza la construccion de otras al despejarse
todas las dudas acerca del peligro al que se enfrenta la
humanidad. A pesar de que confindan los fallos y los
sobrecostes, la desesperacion y el miedo hacen que se
frabaje a destajo dia y noche para terminar las naves.

2048: El manto de la locura afecta ya a casi todo el
mundo. Las ciudades degeneran rdpidamente en zonas
de guerra y las pocas zonas rurales supervivientes se
encierran en si mismas. Los gobiernos que aun sobrevi-
ven declaran la ley marcial. Sélo en el espacio la vida
franscurre con cierta normalidad.

2049: Entre la confusién, China pone tres cohetes
en orbita, los cuales formardn una rudimentaria estacion
espacial. Después, dos grandes aviones espaciales son
puestos en orbita con los mejores y mds brillantes ciuda-
danos chinos, asi como numerosos oficiales del gobierno
y gente rica. Los EE.UU. lanzan dos cohetes mds, tres
lanzaderas espaciales y dos aviones espaciales y la U.E. y
Japdn hacen lo propio con una lanzadera y un cohete
cada uno. A pesar de que las condiciones en la improvi-
sada estacion son terribles, son muy superiores a las que
hay en la Tierra.

2050: Dos de las naves se completan y la tercera se
gueda a medias por falta de piezas. Las dos ya termina-
das parten hacia Marte, cada una con 300 seres huma-
nos a bordo en animacién suspendida. Una de las naves,
la Ark, sufre un fallo general en la planta de energia y
tanto la fripulacidén como los pasajeros perecen. La otra
nave, la Hope, estd a punto de llegar a Marte y unirse a
la colonia. La Tierra estd casi por completo sumida en el
caos y practicamente no queda ningun tipo de autori-
dad gubernamental. Los disturbios, los crimenes, la locu-
ray cosas aun peores estdn a la orden del dia en todo el
mundo.

2051-2054: La Hope llega a la colonia de Marte. Se
realizan unos pocos intentos desesperados para comple-
tar la Ultima nave en el 2052, pero en el 2053 cesan to-
dos los envios de cohetes cuando el Ultimo sitio de lan-
zamientos en Florida es tomado por una desesperada
multitud que lo destruye. En el 2054, no queda ya ni
rastro de ningn gobierno humano.

2055: Domaag T'eel finalmente se libera del campo
de contencidn de los mi-go. Después de asesinar y con-
sumir a todos los mi-go que es capaz de alcanzar con
sus seuddpodos, concentra sus esfuerzos en desviar mds
y mads la orbita de la Luna. Al poco tiempo, consigue
liberar al Gran Cthulhu y al resto de los Primigenios. Los
supervivientes humanos de la Tierra quedan horrorizados
al comprobar que el terror y la locura que habian visto
hasta ese momento palidecen ante la nueva era de
horror que amanece en la Tierra. En un acto de terrible
piedad, LeSarre ordena que se disparen todas las cabe-

zas nucleares que hay en los satélites militares en orbita
contra las ciudades que aun quedan en pie. Millones de
personas mueren envueltas en las bolas de fuego nu-
cleares, negando a los Mitos la posibilidad de poder
prolongar el terrible final de estas pobres gentes.

2056: Se recibe la Ultima transmisién desde la Tierra.
El mensaje, proveniente de la base antdrtica de la
O.N.U., habla de «oscuras y horribles figuras que se mue-
ven sobre el hieloy detrds de las cuales «se mueve algo
enorme, algo inhumanamente gigantesco..n. Poco
después de este mensaje de la base antdrtica, se pierde
también el contacto con la estacién espacial en orbita
sobre la Tierra.

2057: La colonia humana de Marte, con una po-
blacién de unas 500 personas, continda su lucha por la
supervivencia. La Phoenix es reconvertida en una esto-
cién espacial y las partes sobrantes se llevan a la superfi-
cie para que puedan ser usadas como materiales de
construccién. Se contintan recibiendo imdgenes desde
unos pocos satélites que aun operan en la orbita terres-
fre. Las imagenes son consideradas demasiado horribles
para que las vea el resto de la colonia y son mantenidas
en secreto por los lideres coloniales.

2058-2074: La colonia de Marte prosigue su super-
vivencia. Debido la la falta de suministros adecuados y
equipos, las condiciones en la colonia son demasiado
severas y mucha gente fallece. Obligados por la necesi-
dad de terraformar Marte, los colonos concentran sus
esfuerzos en la investigacion genética con la esperanza
de llegar a producir organismos que aporten oxigeno a
la atmdsfera. Sus esfuerzos se ven recompensados en el
2071 cuando un organismo fotosintético creado por
ingenieria genética apodado «Ohtoy [N. del T.: Se pro-
nuncia en inglés como «oh-twoy, es decir, «o-dos», como
la molécula de oxigeno, O2], es capaz de sobrevivir en
las duras condiciones climdticas de Marte. En el 2072, los
colonos comienzan a plantar «granjasy de estos orgo-
nismos con la esperanza de que los Ohtos serdn capa-
ces de producir una atmdsfera respirable en un par de
siglos. Para satisfacer sus necesidades presentes, los
colonos buscan formas de utilizar las materias primas
marcianas para construir refugios.

2076: A pesar de las severas condiciones, la colonia
comienza a crecer, aungue poco. La poblacién adulta
de la colonia se sitGa en aproximadamente 550 indivi-
duos. La expedicion del dr. John Taylor descubre unas
misteriosas ruinas, que son exploradas con cuidado con
la esperanza de que sean usadas por los colonos. La
estacién espacial comienza a recibir extranas fransmi-
siones que desafian cualquier infento de traducciéon vy
que proceden del espacio exterior. Los cientificos colo-
niales se dividen en dos grupos: los que creen que la
senal tiene origen inteligente y los que creen que se frata
de un fendmeno natural. Algunos cientificos quisieron
responder a la llamada, pero el Consejo (creyendo que
la humanidad ya tenia suficientes problemas como para
ademds revelar su posicidon a lo que podrian ser entida-
des hostiles) decidid que no se mandara ningun fipo de
senal de respuesta.

2077: Los colonos comienzan a convertir las ruinas
encontradas por el dr. Taylor en alojamientos y los prime-
ros colonos se mudan a ellos casi tan pronto como las
ruinas se presurizan. La segunda expedicion del dr. Taylor
se desvanece mientras exploraba ofro conjunto de
ruinas antiguas. El Consejo, tras ser informado de esta
circunstancia, decide declarar las ruinas como zona
restringida. Poco después, tres adolescentes enfran en
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las ruinas y nunca mds regresan. Se decide sellar con
piedras la entrada a las ruinas.

2078-2093: La colonia continba creciendo y mds
personas son frasladadas a las estructuras alienigenas.
Durante estos anos, se crean mds y mds granjas de Oh-
tos. Los cientificos coloniales detectan un aumento mi-
nusculo en los niveles de oxigeno del planeta. En el 2078,
ofro grupo de ruinas es hallado por la expedicién de la
dra. Diane Layner. Un miembro de la expedicién que se
habia perdido, es mds tarde encontrado inconsciente.
Insiste en que ha visto al dr. Taylor en las profundidades
de las ruinas. A pesar de la necesidad de contar con
mads alojamientos, las ruinas son selladas por orden del
Consejo. En el 2087, se fabrican por ingenieria genética
organismos capaces de sintetizar agua y en el 2088 se
distribuyen por el planeta. En el 2091, se reciben desde la
Tierra una serie de misteriosas e incomprensibles transmi-
siones de radio, y poco después se pierde todo contacto
con los satélites que orbitaban sobre la Tierra.

2094: La poblacién adulta de la colonia alcanza un
total de 645 personas y los niveles de oxigeno contindan
creciendo. Se crean genéticamente nuevos organismos
terraformadores y son introducidos en el ecosistema
marciano. Un grupo de veinte personas, violando las
prohibiciones del Consejo, entra en las ruinas prohibidas
para establecerse en ellas y desaparece.

2095: Ante la desesperante falta de equipo y mate-
rial manufacturado, los colonos comienzan a tfrabajar en
un plan para rescatar a la nave Ark, que se enconfraba
a la deriva en el espacio. Los planes se concretan en la
adaptacion de la Hope para realizar la misién de salva-
mento.

2096-2111: La vida continba en la colonia de Marte
y los niveles de oxigeno aumentan de forma casi imper-
cepftible. Se disehan mds organismos terraformadores
para acelerar el proceso. En el 2098 se recibe ofra serie
de extranas transmisiones desde fuera del Sistema Solar.
Los cientificos coloniales, todavia divididos, se enzarzan
en un acalorado debate sobre su naturaleza y conteni-
do. Una vez mds, el Consejo vota en contra de respon-
der alas transmisiones.

2112: La poblacién adulta alcanza los 700 indivi-
duos, aproximadamente, y habrian sido mds de no ser
por un grave accidente ocurido en uno de los aloja-
mientos. Una de las pocas sondas no tripuladas que
quedan es enviada a a Tierra con diversa instrumenta-
cion. Después de su llegada a la Tierra, la sonda transmi-
te durante treinta minutos imdgenes y lecturas hasta que
envia su Ultima imagen: una gran sombra oscura que
aparece delante de la sonda. Los técnicos que ven las
imdagenes de la sonda sufren una locura temporal debi-
do alo que en ellas se muestra. Las imdgenes son guar-
dadas en secreto por el Consejo para evitar futuros
incidentes.

2113: Los mi-go vigjan desde su base de Yuggoth
(Plutén) a Marte bajo la apariencia de «los grisesy y se
rednen con el Consejo en secreto. El Consejo acepta
permitir que «os grisesy establezcan una base lejos de los
asentamientos humanos, y decide dejarlos actuar libre-
mente si no interfieren en los asuntos de la colonia. Los
mi-go pronto establecen su base y comienzan a tfraba-
jar, de la manera misteriosa tan habitual en ellos, en sus
«cosas de alienigenasy.

2114: Los cientificos de la colonia detectan un
dramdtico incremento de los niveles de oxigeno en
Marte, asi como un aumento de la temperatura media
del planeta. Los cientificos sospechan que estos cambios

son una consecuencia de la actividad de «os grisesy,
pero el Consejo ordena a los cientificos que dejen de
investigar el fendbmeno. Se lanza la nave Hope en misién
de rescate de la Ark.

2115-2128: La colonia sigue creciendo y las condi-
ciones de Marte se van haciendo muy lentamente cada
vez mds parecidas a las ferrestres. Las alfombras de
Ohtos cubren grandes extensiones de la superficie de
Marte, bombeando oxigeno a la atmésfera y consu-
miendo didxido de carbono en cantidades cada vez
mayores. A finales de 2115, la Hope regresa a Marte con
la Ark. Los trabajos de reparacion y mejora de la Ark
comienzan tan pronto como llega a la drbita de Marte.
En 2116 se recibe un mensaje procedente de la Tierra,
aparentemente de origen humano. El Consejo decide
mantener en secreto este mensaje. En 2126 se recibe
ofra serie de transmisiones de mds alla del Sistema Solar.
El jefe cientifico encargado del proyecto, el dr. Chan,
desaparece al poco de recibirse las transmisiones. La
Unica pista de su desaparicién consiste en un cédigo
matemdtico garabateado de manera apresurada.

2129: Se envia a la Luna una de las dos Ultimas
sondas que quedan. Cuando la sonda llega a su desti-
no, manda datos durante siete horas antes de que se
pierda el contacto con ella. Los datos y las imdgenes de
la sonda son clasificados como secreto. Los cientificos
que no forman parte del Consejo comienzan a protestar
por el secretismo y demandan que se les permita ver las
imdgenes y revisar los datos. Un equipo de exploracion
de tres personas desaparece sin dejar rastro. Otro equi-
po de exploracién informa del avistamiento de extrafas
formas que no parecen humanas. Los equipos de explo-
racién comienzan a llevar en sus misiones pequenas
armas de tipo militar. Una expedicidon descubre un con-
junto de ruinas y las considera seguras.

2131-2145: La colonia prosigue su crecimiento y se
inicia una segunda colonia de menor tamano en las
ruinas recién encontradas. Los niveles de oxigeno siguen
aumentando y los cientificos prevén que, al ritmo actual,
Marte tendrd una atmésfera respirable en uno o dos
siglos. En 2132, tres personas de un grupo de exploracion
de cuatro miembros desaparecen y la cuarta persona es
encontrada corriendo sin control por la superficie de
Marte y apretando el gatillo de su arma descargada. El
hombre no se recupera nunca de su estado y se suicida
un mes después. En 2138 se recibe ofra serie de transmi-
siones de fuera del Sistema Solar y en el 2139 se recibe
ofra breve transmisién aparentemente de origen huma-
no. Como en casos anteriores, el Consejo mantiene el
contenido de las mismas en secreto. Wing Chan, un
ingeniero que habia construido su propio receptor, es
hallado muerto en la superficie de Marte, aparentemen-
te debido a un fallo en el sellado de su traje de vacio. En
2143 desaparecen dos personas mientras plantaban
Ohftos.

2146: La poblacién adulta se cifra en 2100 indivi-
duos. El Consejo de la colonia anuncia que la nave Ark
serd preparada para partir en mision a la Tierra y se
piden voluntarios para ir en ella. La misién estd progra-
mada para dentro de cuatro anos. Comienzan los trabao-
jos en las bases de Deimos y Phobos para que sean
usadas durante la misién a la Tierra.

2147: Fecha recomendada para empezar und
campana en «End Timey.
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Puntos clave en 1la
historia futura: La
versién de los jugadores

2020: Se completa la primera base humana en la
Luna, a pesar de algunos accidentes misteriosos y nume-
rosos contratiempos debidos a la oposicién politica y a
las dificultades financieras. La base lunar, bajo mando
de la O.N.U., opera con equipos multinacionales y ayu-
da a mejorar el nivel de cooperacién internacional en el
espacio.

2030: Debido a consideraciones politicas, el presu-
puesto de la N.AS.A. sufre importantes recortes para
destinar esos fondos a diversos programas sociales. Dia-
ne Saunders, la dindmica directora de la N.AS.A., lidera
la lucha contra el recorte de fondos. El dr. Tensier, que
estd obsesionado por llegar a la Luna, utiliza sus conside-
rables influencias en favor de Saunders. Finalmente, en
una qgjustada votacién, se aprueba continuar con el
desarrollo espacial e incluso la directora Saunders consi-
gue dinero de la O.N.U. para una mision a Marte.

2033: La directora Saunders es asesinada por ele-
mentos de la Hermandad de Cristo. Sin su guia, la
N.A.S.A. comienza a cometer errores y la O.N.U. retira su
aportacion ala misién de Marte.

2034: Durante las pruebas de un sistema de guiado
y de una planta de energia para la nave que vigjaria a
Marte, se produce un terrible accidente que desenco-
dena una tremenda explosién. La Base de la mision a
Marte queda completamente destruida y la onda ex-
pansiva producida por la explosion destruye los sistemas
de soporte vital de la base cientifica de la O.N.U. en la
Luna. Los altos niveles de radiacion impiden cualquier
infento de rescate y todos los miembros de los equipos
de la O.N.U. son dados por muertos.

2035: Conversaciones de alto nivel enfre EE.UU. y
China tienen lugar. Los medios de comunicacion infor-
man de una reunién secreta entre el director de la
N.A.S.A. David LeSarre y el director del programa espa-
cial chino, el Dr. Wu.

2036: En una comparecencia conjunta, EE.UU. y
China anuncian que cooperardn en la construccion de
una gran estacion espacial. Segun portavoces guber-
namentales, la intencién de los EE.UU. y de China es la
de usar la estacion espacial para «investigacion cientifi-
ca y como dique de construccién de la nave que serd
enviada en mision a Marte..

2038: Comienza la construccion de la estacion es-
pacial, que transcurre a un ritmo muy lento. Segun algu-
nos medios de comunicacién, se producen recortes en
el presupuesto debido a presiones politicas. Posterior-
mente, en una inspirada muestra de periodismo de in-
vestigacién, Leslie Cantor y Daniel Hsu revelan que el
proyecto estd sufriendo grandes retrasos debido a co-
rruptelas politicas y a equipo defectuoso entregado por
los contratistas gubernamentales.

2039: La Luna comienza a cambiar su orbita. Pe-
quenas inundaciones costeras y desastres naturales
fienen lugar, matando a cientos de personas por todo el
globo. Aumentan los casos de locura registrados en el
mundo vy las tasas de delincuencia. Los cientificos anun-
cian que el desvio de la érbita lunar se debe a una
anomalia en el campo gravitatorio lunar y los investiga-
dores sociales atribuyen el incremento de la delincuen-
cia y la locura al temor generado por las noticias de la
Luna. ExtraRamente, un estudio psicolégico presentado

por una fundacién privada revela que la mayoria de la
gente que sufre los ataques de locura no estd preocu-
pada por la Luna, pero si por ofra cosa (los detalles
exactos del estudio no se hacen publicos). China anun-
cia que incrementa de forma sensible sus actividades
espaciales mientras que los EE.UU. anuncian sélo un
modesto incremento de fondos.

2040-2044: La Luna continda desvidndose de su 6r-
bita y las teorias cientificas y pseudo-cientificas sobre lo
que puede estar pasando se publican a diario en los
periddicos y en los programas televisivos de opinion. Los
desastres naturales y las inundaciones costeras empeo-
ran y se vuelven muy graves en muchos sitios, causando
millares de victimas. Las cifras mundiales de locura y
delincuencia son extranas y alarmantemente altas, y se
producen multitud de fendmenos inexplicables. La ma-
yoria de los cientificos estdn desconcertados ante esta
situacién y no encuentran una explicacion. Otras nacio-
nes anuncian su compromiso de involucrarse en la cons-
fruccién de la estacion espacial. En el 2042 comienza la
construccién de la Phoenix, una gran nave capaz de
llevar a casi cien personas en animacién suspendida
hasta Marte.

2045: En medio de grandes celebraciones y bajo
una intensa cobertura de medios de comunicacién, la
Phoenix es completada y lanzada hacia Marte. Cada
dia, millones de personas se rednen frente a sus televiso-
res para seguir los progresos de la Phoenix. Cuando la
nave llega a Marte meses después, la tfripulacion y los
pasajeros comienzan la construccion de la colonia mar-
ciana. Una a una, la mayoria de las naciones industriali-
zadas se apuntan a la construccién de naves espacia-
les. La locura, la violencia y el miedo provocan disturbios
que se extienden por todas las grandes ciudades del
mundo. Los psicdlogos y socidlogos atribuyen los pro-
blemas a cosas como el temor a la Luna, al auge del
proletariado frente a los abusos del capitalismo, a la
histeria inducida por la fuerza gravitatoria y a otras cosas
parecidas. El nUmero de grupos religiosos, especialmen-
te aquellos que pregonan que el fin del mundo estd
llegando, crece cada dia. Casi todos los programas de
televisidn de opinidn hablan del empeoramiento de las
condiciones en el planeta y todo el mundo tiene su
propia explicacién.

2046: La situacion en la Tierra contina empeoran-
do. Por todo el globo, se pierde el contacto con muchas
pequenas localidades costeras y circulan historias acer-
ca de cémo unos «hombres-pezy han tomado el control
de estas comunidades. También se pierde el contacto
con ofras pequenas comunidades del interior y empie-
zan a circular extrafos rumores sobre lo que estd pasan-
do. Segun los periddicos y los noficiarios televisivos, los
barcos comienzan a desaparecer en el mar a un ritmo
inquietante y algunos aviones que despegan nunca mds
vuelven a aterrizar. El miedo y la paranoia estdn a la
orden del dia. Surgen nuevas teorias que intentan expli-
car los diversos fendmenos que incitan al debate pero
que no aportan explicaciones reales. En Marte, se termi-
nan las estructuras bdsicas de la colonia y se comienzan
a construir nuevos alojamientos bajo una rdpida tranqui-
lidad.

2047: Una segunda nave, la Argos, con 100 humao-
nos a bordo en animacién suspendida, parte hacia
Marte. El Dr. Harold Jarven presenta una simulacién por
ordenador en la que se indica que si la Luna continda
desvidndose de su érbita podria provocar la muerte de
una parte muy importante de la humanidad vy sus inves-
tigaciones sugieren que la extincién de los dinosaurios se
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habria producido por un desvio similar de la érbita lunar.
Tras ser hecha publica la teoria del dr. Jarven, se empie-
za la construccion de otras tres naves como respuesta al
peligro al que se enfrenta la humanidad. A pesar de que
sigue habiendo fallos y sobrecostes, la desesperacion y
el miedo hacen que se frabaje a destajo dia y noche
para terminar las naves.

2048: El manto de la locura afecta ya a casi todo el
mundo. Muchos cientificos sociales, bidlogos y psicdlo-
gos publican teorias en las cuales sugieren que la locura
actual es debida a una memoria genética de cataclis-
mos previos. Otros cientificos denuncian esas teorias
como pseudo-cientificas. Las ciudades degeneran rdpi-
damente en zonas de guerra y las pocas zonas rurales
supervivientes se encierran en si mismas. Los 3000 miem-
bros de un grupo religioso, la Orden del Amanecer Lunar
se suicidan en un pargque publico en un acto refransmiti-
do a todo el mundo por television. Otros grupos religiosos
hacen lo mismo. Sélo en el espacio la vida transcurre
con cierta normalidad.

2049: Entre la confusion, China pone tres cohetes
en orbita, los cuales formardn una rudimentaria estacion
espacial. Después, dos grandes aviones espaciales son
puestos en orbita con los mejores y mds brillantes ciuda-
danos chinos, asi como numerosos oficiales del gobierno
y gente rica. Los EE.UU. lanzan dos cohetes mds, tres
lanzaderas espaciales y dos aviones espaciales y la U.E. y
Japdn hacen lo propio con una lanzadera y un cohete
cada uno. A pesar de que las condiciones en la improvi-
sada estacion son terribles, son muy superiores a las que
hay en la Tierra.

2050: Dos de las naves se completan y la tercera se
queda a medias por falta de piezas. Las dos ya termina-
das parten hacia Marte, cada una con 300 seres huma-
nos a bordo en animacioén suspendida. Una de las naves,
la Ark sufre un fallo general en la planta de energia y
tanto la tfripulacién como los pasajeros perecen. La ofra
nave, la Hope, estd a punto de llegar a Marte y unirse a
la colonia. La Tierra estd casi por completo sumida en el
caos y practicamente no queda ningun tipo de autori-
dad gubernamental. Los disturbios, los crimenes, la locu-
ray cosas aun peores estdn a la orden del dia en todo el
mundo.

2051-2054: La Hope llega a la colonia de Marte. Se
realizan unos pocos intentos desesperados para comple-
tar la Ultima nave en el 2052, pero en el 2053 cesan to-
dos los envios de cohetes cuando el Ultimo sitio de lan-
zamientos en Florida es tomado por una desesperada
multitud que lo destruye. En el 2054, no queda ya ni
rastro de ningun gobierno humano.

2055: La Luna sigue desvidndose de su érbita y su
influencia gravitatoria produce mds alteraciones en la
Tierra. En 4rbita, se completan tres naves y se envian
hacia Marte. Un terrible error informdtico provocado por
una causa desconocida tiene como consecuencia el
lanzamiento desde los satélites militares en orbita de
numerosas cabezas nucleares sobre los cenfros de po-
blacién que quedaban en pie. Millones de personas
mueren envueltas en las bolas de fuego nucleares.

2056: Se pierde también el contacto con la esta-
cién espacial en orbita sobre la Tierra. Se piensa que la
radiactividad procedente de la Tierra afectd de alguna
manera a los sistemas electronicos y energéticos de la
estacion.

2057: La colonia humana de Marte, con una po-
blacién de unas 500 personas, continda su lucha por la
supervivencia. La Phoenix es reconvertida en una esta-

cién espacial y las partes sobrantes se llevan a la superfi-
cie para que puedan ser usadas como materiales de
construccién. Se contindan recibiendo imdgenes desde
unos pocos satélites que aun operan en la érbita terres-
fre. Las imdagenes recibidas estdn demasiado distorsio-
nadas como para proporcionar informacién Util sobre las
condiciones en la Tierra.

2058-2074: La colonia de Marte prosigue su super-
vivencia. Debido la la falta de suministros adecuados y
equipos, las condiciones en la colonia son demasiado
severas y mucha gente fallece. Obligados por la necesi-
dad de terraformar Marte, los colonos concentran sus
esfuerzos en la investigacién genética con la esperanza
de llegar a producir organismos que aporten oxigeno a
la atmdsfera. Sus esfuerzos se ven recompensados en el
2071 cuando un organismo fotosintético creado por
ingenieria genética apodado «Ohto» (N. del Traductor:
se pronuncia en inglés como «oh-twoy, es decir, «o-dosy,
como la molécula de oxigeno, O2 ), es capaz de sobre-
vivir en las duras condiciones climdticas de Marte. En el
2072, los colonos comienzan a plantar «granjasy de estos
organismos con la esperanza de que los Ohtos serdn
capaces de producir una atmadsfera respirable en un par
de siglos. Para satisfacer sus necesidades presentes, los
colonos buscan formas de utilizar las materias primas
marcianas para construir refugios.

2076: A pesar de las severas condiciones, la colonia
comienza a crecer, aungue poco. La poblacién adulta
de la colonia se sitUa en aproximadamente 550 indivi-
duos. La expedicion del dr. John Taylor descubre unas
misteriosas ruinas, que son exploradas con cuidado con
la esperanza de que sean usadas por los colonos. La
estacién espacial comienza a recibir extranas transmi-
siones que desafian cualquier infento de traduccion y
que proceden del espacio exterior. Los cientificos colo-
niales se dividen en dos grupos: los que creen que la
senal tiene origen inteligente y los que creen que se frata
de un fendmeno natural. Algunos cientificos quisieron
responder a la llamada, pero el Consejo (creyendo que
la humanidad ya tenia suficientes problemas como para
ademds revelar su posiciéon a lo que podrian ser entida-
des hostiles) decidié que no se mandara ningun tipo de
senal de respuesta.

2077: Los colonos comienzan a convertir las ruinas
encontradas por el dr. Taylor en alojamientos y los prime-
ros colonos se mudan a ellos casi tan pronto como las
ruinas se presurizan. La segunda expedicion del dr. Taylor
se desvanece mientfras exploraba otro conjunto de
ruinas antiguas. El Consejo, tras ser informado de esta
circunstancia, decide declarar las ruinas como zona
restringida. Poco después, tres adolescentes enfran en
las ruinas y nunca mds regresan. Se decide sellar con
piedras la entrada a las ruinas.

2078-2093: La colonia continGa creciendo y mds
personas son frasladadas a las estructuras alienigenas.
Durante estos afios, se crean mds y mds granjas de Oh-
tos. Los cientificos coloniales detectan un aumento mi-
nusculo en los niveles de oxigeno del planeta. En el 2078,
otfro grupo de ruinas es hallado por la expedicién de la
dra. Diane Layner. La investigacion de las ruinas revela
que tiene contaminacion radiactiva. El Consejo ordena
sellar las ruinas por el bien de la comunidad. En el 2087,
se fabrican por ingenieria genética organismos capaces
de sintetizar agua y en el 2088 se distribuyen por el plo-
neta. El Consejo anuncia que todos los satélites que
quedaban en é4rbita terrestre han sido destruidos por el
deterioro orbital.

pégina 7



EnNO TIME

2094: La poblacion adulta de la colonia alcanza un
total de 645 personas y los niveles de oxigeno contindan
creciendo. Se crean genéticamente nuevos organismos
terraformadores y son introducidos en el ecosistema
marciano. Un grupo de veinte personas, violando las
prohibiciones del Consejo, entra en las ruinas prohibidas
para establecerse en ellas y desaparece. El Consejo
envia un grupo de rescate que informa de que los nive-
les de radiacion siguen siendo demasiado altos y supo-
nen un peligro para los seres humanos y por ese motivo
el equipo de rescate no puede recuperar los cuerpos.

2095: Ante la desesperante falta de equipo y mate-
rial manufacturado, los colonos comienzan a tfrabajar en
un plan para rescatar a la nave Ark, que se encontraba
a la deriva en el espacio. Los planes se concretan en la
adaptacién de la Hope para realizar la mision de salva-
mento.

2096-2111: La vida continba en la colonia de Marte
y los niveles de oxigeno aumentan de forma casi imper-
cepftible. Se disefian mds organismos terraformadores
para acelerar el proceso. En el 2098 se recibe ofra serie
de extranas transmisiones desde fuera del Sistema Solar.
Los cientificos coloniales, todavia divididos, se enzarzan
en un acalorado debate sobre su naturaleza y conteni-
do. Una vez mds, el Consejo vota en contra de respon-
der alas transmisiones.

2112: La poblacién adulta alcanza los 700 indivi-
duos, aproximadamente, y habrian sido mds de no ser
por un grave accidente ocurido en uno de los alojo-
mientos. El Consejo anuncia que una de las pocas son-
das no fripuladas que quedan ha sido enviada a la
Tierra. La sonda sufre una serie de averias al enfrar en la
orbita terrestre, lo que le impide mandar sefales cohe-
rentes a Marte.

2114: Los cientificos de la colonia anuncian un
dramdtico incremento de los niveles de oxigeno en
Marte, asi como un aumento de la temperatura media
del planeta. Los cientificos certifican que dicho creci-
miento se debe a los microorganismos terraformadores
creados en la colonia. Se lanza la nave Hope para res-
catar ala Ark.

2115-2128: La colonia sigue creciendo y las condi-
ciones de Marte se van haciendo muy lentamente cada
vez mds parecidas a las tferrestres. Las alfombras de
Ohtos cubren grandes extensiones de la superficie de
Marte, bombeando oxigeno a la atmdsfera y consu-
miendo didxido de carbono en cantidades cada vez
mayores. A finales de 2115, la Hope regresa a Marte con
la Ark. Los trabajos de reparacion y mejora de la Ark
comienzan tan pronto como llega a la drbita de Marte.
El dr. Chan, un relevante cientifico, desaparece tras
dejar una nota de suicidio. Las intensas busquedas reali-
zadas para localizarlo fracasan y se presupone que el dr.
Chan ha llevado a cabo las intenciones expresadas en
su nota de suicidio.

2129: La colonia alcanza los 1000 individuos adul-
tos. Un equipo de exploracién compuesto por diez
miembros liderado por el prestigioso dr. Lin desaparece
sin dejar rastro mientras buscaban mds ruinas aptas para
ser usadas como alojamientos. Mds tarde se encontraron
algunas piezas de equipo muy danadas pertenecientes
a la expedicion, por lo que se concluyd que habian
perecido a causa de una tformenta de arena. Por orden
del Consejo, se envia una nueva sonda a la Tierra. Las
imdagenes que ésta envia son de muy mala calidad y no
aportan datos Utiles sobre las condiciones de vida en la
Tierra.

2130: Se envia a la Luna una de las dos Ultimas
sondas que quedan. La sonda consigue enviar algunas
imdagenes de la Tierra antes de que se pierdan las comu-
nicaciones. Un equipo de exploraciéon de tres personas
desaparece sin dejar rastro. Una expedicién descubre un
conjunto de ruinas y las consideran seguras.

2131-2145: La colonia prosigue su crecimiento y se
inicia una segunda colonia de menor tamano en las
ruinas recién encontradas. Los niveles de oxigeno siguen
aumentando y los cientificos prevén que, al ritmo actual,
Marte tendrd una atmésfera respirable en uno o dos
siglos. En 2132, fres personas de un grupo de exploracion
de cuatro miembros desaparecen y la cuarta persona es
encontrada corriendo sin control por la superficie de
Marte. Se piensa que el hombre se volvié loco y maté al
resto del equipo. El famoso ingeniero colonial Wing Chan
es enconfrado muerto en la superficie de Marte debido
a un fallo en el sellado de su fraje espacial.

2146: La poblacion adulta se cifra en 2100 indivi-
duos. El Consejo de la colonia anuncia que la nave Ark
serd preparada para partir en mision a la Tierra y se
piden voluntarios para ir en ella. La misién estd progra-
mada para dentro de cuatro anos. Comienzan los trabao-
jos en las bases de Deimos y Phobos para que sean
usadas durante la misién a la Tierra.

2147: El presente.
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INFURMACION PLANE TARIA

La Luna en End Time

Datos fisicos

La Luna tiene 3476 kildmetros de didmetro y una
gravedad en la superficie de un sexto de la terrestre.
Aungue esto significa que los objetos sélo pesan una
sexta parte que en la Tierra, no implica que la gente
pueda cargar con seis veces mds peso, puesto que los
objetos siguen siendo tan voluminosos e incémodos
como en cualquier parte. Las personas (y otros seres)
pueden moverse rdpidamente en la luna mediante
grandes saltos, pero eso puede resultar peligroso y no es
muy recomendable, no porque sea probable que el
individuo acabe flotando en el espacio, sino porque una
mala caida puede causarle lesiones o danar su traje.

La Luna, como es bien sabido, es extremadamente
hostil para la vida. La temperatura diurna en la superficie
del ecuador es de 127°C, y la nocturna de -173°C, por lo
que se frata de un medio ambiente extremo. Ademds, la
Luna carece de atmdsfera. Estos factores supondrdn una
muerte muy rdpida para cualquier ser humano inade-
cuadamente protegido. En cualquier biblioteca podrds
encontrar mds informacién y mapas detallados de la
superficie lunar.

Condiciones actuales

En la superficie de la Luna yacen los restos dispersos
de la base de la ONU de la misién a Marte, destruida
cuando Domaag Teel imrumpid en la superficie lunar
durante su primera fuga, en 2014 [N. del T.: Hechos na-
rrados en el escenario Luna de Sangre', aparecido en
Extranos Evos]. Cerca de los restos descansa la Base
Cientifica Lunar de la ONU, casi intacta. La planta de
energia y la mayoria de los sistemas eléctricos se vieron
consumidos durante el confinamiento de Domaag T'eel
en 2034, pero la estructura de la base aun es sélida.

La Luna es en la actualidad dominio indiscutido de
Domaag T'eel. Esta enorme criatura alienigena habita en
las zonas huecas de la luna y de vez en cuando asoma
algunos pseuddpodos por la superficie en busca de
comida. Los seres de los Mitos, decididos a mantener a
Domaag T'eel bien alimentado y feliz, le proporcionan un
suministro constante de comida (sobre todo humanos
cautivos, elegidos entre los supervivientes de la Tierra).
Domaag T'eel es la clave del actual dominio de los Pri-
migenios sobre la Tierra, puesto que fue su alteracion de
la érbita lunar la que les permitié abrirse paso hasta esta
dimensidon o despertar de su prolongado letargo. Por
ello, los seres de los Mitos estdn decididos a proteger a
Domaag T'eel e impedir que los metomentodos huma-
nos y mi-go interfieran con él. Obviamente, tanto mi-go
como humanos estdn decididos a hacer algo con Do-
maag-T'eel, pero hasta este momento ninguna de las
dos razas dispone de los recursos necesarios para actuar
contra él.

Muerte en la Luna y en el
espacio

El entorno fisico

El espacio es muy peligroso para los seres humanos,
y el peligro principal proviene del hecho de que en él no
hay oxigeno ni presion suficiente para el cuerpo huma-
no. Una persona expuesta al vacio si un fraje adecuado
morird con gran rapidez (no hace falta ni tirar los dados).
Una fuga en un vehiculo presurizado (o en un edificio, o
en un traje) desembocard en una pérdida de aire y
presion. El Guardidn deberia manejar con cuidado estas
situaciones segun las condiciones especificas y las exi-
gencias de la frama. Si los sistemas de soporte vital de
cualquier entorno fallan y se acaba el aire, los que estén
dentro se asfixiaran.

La baja gravedad de la luna y la gravedad cero
del espacio dificultan bastante las actividades humanas.
Estas operaciones deben ser controladas mediante la
habilidad de Actuar en Gravedad Cero o Baja.

Combate

El combate en el espacio o en la Luna es suma-
mente complicado y peligroso. Todas las habilidades de
combate se promedian con lo que tenga el personaje
en la habilidad de Actuar en Gravedad Cero o Baja.
Ademds, las armas con retroceso (como todas las armas
de fuego) pueden provocar que se pierda el control.
Cada vez que se dispare un arma hay que hacer una
firada de Actuar en Gravedad Cero o Baja, con un
penalizador de tantos percentiles como el dafio méximo
del arma si el personaje estd agarrado a algo, y el doble
si carece de asideros (por ejemplo, disparar una escope-
ta de galga 12 sin asideros haria que la firada tuviera un
penalizador del 48%). Si se falla esta tirada, el personaje
perderd el control y se verd impulsado en sentido contra-
rio al disparo (la distancia y las consecuencias se dejan
en manos del Guardidn). No podrd volver a actuar hasta
que supere una firada de Actuar en Gravedad Cero o
Baja.

Toda criatura vulnerable a los efectos del vacio y
que tenga la desgracia de sufrir algin daio mientras
lleve puesto un traje espacial se verd sometida a los
siguientes efectos: El dafo inicial serd el normal. Si este
dano no excede el doble de los puntos de armadura del
tfraje, éste se sellard solo (si dispone de esa capacidad).
En caso contrario, el traje no podrd autosellarse y su
usuario comenzard a sufrir un dano por turno igual a la
mitad del dano original, hasta que muera, arregle los
danos o encuentre refugio.

Marte en End Time

Datos fisicos

Marte tiene 4217 kildmetros de didmetro en el
ecuador [N. del C.: son 4217 millas terrestres, o 6794 kilo-
metros], y una gravedad superficial del 38% de la terres-
fre. Su dia solar medio es de 24 horas, 39 minutos y 35.23
segundos, y orbita alrededor del sol cada 686.98 dias.
Aunque la baja gravedad permite que los humanos
puedan levantar mds peso que en la Tierra, el volumen
de los objetos no se ve afectado, y en la prdctica los
personajes no podrdn cargar mucho mds que sus pre-
decesores terricolas. Ademds, los seres humanos que
lleven cierto tiempo en Marte (y en especial los nacidos
alli) descubrirdn que su fuerza fisica es menor que la de
los de la Tierra.
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A pesar de los cambios que han producido los es-
fuerzos de terraformacién de humanos y mi-go, la super-
ficie de Marte sigue sin ser un lugar adecuado para una
persona que carezca de proteccion. La atmdsfera tiene
actualmente una presion de 1/86 de la terrestre (una
mejora, teniendo en cuenta que inicialmente era de
1/100) y un contenido en oxigeno del 5% (cuando el
original era précticamente del 0%). La temperatura en la
superficie oscila entre los -139°C en los polos y los 21°C en
el ecuador, una leve mejora desde los -140°C y 20°C
iniciales.

La superficie marciana estd formada en su mayor
parte por terreno accidentado, aungue también existen
algunas regiones volcdnicas, numerosos cafones y mu-
chos lechos fluviales secos que rompen la monotonia del
paisaje. El hemisferio sur estd lleno de crdteres, de modo
muy similar a la Luna, mientras que el norte se compone
sobre todo de llanuras, con crdteres de impacto mucho
menores que los del sur. También posee muchos volca-
nes, como los de Tharsis, y enormes canones (de hasta
200km de largo y 7km de profundidad). Por supuesto,
ninguna descripcidon de Marte podria dejar de mencio-
nar los canales. Estos canales, que tienen hasta 30km de
ancho y varios centenares de kildmetros de largo, son
resultado de la erosidn producida por el agua que hubo
en Marte en una época mds cdlida. El planeta también
dispone de casquetes de hielo en los polos, que los co-
lonos perforan para conseguir agua. Por Ultimo, Marte
fiene dos satélites: Phobos y Deimos.

Presencia humana

Una Unica estacion humana orbita Marte, acom-
panada de las naves espaciales que quedan y de dos
satélites. Actualmente se tfrabaja para establecer bases
en Deimos y Phobos, y se confia en que estén operativas
en menos de un ano. A la poblacién general de la colo-
nia se le ha ocultado el propédsito exacto de estas bases,
pero van a protagonizar un papel en la Operacién Re-
greso a Casa. Esta misidon, que se encuentra aun en fase
de disefo, tiene el objetivo de lograr la restauracién del
dominio humano sobre la Tierra. Obviamente, para este
plan es esencial modificar la érbita lunar, y deshacer asi
los cambios que Domaag Teel provocd en el tejido
espacio-temporal.

Los humanos mantienen una colonia en la superfi-
cie planetaria que engloba los hdbitats originales y las
ruinas que se han podido restaurar, asi como ofra colo-
nia mds pequenda y reciente, que se ha erigido por com-
pleto dentro de unas ruinas alienigenas. Debido a la
falta de equipo pesado de fabricacion y a la escasez de
materias manufacturadas, cualquier futura expansion
humana habrd de realizarse en las ruinas alienigenas.
Como las condiciones de la superficie siguen siendo muy
hostiles, la poblacién humana se ve obligada a vivir
dentro de los edificios de las colonias.

La vida en las colonias es dura. Estdn superpobla-
das, no hay ningun lujo y disponen de poca cosa para el
ocio. A menudo la gente pierde los estribos y no es raro
que se produzcan episodios violentos, debido a la ten-
sion de ese modo de vida. También estd el temor cons-
tante a que pronto pueda suceder en Marte lo mismo
que ocurrié en la Tierra, y eso afade mds presidon sobre
los colonos. La muerte es una companera siempre pre-
sente en Marte, y la gente suele morir en algin acciden-
te, suicidarse o simplemente desaparecer. A pesar de
estas condiciones, los colonos son personas firmes y
decididas y a cada generacion que pasa se hacen mds
resistentes, gracias a la presién evolutiva que selecciona
a los que son lo bastante fuertes para soportar las duras
condiciones y la enorme presién de su entorno. Algo que

ayuda a los colonos a seguir adelante es la esperanza
de que algun dia recuperardn la Tierra y sus hijos podrdn
caminar sobre hierba verde bajo un cielo azul. En estos
momentos, la esperanza es prdcticamente todo lo que
tienen los colonos, y la aprovechan al maximo.

Lugares de interés

Las expediciones humanas en Marte han localiza-
do varias ruinas de gran antigledad. Aunque el consejo
ha impuesto severas limitaciones a la exploracién de
muchas de estas ruinas deshabitadas, los cientificos de
la colonia han descubierto que varias de ellas parecen
corresponder a lo que pudo ser una raza marciana nati-
va. Otras podrian ser ciudades construidas por seres
ajenos al Sistema Solar, y algunos de los cientificos sos-
pechan que al menos uno de los asentamientos es de
origen mi-go. Hasta el momento, los humanos sélo han
ocupado las ruinas nativas, que son las mds hospitalarias
para la vida humana (y las menos desagradables psico-
|6gicamente).

Los lideres humanos estdn al tanto de la existencia
de un puesto avanzado de los «grisesy en Marte, pero la
mayor parte de la poblacién lo ignora, ya que la mayo-
ria dispararia a todo alienigena nada mds verlo. Estos mi-
go no son hostiles a la presencia humana en Marte. Muy
al contrario, parece ser que tratan de ayudar a la
humanidad, hasta cierto punto. En realidad, los mi-go
bdsicamente tratan de usar a los humanos como herra-
mientas en su intento por recuperar el acceso a la Tierra
y a sus valiosos recursos (los hongos de Yuggoth, debido
a sus esfuerzos por posponer el regreso de los Primige-
nios, No son en absoluto bienvenidos en la Tierra).

Los cientificos de la colonia estdn en lo cierto res-
pecto alas ruinas. Varias de las mds grandes pertenecie-
ron a una raza sintiente que domindé Marte hace eones,
cuando el planeta tenia agua en estado liquido. Estos
seres fueron exterminados por invasores espaciales, y sus
ciudades fueron entonces ocupadas por estos horripilan-
tes seres que, posteriormente, construyeron sus propias y
terribles urbes, y en ellas realizaron las viles adoraciones
que frajeron al planeta al primigenio Vulthoom, conoci-
do por ellos como Gsarthotegga, el Devorador de Mun-
dos. Vulthoom, que se nutre de los ecosistemas de pla-
netas enteros, dand gravemente el de Marte y arrasé la
vida del planeta, contaminé la atmésfera y, en definiti-
va, desatd la destruccion. Mientras el mundo moria, los
terribles seres venidos del espacio se refiraban cada vez
mds a las profundidades de sus ciudades. Por Ultimo, los
mil afos de actividad de Vulthoom llegaron a su finy el
primigenio se sumergié en un letargo milenario en el
centro de una ciudad dlienigena. Se ha ido despertan-
do cada mil anos sélo para comprobar que no hay
modo de escapar de Marte, y aln aguarda el dia que
despierte para encontrar seres que le lleven a un nuevo
mundo del que pueda alimentarse.

Por Ultimo hay que sefalar que al menos una de las
ruinas localizadas por los humanos es de origen mi-go.
Los hongos de Yuggoth llegaron a Marte aproximada-
mente en la misma época que a la Tierra. En este mundo
muerto enconfraron algunos minerales que merecia la
pena extraer, y también trajeron protohumanos para
usarlos como mano de obra y cobayas en sus experi-
mentos. Algunos de estos protohumanos modificados
fueron devueltos después a la Tierra y utilizados en nue-
vos experimentos en el planeta. Durante la operacién de
los mi-go un desastre asold su base principal, que poco a
poco fue quedando cubierta por las arenas. Los hongos
estdn ansiosos por evitar que los seres humanos descu-
bran los secretos que oculta su base, pero preferirian no
infervenir directamente en el tema. Por ahora se conten-
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tan con vigilar a los colonos y guiarlos dentro de los cau-
ces de sus planes cuidadosamente disefados.

Muerte en Marte

El entorno fisico

A pesar de los esfuerzos en terraformacioén, la su-
perficie de Marte sigue siendo un lugar extremadamente
peligroso para el ser humano. Los problemas principales
son la baja concentraciéon de oxigeno (que no basta
para mantener con vida a un humano), la exigua pre-
siéon atmosférica y las temperaturas demasiado extre-
mas. Una persona expuesta a las condiciones de la
superficie planetaria, sin ninguna proteccién, morird de
una forma muy dolorosa y con relativa rapidez (no hace
falta ni tirar los dados). Una fuga en un vehiculo presuri-
zado (o en un edificio, o en un traje) desembocard en
una pérdida de aire, presién y calor. Si los sistemas de
soporte vital de cualquier entorno fallan, las personas del
interior se asfixiardn cuando se acabe el dire y puede
que hasta mueran congelados. El Guardidn deberia
manejar con cuidado tales situaciones segun las condi-
ciones especificas y las exigencias de la trama. Por
ejemplo, puede decidir que un heroico investigador que
frate de salvar a sus companeros logra sobrevivir lo sufi-
ciente para soldar el casco del vehiculo antes de que le
estallen los globos oculares. Lo importante es la historia,
no preocuparse de todos los detalles cientificos exactos.

Combate

El combate en Marte puede ser bastante mds
arriesgado que en la Tierra. Aungue la menor gravedad
de Marte afecta al combate y a ofras acciones, la dife-
rencia es tan pequena que no merece la pena incorpo-
rarla a las reglas del juego. Si el Guardidn desea ser
preciso en sus partidas, tal vez desee reflejar esta dife-
rencia mediante las reglas para Actuar en Gravedad
Cero o Baja, proporcionadas anteriormente.

Por otro lado, la baja presion de Marte no se puede
ignorar en combate. Toda criatura vulnerable a los efec-
tos de la baja presién y que tenga la desgracia de sufrir
algun dano mientras lleve puesto un traje espacial se
verd sometida a los siguientes efectos en Marte: El daio
inicial serd el normal. Si este dafo no excede el doble de
los puntos de armadura del traje, éste se sellard solo (si
dispone de esa capacidad). En caso contrario, el traje
no podrd autosellarse y su usuario comenzard a sufrir un
dano por turno igual a la mitad del dafo original, hasta
que muera, arregle los danos o encuentre refugio.

La Tierra en End Time

Descripcién fisica

El tamano, la gravedad y las demds caracteristicas
de la Tierra no han cambiado. Sin embargo, si han teni-
do lugar ciertas alteraciones fisicas importantes. Debido
a las mutaciones de la Luna, muchas zonas que antes
estaban sumergidas ahora estdn al aire libre (entre ellas
se incluye, por desgracia, R'lyeh), y muchas que estaban
por encima de las aguas ahora yacen bajo ellas. Debido
al origen arcano de la mayoria de estas alteraciones, las
zonas expuestas e inundadas no se corresponden exac-
tamente con lo que habria ocurrido en un desastre natu-
ral.

Varios puntos que antano fueron ciudades huma-
nas, como Nueva York, son ahora yermos radiactivos por
culpa de LeSarre. De hecho, aunque LeSarre lo ignoraba
en aguel momento, su accion salvd a la humanidad de

un mayor sufrimiento. Si los Primigenios hubieran podido
sacrificar en un ritual a los millones de personas que
perecieron en el bombardeo de LeSarre, les hubiera sido
posible consolidar su presencia sobre la Tierra durante
eones. Impedido ese sacrificio, los Primigenios estdn en el
planeta de forma precaria, al menos hasta que la po-
blacién humana vuelva a crecer lo bastante para llevar
a cabo el sacrificio requerido.

La humanidad

Aungue millones de personas perecieron en el de-
sastre que asold a la humanidad, la raza sigue presente
sobre la Tierra. Los humanos del planeta se pueden clasi-
ficar en alguno de los siguientes grupos:

El principal corresponde a los que viven como va-
sallos y esclavos de los Primigenios y sus secuaces. Estas
personas pueden ser sacerdotes poderosos y fieles o
individuos esclavizados por el terror. Aqui también se
incluye a los que (ya sea voluntariomente o no) han
pasado a formar parte de la comunidad de profundos.
Muchos de ellos estdn locos de una u otra forma, y todos
son unos perturbados.

La siguiente comunidad en tamano la forman las
personas que vivian en las zonas ignoradas por los Primi-
genios, o que han huido a ellas. Estos seres humanos
normalmente sobreviven a un nivel muy elemental, aun-
que en ocasiones poseen objetos tecnoldgicos (casi
siempre armas). Aungue rara vez actian contra los Mi-
tos, tampoco ayudan a estas criaturas.

El tercer grupo lo forman aquellas personas que lu-
chan activamente confra los Mitos. Pueden constituir
pequenas unidades paramilitares, equipadas con vehi-
culos ligeros acorazados, o incluso fribus lideradas por un
chamdn. Estos grupos experimentan un elevado porcen-
taje de mortandad, pero continan apareciendo nue-
vos grupusculos. Los Primigenios, que en general consi-
deran a los humanos como inmerecedores de su aten-
cién, han dejado este problema en manos de sus servi-
dores. Por desgracia para éstos, los humanos problemd-
ficos son bastante peligrosos y fienden a vender muy
cara su piel en las batallas contra los seres de los Mitos.

Por Ultimo, el menor grupo de humanos (pero que
en su momento fue el mayoritario) es el de los que va-
gan enloguecidos. En cierta época hubo literaimente
millones de personas caminando desorientadas, co-
rriendo mientras gritaban, etc. Sin embargo, con los anos
estas personas han logrado recuperarse hasta cierto
punto o bien han muerto. El indice de locura en la Tierra
sigue siendo extraordinariamente alto, pero los que
enloguecen suelen morir pronto o encuentran otro desti-
no (como el de unirse a una secta).

Los Mitos

Los cambios en la Luna han creado una serie de
condiciones metafisicas que permiten un mayor grado
de libertad para muchos de los mds poderosos seres de
los Mitos. Sin embargo, estas criaturas no disponen de
una libertad absoluta, puesto que las estrellas no han
alcanzado del todo su posicidon correcta y LeSarre les
impidi® un sacrificio que les hubiera proporcionado
mucha mds autonomia. Los seres menores de los Mitos
también disponen de mayor libertad, aunque sdlo se
deba ala menor resistencia que puede oponer la humao-
nidad a sus actividades.
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Mitos en la Tierra en End
Time

La siguiente seccion proporciona detalles respecto
ala situacién de los diversos seres y razas alienigenas.

Abhoth: Sin cambios.

Ahtu: Ha logrado controlar una amplia seccién de
Africa, aunque su culto se topa con resistencia por parte
de los chamanes africanos y otros.

Angeles descarnados de la noche: Los dngeles
descarnados siguen mostradndose activos en la Tierra y se
sabe que en alguna ocasidon han ayudado a los seres
humanos, probablemente a instancias de Nodens.

Antiguos: Unos pocos antiguos sobreviven en lo
mads profundo de las fosas ocednicas. Algunos de ellos
han establecido una alianza precaria con un grupo de
humanos (descendientes de personal naval, que dispo-
nen de varios submarinos y navios de superficie). Los
antiguos buscan socavar el poder de los Primigenios,
mds por odio hacia Cthulhu que por ninguna ambicién
de recuperar la Tierra.

Aranas de Leng: Sin cambios.

Atlach-Nacha: Sigue frabajando en su telarana y
aun le queda mucho, asi que sabe que el mundo aun
no ha llegado a su fin.

Azathoth: Sin cambios.

Bast: Como los colonos humanos salvaron a mu-
chos gatos al llevdrselos consigo a Marte, la humanidad
cuenta actualmente con el favor de Bast. Aunque odia
implicarse en los asuntos humanos, puede actuar para
beneficiar a la humanidad, normalmente ayudando a
un individuo importante que sea muy amable con los
gatos.

Bestias lunares: Sin cambios.

Bokrug: Sin cambios, aunque las Tieras del Sueno
han sufrido fuertes frastornos en algunas zonas.

Byakhee: Estas criaturas frecuentan la Tierra y via-
jan a menudo de ella a la Luna. Evitan Marte, puesto
que los humanos les matarian en cuanto los vieran.

Colores surgidos del espacio: Sin cambios, aunque
quizds encuentren atractiva la deformacion en la estruc-
tura metafisica del planeta (o quizds la consideren repul-
siva).

Cthugha: Sigue en Fomalhaut, aunque ha visitado
la Tierra en varias ocasiones.

Cthulhu: Cthulhu ha sido liberado de su largo sue-
no. Ahora gobierna una amplia parte de la Tierra y tiene
como vasallos a los profundos y a muchos adoradores
humanos. Suele permanecer en dreas costeras o insula-
res.

Cyaegha: Este ser sélo queda en libertad cuando
hay luna llena. Durante ese periodo merodea libre, des-
fruyendo todo lo que encuentra a su paso. Cuando
queda atrds el plenilunio se ve obligado a regresar a su
lugar de confinamiento.

Chaugnar Faugn: Tiene muchos mds siervos que an-
tes, pero parece contentarse con seguir en su pedestal.

Chthonians: Parece que los chthonians se limitan a
permanecer bajo tierra la mayor parte del tiempo, aun-
que visitan la superficie mds a menudo que antes. Ahora

G'harne es un lugar de continua actividad chthonian, y
los seres humanos (y muchas criaturas de los Mitos) evi-
tan la zona.

Dagén e Hidra: Suelen estar al lado de Cthulhu.
Daoloth: Sin cambios.
Dholes: No hay ninguno en la Tierra.

Eihort y sus crias: Eihort fodavia reside en sus tuneles
y forja su terrible Acuerdo de manera regular con las
personas que se tropiezan con sus pasadizos (0 que son
empujados a ellos por su secta). Sus crias han crecido,
pero aun no han adquirido todo su tamano, ya que las
condiciones no son del todo adecuadas para ellas.

Ghasts: Estas asquerosas criaturas se han vuelto
mads activas, pero siguen limitadas por su vulnerabilidad
alaluz.

Ghatanothoa: Este terrible ser todavia reside en su
cono volcdnico pero es libre de vagar por la Tierra. Es
consciente de que su isla puede volver a sumergirse en
cualquier momento y que podria quedar atrapado de
nuevo.

Glaaki: Esta criatura habita en el interior de su lago
y ha reunido una respetable secta de servidores muertos
vivientes. Su capacidad de enviar su suefo se ha hecho
mucho mds fuerte desde que la Luna se movid, y se ha
aprovechado de ello para ampliar su ejército de no-
muertos.

Gnoph-Keh: Con el descenso en la poblacion
humana vy el final de las expediciones cientificas a las
zonas mas frias del globo, estos seres se han vuelto mu-
cho mds activos.

Gran raza de Yith: Como son capaces de vigjar por
el tiempo, estdn al tanto de lo que ocurre. La Gran Raza
ha estado proporcionando una pequeia ayuda a los
humanos y siguen visitando esta era en busca de
informacién.

Gugs: Estas odiosas bestias son ahora capaces de
pasar al mundo de la superficie por la noche.

Gules: Estos seres repulsivos se han vuelto bastante
activos gracias a la falta de oposicidon por parte de los
humanos, y se han hecho con el control de varias ciu-
dades abandonadas, alimentdndose con glotoneria de
los cuerpos de los que han muerto a lo largo de los anos.

Habitantes de la arena: Estos impacientes huma-
noides de pequeno tamano prosperan a la sombra de
sus amos Primigenios. AUn habitan en los desiertos de la
Tierra, pero han comenzado a construir ciudades hechas
de arena (a la que de algun modo logran dar una con-
sistencia pétrea).

Hastur: Los adoradores que tiene en la Tierra han
erigido una enorme V formada por descomunales
monolitos que permiten a Hastur visitar libremente la
Tierra (similar a la situaciéon descrita en Cthulhu Actual [N.
del T.. En el escenario 'Las estrellas maléficas']). Es
incapaz de abandonar el drea de la V, aunque puede
permanecer dentro de sus confines tanto tiempo como

dese
?-Iipnos: Sin cambios.

Hombres serpiente: Mientras que los especimenes
degenerados habitan en diversas zonas desoladas de la
Tierra, al crecer el poder de Yig los humanos con genes
del pueblo serpiente han comenzado a transformarse en
hibridos humano-serpiente, y entre los degenerados
incluso se han producido nacimientos de ejemplares de
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pura raza. En algunos lugares se alzan pequenas ciuda-
des de hombres serpiente e hibridos, todos los cuales
consideran a los humanos como marcadamente inferio-
res, sélo adecuados como coneijillos de indias y esclavos.

Horrendos cazadores: Estas bestias frecuentan la
Tierra y disfrutan mucho cazando humanos. La luz del dia
sigue expulsdndoles.

Insectos de Shaggai: Estos desagradables insectos
se han aprovechado de la situacion para tomar el con-
frol de ciertos grupos de humanos, poseyéndoles. Estas
criaturas, dentro de los cuerpos de sus huéspedes, va-
gan por la Tierra adorando a Azathoth y extendiendo el
dolor y el miedo.

lthaqua: Ithaqua frecuenta la Tiera mds que antes,
aunque sus visitas siguen siendo escasas.

Lloigor: Estas criaturas se muestran menos activas
ahora que la humanidad estd en la cuerda floja, ya que
necesitan de los seres humanos. No es raro que los lloigor
controlen pequenos asentamientos humanos y defien-
dan a sus habitantes de ofros peligros, de modo que
ellos puedan usar la energia de los humanos.

Mi-go: Los mi-go han sido expulsados de la Tierra y
de la Luna, debido a sus esfuerzos por posponer el regre-
so de los Primigenios. Los mi-go continban actuando a
gran escala en Yuggoth y poseen una pequena base en
Marte (haciéndose pasar por los grises), y quizds otras en
el Sistema Solar.

Nodens: Nodens, que ya antes no era un visitante
habitual de la Tiera, ahora la frecuenta adin menos.
Cuando lo hace, se suele llevar a varios humanos consi-
go. Nodens parece mostrarse casi amistoso hacia la
humanidad, y se cree que tal vez la ayude en gran me-
dida en una fecha futura.

Nyarlathotep: Este dios exterior estd extremada-
mente complacido con la situacién actual de la Tierra y
disfruta contribuyendo a la locura y el caos. Los seres
humanos bien informados sobre los Mitos pero todavia
cuerdos (algo extremadamente poco comun) temen a
Nyarlathotep mds que a ningun ofro ser, porque es pro-
bable que aniquile a la humanidad y finalmente destrui-
rd la Tierra.

Nyogtha: Esta criatura amorfa aln mora en sus ca-
vernas, pero en ocasiones se aventura mds lejos en bus-
ca de victimas.

Otros Dioses Menores: Sin cambios.

Perros de Tindalos: Con la disminucidon de seres vi-
vos en la Tierra, estos seres visitan esta era temporal
incluso con menos frecuencia que en el pasado recien-
te.

Pélipos volantes: Estos terribles y misteriosos seres si-
guen en sus cavernas, pero cualquiera que les moleste
suele encontrar un aterrador final.

Profundos: Con el colapso de la civilizacion huma-
na en la Tierra, los profundos han ocupado muchas
ciudades humanas y usan a los humanos como alimento
y ganado de cria. Muchas dreas costeras del mundo
poseen ciudades controladas por los profundos y habi-
tadas por una mezcla de hibridos y humanos.

Quachil Uttaus: Este ser se manifestd en persona
cuando el bombardeo de LeSarre maté a millones de
personas, y ha aparecido en alguna otra ocasion. Al
relacionarse con la muerte y la putrefaccion, encuentra
un gran interés en la Tierra actual.

Retonos oscuros: Estas terribles criaturas vagan en
libertad y sin cortapisas por amplias zonas del mundo, en
busca de presas humanas.

Rey de Amairillo: Sin cambios.

Rhan-Tegoth: Parcialmente liberado de su estasis,
este primigenio ha regresado a Alaska, donde antano
reiné. Debe hibernar durante seis horas por cada diecio-
cho que esté activo. Posee un culto moderadamente
extenso en Alaska, cuyos miembros se aseguran de que
su sefor esté bien alimentado.

Semilla estelar de Cthulhu: Como su amo, estas
criaturas son ahora libres para viajar por la Tierra a don-
de quieran, y suelen actuar como regentes de las co-
munidades de profundos.

Semilla informe: Estas criaturas todavia permane-
Cen en sus cuevas.

Seres rata: Con el enorme incremento de la activi-
dad sectaria entre los humanos, el nUmero de seres rata
ha aumentado.

Servidores de los Otros Dioses: Sin cambios.

Shantaks: Estas criaturas se han estado reprodu-
ciendo aceleradamente y ya hay muchas de ellas sobre
la Tierra. Se les suele usar para transportar los sacrificios
hasta la Luna.

Shoggoths: Estas criaturas aparecen junto a los pro-
fundos y ofras razas actuando como siervos, pero mu-
chos de ellos se han vuelto lo bastante inteligentes como
para desear ser sus propios amos. Tales shoggoths han
huido a diversos lugares, lejos de los que les utilizarian de
esclavos, y son incluso mds peligrosos que sus compane-
ros y matardn de inmediato a cualquiera que los descu-
bra.

Shub-Niggurath: La adoracién a esta deidad ha
aumentado en gran medida, y ella ha recompensado a
sus fieles seguidores con fierras fértiles y cosechas copio-
sas. De manera regular se realizan sacrificios en su honor.

Shudde M'ell: Este enorme chthonian, que nunca
ha estado limitado, sigue actuando como le place.
Suele visitar la superficie y G'harne mds a menudo que
antano.

Tcho-Tcho: Estos terribles seres medio humanos se
han esparcido desde la marchita meseta de Tsang hasta
el Tibet, donde se han fopado con una resistencia sor-
prendentemente firme por parte de sus habitantes, de
mentes fuertes. Hay una guerra casi constante entre los
tcho-tcho y los guerreros y monjes tibetanos.

Tsathoggua: Este primigenio parecido a un sapo
peludo es ahora algo mds activo que en épocas pre-
vias, y ha aparecido un pequeno culto que le adora. Si
se le encuentra, hay un 60% de posibiidades de que
esté hambriento y trate de comerse a los personajes. Si
no es asi, se hard el dormido.

Tulzscha: A este Dios Exterior, que medra con la
muerte, la corrupcion y la podredumbre, actualmente le
va muy bien. Aungue aun le adoran pocas personas, sus
sectas han crecido levemente, sobre todo con gente
que desea evitar la muerte.

Ubbo-Sathla: Sin cambios.

Vagabundos dimensionales: Estas criaturas siguen
deambulando entre las dimensiones y aparecen por la
Tierra algo mds frecuentemente.
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Vampiros de fuego: Frecuentan la Tierra, y la ima-
gen de un vampiro de fuego persiguiendo alegremente
a sus victimas y quemdndolas hasta la muerte no estd
fuera de lo habitual.

Vampiros estelares: Estas criaturas invisibles visitan
la Tierra algo mds que antes y se ha informado de al
menos un caso de ataque de un vampiro estelar en
Marte.

Xiclofl, seres de: Estos carnivoros se muestran mds
activos en la Tierra y sus amos insectos los han reprodu-
cido en gran cantidad. Siguen siendo poco comunes
sobre el planeta, pero no es agradable encontrarse con
uno.

Y'Golonac: Y'Golonac posee una buena cantidad
de seguidores en estos tiempos, aunque su concepto de
mal sigue siendo bastante superficial.

Yibb Tstll: Sin cambios.

Yig: Yig, cuyo pueblo serpiente llevaba siglos en
decadencia, ha disfrutado de un resurgimiento de su
poder. Se aprovecha de ello y trata de volver a imponer
alos suyos como amos de la Tierra.

Yog-Sothoth: Las condiciones de la Tierra son idea-
les para Yog-Sothoth y ahora puede entrar en esta di-
mensidon casi a voluntad, para alimentarse de los huma-
nos. El nUmero de miembros de su secta ha aumentado
de manera sustancial.

Zhar: Este ser (o seres) aun vive bajo Tsang, pero es
mucho mds activo y tiene una secta de seguidores de
buen tamano. Sus adoradores fcho-tcho han tfenido
bastante éxito.

Zoth-Ommog: Esta criatura quedd libre cuando
R'lyeh emergid. Es adorado por algunos profundos y unos
pocos humanos muy errados, pero todavia no fiene un
verdadero culto de fieles.

INFURMACION SUBRE LA
CULUNIA

Introduccidn

A continuacion se describe la composicién de las
colonias humanas en Marte. Las colonias son dos: la
primera, llamada «Hopey, estd formada por ocho mddu-
los de alojamiento, dos mddulos de control y una estruc-
tura alienigena reacondicionada. La segunda colonia,
llamada «Bradbury», estd situada por completo en una
estructura alienigena reacondicionada.

La primera estructura de Hope fue construida en el
2045, poco después de que la nave «Phoenixy llegara a
Marte. A lo largo del afo siguiente, los colonos consiguie-
ron ampliar las instalaciones con un duro y desesperado
trabajo de construccién. En el afo 2051, llegd la segun-
da nave colonial, cargada con 300 colonos y varios
modulos de alojamiento. Durante las dos décadas si-
guientes los colonos siguieron luchando contra las adver-
sas condiciones de Marte, y muchas veces fueron derro-
tados. En el 2076, un grupo de exploracién descubrié por
primera vez ruinas alienigenas y en tan sélo un ano con-
siguieron adaptar una estructura alienigena para que
pudiese ser habitada por seres humanos. La colonia
Hope siguid expandiéndose, hasta que en el 2112 se
hundié la béveda original de la colonia, matando a casi
todos los que se encontraban dentfro. A pesar de la
desgracia, los colonos contfinuaron su lucha.

Colonia Hope

El mapa de Hope detalla la composicion general
de la colonia.

Domos alienigenas: Estas estructuras tienen una an-
tigledad de eones, pero mds eones han de pasar para
que se conviertan en polvo. Las bévedas se descubrie-
ron en el 2076 y al ano siguiente fueron habitadas por
primera vez. Mds adelante se describen en detalle.

Estructuras de la colonia: La colonia Hope estd
formada por ocho mddulos de alojamiento y dos de
control. Estas estructuras fueron fabricadas en la Tierra
hace mds de un siglo y se empieza a notar el paso del
fiempo. Los mddulos de ambos tipos se detallan mds
adelante.

Torre de control: La torre de control contiene un so-
fisticado equipo de comunicaciones y navegaciéon. Se
usa para guiar a las naves a la pista de aterrizaje y para
mantener las comunicaciones con la estacién espacial y
las naves en érbita.

Pista de aterrizaje: La pista de aterrizaje es bdsica-
mente una seccién de suelo marciano nivelado. Sola-
mente las naves mds pequenas aterrizan cerca de la
colonia, las naves mds grandes toman tierra en una zona
de aterrizaje cercana, que es bdsicamente una zona de
suelo nivelado mds amplia.
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Médulo de alojamiento estandar

Los mdédulos de alojamiento son estructuras de dos
pisos de aspecto aparatoso creadas para albergar a
noventa y seis personas con unas minimas comodidades.
En condiciones éptimas, cada mddulo se supone que

tiene su propio sistema atmosférico y un sistema sellado
de reciclaje (el agua y otros materiales se reutilizan por
completo). Ademds de proporcionar un lugar habitable,
cada madédulo contiene un moderno laboratorio para
frabajos cientificos. Desgraciadamente, los alojamientos
jamds alcanzaron las prestaciones que se suponian que
debian conseguir. Los médulos fueron disefiados y cons-
fruidos por Enviotech, Inc. y son excelentes ejemplos de
disefo chapucero y materiales cochambrosos. Debido a
sus defectos, estos mddulos son apenas habitables. Casi
todos los mdédulos se encuentran afectados por fugas de
atmoésfera, filtraciones de agua, cortes de corriente y
ofros problemas. Ademds de los problemas provocados
por el llamado «sistema selladoy (que mds bien es un
«sistema de pérdidasy), los «modernosy laboratorios pro-
metidos por Enviotech resultaron ser una pesadilla de
equipo defectuoso, obsoleto y estropeado. Debido a
estas circunstancias, la vida en los médulos es un ideal
de incomodidad. Todo ello hace que los lideres de la
colonia planeen trasladar a los habitantes de los modu-
los a una nueva colonia situada en una estructura alie-
nigena cercana.

Nivel 1

Laboratorio: En todos los mddulos se ha eliminado
el equipo original de los laboratorios y se han reconverti-
do para algun otro propdsito (en muchos casos el labo-
ratorio ahora se usa como vivienda improvisada). Ac-
tualmente todos los trabajos cientificos se realizan en los
domos alienigenas.

Almacén de material: Este almacén se usa para
guardar equipo diverso. La mayoria del material que
envié Enviotech en los almacenes resultd ser defectuoso
y ha sido reciclado.

Esclusa de aire: Las esclusas de todos los médulos
sufren fugas considerables y en ellas se observan diversos
parches colocados en un vano intento por conservar el
aire. La mayoria de las esclusas se fienen que abrir a
mano, pues sus motores de apertura se estropearon
hace mucho y acabaron siendo reciclados.

Depdsito de agua: Como parte del «sistema sella-
dow, el depdsito incluia un sistema de «recicladoy de
agua para hacerla potable. Desgraciadamente el sis-
tema resultd ser defectuoso y el depdsito se usa sola-
mente para almacenar agua. El agua se recicla, pero se
hace con equipo construido en la colonia. Como el
tanque sufre algunas pérdidas, el exterior del mddulo
estd cubierto de hielo y los pasillos interiores estdn
humedos.

Oxigeno: El sistema de oxigeno también formaba
parte del supuesto sistema sellado y fue equipado con
dispositivos disenados para eliminar el CO2 del aire. Este
equipo también fallé y ha tenido que ser reemplazado
con equipo fabricado en la colonia. Los tanques de
oxigeno suelen sufrir pérdidas, creando un siseo vagao-
mente audible que mucha gente encuentra irritante.

Comedor: El comedor y drea de esparcimiento fue
proporcionado con lo Ultimo en equipos de ejercicios y
entretenimiento. Sorprendentemente, los equipos fun-
cionaban a la perfeccién. Lamentablemente para los
ocupantes de los mddulos, la mayoria del equipo elec-
fronico ha sido sagqueado para su uso en dispositivos mds
importantes.

Cocinas: A Enviotech se le encargd el desarrollo de
un sistema de procesado de alimentos que convirtiera la
comida ordinaria en delicias culinarias. El desgraciado
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resultado fue un equipo que en el mejor de los casos te
daba unas gachas insipidas. El equipo de cocina de
todos los mdédulos se ha sustituido por un sistema que
proporciona alimentos nutritivos, aunque apenas sabro-
SOs.

Ascensor: Aungue al principio funcionaban, al po-
co tiempo todos los ascensores de los habitdculos se
atascaron. Los colonos acabaron quitando con ayuda
de unos sopletes los ascensores y poniendo en su lugar
escalerillas, anticuadas pero funcionales.

Hidroponia: Disefiada como parte del «sistema se-
lladon, cada seccidn de hidroponia estaba destinada a
producir la comida necesaria para su mddulo de aloja-
miento. Sin embargo, como casi todo el equipamiento
de los médulos, éste también fracasd en sus funciones.
La seccidén de hidroponia todavia se usa para producir
alimentos, pero no proporciona lo suficiente para cubrir
las necesidades de los colonos.

Ingenieria: La seccidon de ingenieria contiene el
generador de energia y el sistema de soporte vital del
mdédulo de alojamiento. Los equipos, que para empezar
no eran demasiado fiables, estdn extremadamente
desgastados por el uso. Los cortes de corriente son bas-
tante frecuentes en los mddulos, con lo que la vida en
ellos es aln mds incémoda.

Niveles 2y 3

Alojamientos: Cada habitacion fue disefada para
alojar seis personas con unas minimas comodidades.
Estdn equipadas con literas plegables, un pequeno
cuarto de bafo y una pequeia zona interior a modo de
salita. Los alojamientos son bastante incémodos, debido
a la poca calidad de los materiales y al desgaste que
han sufrido. La mayoria de las literas se han roto y han
tenido que ser reemplazadas, al igual que la mayor
parte del mobiliario. Los sanitarios han sido reconstruidos
en su totalidad, pero siguen sufriendo problemas.

02: Forma parte del sistema de procesado de at-
mosfera. Se usa como reserva de oxigeno de emergen-
cia.

H20: Depdsito de agua de emergencia.

Centro de control

Los mdédulos de control de la colonia son sdlidas es-
fructuras destinadas tanto a funciones de organizacién y
control como a instrumentacién cientifica para los lideres
de la colonia. El centro de control es casi un pequeho
entorno aislado, como un sistema de reciclado de agua
y atmdsfera muy eficiente. En pocas palabras, los siste-
mas ambientales de los centros de control son lo que se
supone que deberian ser los sistemas sellados de los
maddulos de alojamiento.

Estos modulos fueron construidos por Boeing Aeros-
pace y son (a diferencia de los médulos de alojamiento)
auténticas maravillas tecnolégicas. Cada centro de
control tiene dos habitaciones de control equipadas con
insfrumentos muy avanzados. El inventario incluye sofisti-
cados sistemas de radio y comunicaciones, una amplia
gama de instrumentos cientificos, ordenadores de alta
tecnologia y toda una plétora de aparatos. Un mdédulo
de control por si solo puede guiar y monitorizar la ruta de
sondas y naves espaciales, y podria facilmente organizar
y dar soporte logistico a un pequeno ejército. Los lideres
terrestres esperaban que se mantendrian las comunica-
ciones enfre la Tierra y Marte, y que se podrian usar en
operaciones militares futuras. Sin embargo, hace mucho

que los circuitos destinados a comunicarse con la Tierra
permanecen inertes. Los centros de confrol también
incluyen unos generadores de energia muy fiables y
avanzados que proporcionan un soporte auxiliar a las
estructuras coloniales.

Aunqgue la vida en un mddulo de control es restric-
fiva, muchos colonos aspiran a ser asignados a estos
puestos. A diferencia de los médulos de alojamiento, en
estos todos los equipos funcionan correctamente vy la
vida en su interior es tranquila y casi placentera. No es
necesario decir que la competencia es muy dura, ya
que en estas instalaciones sélo hay sitio para ocho per-
sonas.

Esclusa de aire: A pesar de tener mds de un siglo,
las esclusas de aire del centro de control funcionan
sorprendentemente bien. Aunque comienza a notdrseles
su antigledad, las fugas de aire son minimas.

Material: Los almacenes de los centros de control
estdn bien abastecidos y se conserva en su interior mate-
rial de fabricacion terrestre.

Agua y Oxigeno: Esta seccién compone el sistema
ambiental de los centros de control. Funcionan bastante
bien a pesar de su antigiedad y las fugas son minimas.

Sala de Control 1: El centro de confrol primario es-
taba destinado a ser usado para comunicarse con la
fierra y ser utilizado en operaciones militares. Los sistemas
aun funcionan, pero hace décadas que no se usan.
Algunos colonos estdn convencidos que la Tierra es un
planeta muerto y asi seguird, y quieren que se desman-
telen los equipos para convertir la zona en alojamientos.
La mayoria de los colonos se oponen, y los lideres de la
colonia ven en el mantenimiento y cuidado de estos
centros de confrol un factor clave para mantener la
moral en la colonia. Después de fodo, desmontar los
controles equivaldria a abandonar toda esperanza de
regresar a casa, lo cual seria desastroso.

Sala de Control 2: El cenfro de control secundario
se usa para establecer las comunicaciones de la colo-
nia, para monitorizar las naves coloniales, y para investi-
gacioén cientifica.

Alojamientos: Estdn preparados para alojar a ocho
personas con relativas comodidades. Sin embargo, los
servicios funcionan muy bien y hay buenas instalaciones
recreativas en el drea comun.

Ingenieria: Las secciones de ingenieria de los mo-
dulos de control contienen tanto los generadores de
energia como los sistemas de soporte vital. Los genera-
dores son potentes y eficientes y proporcionan energia
de emergencia a los médulos de alojamiento y a las
cUpulas alienigenas

Domos Alienigenas

Los domos alienigenas fueron descubiertos, mds o
menos por azar, por el Doctor John Taylor en el 2076.
Después de ser excavados y examinados cuidadosa-
mente, los lideres coloniales decidieron transformar las
bdévedas en una estructura para la colonia. Se traslada-
ron los mddulos de alojamiento a las cercanias de los
domos y poco después comenzd su adaptacién. En el
2077 se mudaron los primeros colonos. Los domos no son
tales, en realidad se parecen mucho mds a gigantescas
gotas de cemento. Sin embargo, cuando se excavaron
por primera vez, sdlo sobresalian las cUpulas y parecian
domos auténticos. Las excavaciones posteriores demos-
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fraron que no era asi, pero el nombre permanecié y no
ha sido cambiado.

Aungue en Marte fodos saben que los domos no
son de origen humano, los cientificos y los lideres de la
colonia han revelado muy poco al publico general. Se
sabe que los domos son increiblemente viejos (segun los
rumores podrian tener millones de anos) y que son obra
de marcianos nativos. También se sabe que el material
con el que estdn hechos los domos es casi indestructible
y que las estructuras principales apenas han sufrido el
paso del tiempo. Esto no es asi en el interior, donde hace
mucho que todo fue reducido a polvo, dejando como
resultado un cascardén vacio. Aunque los domos son
obviamente alienigenas, las estructuras no son desagra-
dables al ojo humano y parecen haber sido construidas
por criaturas semejantes a nosotros. A los constructores
de los domos se les llama carinosamente «marcianitosy
(N. de T.: «Martiesy en el original) y contar historias sobre
ellos se ha convertido en un pasatiempo popular.

El acceso al interior de los domos se consigue a
fravés de dos robustas compuertas, construidas con
materiales del «Phoenix». Estas compuertas se montaron
sobre aberturas ya existentes en los domos, ya que el
material alienigena que los forma ha resultado ser resis-
tente a todas las herramientas humanas disponibles. Las
estructuras interiores han sido construidas mezclando
partes del «Phoenix», partes de mddulos de alojamiento
desechados, y algunos materiales de manufactura nati-
va. Los interiores estdn bien construidos (especialmente
teniendo en cuenta los materiales de los que han dis-
puesto los colonos) y no ha habido fallos estructurales
hasta la fecha.

La vida en los domos es bastante mejor que en los
maodulos de alojamiento, pero todavia no hay suficiente
espacio habilitado para alojar a todos los colonos. Los
principales problemas diarios en los domos son la super-
poblacién y la falta de intimidad. Sin embargo, estos
problemas se van aliviando poco a poco conforme se
completan nuevos habitdculos. Los domos colonizados
fienen fres pisos.

Nivel 1 Compuertas Ay B

Son las esclusas que dan al exterior. Estdn com-
puestas por puertas dobles, muy robustas y que tienen
sus propios generadores de reserva. En caso de emer-
gencia también se pueden manejar manualmente
(aunque es un procedimiento lento y pesado). Las ce-
rraduras estdn equipadas con un dispositivo de seguri-
dad que impide que se abran las dos puertas simultd-
neamente.

Compuertas C,D,Ey F

Son compuertas interiores y funcionan igual que las
exteriores. Sus letras se usan para designar las dreas que
encierran en el domo principal. Por ejemplo, el Area FD
es la que estd situada entre el domo de Instalaciones
Médicas y el domo de Ingenieria.

Domo de Ciencia

Este domo se usa, obviamente, para investigacio-
nes cientificas de diversa naturaleza. El domo contiene
varios laboratorios y dreas de investigacion, todos ellos
bien equipados considerando las condiciones. Los labo-
ratorios mds activos son los relacionados con la produc-
cién de organismos a medida dedicados a la terrafor-
macién de Marte. Estos laboratorios se encuentran cui-
dadosamente sellados y con continuas medidas de
seguridad para minimizar las posibilidades de que ocurra
un accidente. La mayoria del resto de los laboratorios se
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dedica al estudio de artefactos alienigenas que se han
encontrado en el planeta. Las dreas de investigacién se
dedican principalmente a desarrollar nueva tecnologia
que facilite la vida sobre Marte. Por supuesto, hay nume-
rosos rumores sobre lo que se investiga en estas seccio-
nes. El mds extendido es que hay un proyecto para crear
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humanos modificados que puedan sobrevivir en la at-
moésfera marciana. Pero sélo es un rumor, por supuesto...
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Domo de Instalaciones Médicas

Para los humanos la vida en Marte es dura y peli-
grosa en extremo, y las lesiones son habituales. Para
poder tratar con los problemas médicos, se ha dedicado
una parte importante del domo de Instalaciones Médi-
cas a cuidados hospitalarios. Aunque de la Tierra sdlo se
frajo una cantidad reducida de material médico (y la
mayor parte se ha gastado), las instalaciones médicas
de la colonia estdn bastante bien equipadas gracias a
la inventiva de los ingenieros coloniales. Debido al alto
numero de heridas tratadas, el personal médico es muy
hdbil (tienen una gran experiencia prdctica). Con la
tecnologia y las técnicas disponibles se puede tfratar casi
cualquier herida y enfermedad con rapidez y eficiencia
(obviamente, no hay problemas con los seguros médi-
cos). Sin embargo, hay rumores que dicen que los lideres
coloniales han ordenado a los médicos acabar con la
vida de los colonos que sean incapaces de contribuir a
la colonia, aunque pudieran sobrevivir, algo que, por
supuesto, niegan todos los médicos.

Los alojamientos de esta seccién incluyen habitd-
culos estdndar que también sirven como habitaciones
hospitalarias. Durante los desastres particularmente im-
portantes, muchas de estas habitaciones se convierten
en quiréfanos de emergencia. Los colonos asignados
aqui suelen ser personas jovenes y solteras, que viven en
una seccién amplia de fipo cuartel y sometidos a una
férrea supervision. La mayor parte del personal médico
vive en el domo central.

Domo de Alojamientos

Los alojamientos estdn siendo reconstruidos, debido
a un loco que hizo estallar una bomba en este sitio.
Actualmente hay cuatro habitaciones operativas, pero

los cuartos de bafo y las cocinas no funcionan aun a
pleno rendimiento. La mayor parte de esta seccion estd
ocupada por los obreros que frabajan en la reconstruc-
cién. Se espera que, una vez completo, este domo pue-
da albergar a siete familias numerosas y a cuatro parejas
solas o con un nino.

Domo de Ingenieria

Este domo contiene tanto el generador principal
de la colonia como los sistemas de soporte vital. El gene-
rador fue originariamente el reactor principal del «Phoe-
nix» y, salvo por pequenos accidentes, ha funcionado
con fluidez a lo largo de los anos. Es evidente que en
cierto modo es arriesgado mantener una planta energé-
tica en el interior de la estructura principal de la colonia,
pero no hay recursos disponibles para poder instalarla a
una distancia segura de las instalaciones coloniales. De
todos modos, los cientificos de la colonia suponen que la
estructura del domo podria aguantar con garantias las
consecuencias de cualquier accidente. El material que
forma el domo también parece inmune a casi todas las
formas conocidas de radiacién, incluyendo la radiacién
cosmica y los rayos gamma, por lo que esta colonia no
requiere una proteccion especial como las demds.

Los sistemas de soporte vital del domo proceden
principalmente del «Phoenix». Son sistemas extremada-
mente fiables y su funcionamiento no ha fallado en
ninguna ocasién. Sin embargo ha sido redirigido y re-
construido tantas veces que los disenadores del «Phoe-
nix» (alld donde estén) dificimente podrian reconocer-
los.

Domo Principal, Area C-F: Administracién y Control

AQui se encuentran las oficinas de los seis Magis-
frados de Hope: el Presidente Colonial, el Jefe Cientifico,
el Jefe de Seguridad, el Ingeniero Jefe, el Jefe Médico y
el Director Informdtico. El Consejo de la colonia elige al
Presidente Colonial, y éste nombra al resto de los Magis-
frados. Cada oficina tiene un ordenador apropiado
para las tareas de su ocupante y dreas de frabagjo para
sus asistentes. Las dos habitaciones mayores son salas de
reuniones donde se reune el Consejo, formado por los
magistrados y los Representantes de los colonos de Hope
y Bradbury.

Domo Principal, Area D-F: Centro Informético y Tecnolé-
gico

Si el Domo de Ingenieria es el corazén y los pulmo-
nes de la colonia, éste es el cerebro. En esta zona se
encuentra el ordenador central del «Phoenix». Esta com-
putadora monitoriza y dirige la mayoria de los sistemas
de la colonia (incluyendo el reactor y el soporte vital),
maneja las comunicaciones de las PDA, y realiza mu-
chas otras tareas importantes. El ordenador central se
conserva en una habitacion adislada y sellada, y tiene su
propio generador y baterias de emergencia. Su acceso
estd limitado a personal clave y la compuerta de entra-
da tiene numerosos sistemas de seguridad para evitar el
acceso no autorizado.

Dos de las ocho habitaciones mds pequenas se
usan para el confrol y monitorizacién del ordenador
central. Estas estaciones estdn atendidas las veinticuatro
horas del dia. El resto de las habitaciones se usan para la
investigacién y el desarrollo tecnoldgico que necesite un
uso informdtico intensivo. La mayor parte de este trabajo
consiste en desarrollar nuevos disefos informdticos, de-
purar los disenos existentes, y el desarrollo de software.
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Domo Principal, Areas D-E y C-E: Alojamientos

Esta drea contiene dieciséis apartamentos para
cuatro personas (la tfipica familia) con cocina, lavabos,
etc. Los aparfamentos son bastante pequenos, pero
estdn bien construidos vy distribuidos para aprovechar al
mdximo el espacio disponible. Las cocinas son muy
avanzadas y los cocineros pueden hacer maravillas con
los alimentos producidos en las cubas del segundo nivel.
Los lavabos funcionan bien y estdn directamente conec-
tados al sistema de reciclaje (un hecho que no difunden
los ingenieros, aunque los deshechos se procesan minu-
ciosamente o se usan para abonar). Las habitaciones se
construyeron a partir de varias secciones del «Phoenix» y
de mdédulos de alojamiento desmantelados.

Nivel 2

Al segundo piso se accede a fravés de paneles y
ascensores mecanizados (mostrados en los mapas como
circulos). En realidad el segundo piso fue el primero en
construirse, ya que los elementos de gran tamano (como
los depdsitos desmantelados) tenian que frasladarse a
través de los domos.

Domo de Ciencia

Esta zona contiene los depdsitos de oxigeno princi-
pales y el equipo de reciclado de aire del domo. Los
depdsitos originalmente eran parte del «Phoenix». Fueron
desmontados, trasladados, y ensamblados en este lugar.
El acceso a los depdsitos estd rigurosamente restringido
para evitar accidentes.

Domo de Instalaciones Médicas

AQui se encuentran los depdsitos de agua principa-
les y el equipo de potabilizacidon del agua. Los depdsitos
formaban parte del «Phoenix» y, al igual que los de oxi-
geno, fueron desmantelados y fraidos a este lugar para
su reensamblaje. Su acceso estd igualmente restringido
para evitar accidentes.

Domo de Alojamientos

Esta drea es idéntica a la zona de alojamientos del
primer piso. Debido a la bomba citada anteriormente, la
zona se encuentra todavia bajo reconstruccién. Cuando
se complete su reparacién podrd albergar a siete fami-
lias numerosas y a cuatro parejas sin hijos. En estos mo-
mentos, sin embargo, todavia hay agujeros de la explo-
sién en la planta.

Domo de Ingenieria

Debido al gran tamano del reactor y los sistemas
de soporte vital, no hay un segundo piso en el domo de
ingenieria. De aqui al techo este domo se encuentra
deshabitado.

Domo Principal

El drea mds cercana al domo de instalaciones mé-
dicas es el tanque de hidroponia principal. La comida
de la colonia surge de aqui; la mayoria de los alimentos
provienen de organismos culfivados en cubas, estre-
chamente emparentados con algas y levaduras, que
son muy ricos en proteinas e hidratos de carbono. Los
tejidos de estos materiales se cultivan, se procesan y se
sirven en formas variadas. Aunque es muy nutritiva, esta
comida no es precisamente un manjar. Los colonos
llaman a estos organismos «comestibles» o, simplemente,
«porquerian (N. de T.: juego de palabras entre «food
stuffy y «stuffy). Para dar cierta variedad, también se

cultivan ciertas plantas, como tomateras. No es neceso-
rio decir que no hay carne real disponible en Marte
(salvo carne humana, claro). Las hortalizas de verdad a
menudo se dan como recompensa o incentivo entre los
colonos. Los depdsitos se construyeron con partes del
casco del «Phoenix».

La zona del Domo Principal mds cercana al domo
de alojamientos contfiene las viviendas del segundo
nivel. Esta zona es igual que los alojamientos del primer
piso que hay justo debaijo.

Nivel 3

El tercer piso es el mds recientemente construido
en los domos. También serd el Ultimo, ya que la cima de
los domos se encuentra repleta de maquinaria alienige-
na, construida con el mismo material indestructible con
el que estdn hechos los domos. Los cientificos de la co-
lonia estdn desconcertados con esta maquinaria y no
fienen ni idea de cual puede ser su propdsito. Sin em-
bargo, como parece que estas mdaquinas son comple-
tamente inertes, los cientificos no estdn demasiado pre-
ocupados por su posible peligrosidad. Para llegar al
tercer piso se pueden usar varios paneles de acceso (no
mostrados en el mapa) y varios montacargas (represen-
tados en el mapa como pequenos circulos). Los ingenie-
ros planean instalar eventualmente ascensores que
permitan acceder fdcilmente a todos los pisos del domo
pero, por ahora, desplazarse por las instalaciones puede
resultar complicado.

Domo de Ciencias, Domo de Alojamientos y Domo de
Instalaciones Médicas

Cada una de estas dreas tiene habitaciones para
cinco familias y dos parejas sin hijos. El drea incluye coci-
nas, lavabos y zonas de recreo. Estas habitaciones son
muy semejantes a las del segundo piso, pero son mds
nuevas y estdn construidas algo mejor. El tercer piso del
Domo de Alojamientos todavia estd habitado, pues no
fue afectado por la bomba. Sin embargo, debido a los
dafos de la explosion, el acceso a este piso es bastante
complicado, incluso ligeramente peligroso.

Domo de Ingenieria

En este piso el domo se encuentra prdcticamente
vacio.

Domo Principal

El domo principal confiene ftreinta y dos aparta-
mentos familiares con cocinas, lavabos y zonas de re-
creo. Son muy similares a los de las plantas inferiores,
pero mds nuevos y algo mejor construidos.

Colonia Bradbury

La Colonia Bradbury comenzé en el 2131 vy recibid
su nombre por Ray Bradbury, el autor de los relatos posi-
blemente mds famosos sobre Marte. Esta colonia se
encuentra bastante lejos de Hope, principalmente por
dos razones. La primera es que la distancia entre ambas
hace menos probable que un desastre alcance a am-
bas colonias. La segunda es que las ruinas alienigenas
intactas y utilizables son dificiles de encontrar, y el domo
de Bradbury fue en su momento el mds cercano descu-
bierto.

El domo de Bradbury estd hecho del mismo mate-
rial que el de Hope, y tiene un disefio muy similar. Por
ello, los cientificos afirman convencidos que los domos
fueron construidos todos por una sola civilizacion. Al
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confrario que los domos de Hope, en las ruinas sobre las
que se levanta Bradbury sélo hay un domo aislado. Los
cientificos no estdn seguros de las causas, pero el hecho
de que las ruinas sean menores que las de Hope sugie-
ren que estas ruinas fueron las de una ciudad de menor
tamano, y que por lo tanto no necesitaban una estructu-
ra mayor. Al igual que los domos de Hope, el domo de
Bradbury es mds bien una estructura con forma de gota.

La colonia Bradbury contiene ademds del domo
alienigena, una forre de confrol y una pista de aterrizaje
muy similares a las de Hope. También hay ofra pista
cercana para el aterrizaje de naves mayores.

Nivel 1

Al primer nivel se accede por una robusta puerta
sellada muy similar a las de Colonia Hope. El domo se
divide en cuatro secciones principales:

Administraciéon y Alojamientos: Esta seccién con-
fiene las oficinas de administracién y cuatro alojamien-
tos. Las oficinas son tres: la del Presidente de Bradbury, la
del Ingeniero Jefe, y la del Jefe de Seguridad. Las otras
zonas son salas reuniones y el centro de control y comu-
nicaciones.

Alojamientos: Cada seccién contiene ocho apar-
tamentos. Hay lavabos publicos, cocinas, y salas de
recreo. Esta zona fue bastante bien construida y se man-
fiene en buenas condiciones.

Ciencia e Ingenieria: En esta seccién se encuentra
el generador de energia, los sistemas de soporte vital, y
los laboratorios. El generador fue construido a partir del
reactor secundario del «Phoenix» y los sistemas de sopor-
te vital son los de reserva de la misma nave. Los labora-
torios tienen instrumentos muy avanzados y casi todos se
dedican a la investigacion de artefactos extraidos de las
ruinas alienigenas cercanas. El acceso a los laboratorios
estd restringido a casi todo el personal de la colonia y ha
habido rumores de graves accidentes en los mismos.

Nivel 2

Al segundo nivel se accede mediante un monta-
cargas y varias compuertas de acceso. Se planea insta-
lar un ascensor en cuanto los materiales estén disponi-
bles.

Hidroponia: Esta zona, siempre repleta de hume-
dad, contiene tres tanques de hidroponia que propor-
cionan a la colonia comida y oxigeno en una buena
cantidad. Esta comida es igual que los «comestiblesy
producidos en las cubas de Hope. El acceso estd estric-
tamente restringido, para evitar posibles accidentes.

Ingenieria y Depésitos: Esta drea tiene una seccidon
abierta en la que se extienden el generador y los siste-
mas de soporte vital. Los depdsitos de este piso contie-
nen el oxigeno y el agua de la colonia. También se en-
cuentfran aqui los sistemas de reciclado de agua y oxi-
geno, que fueron extraidos del «Phoenix» y funcionan
bastante bien. Esta seccidn se encuentra prohibida para
casi todo el personal.

Alojamientos: Esta zona es igual a su equivalente
en el primer piso.

Nivel 3

Al tercer nivel se accede mediante un montacar-
gas y compuertas de acceso. Contiene alojamientos
similares a los de los niveles anteriores.

END TIME
Colonia Bradbury

Torre de Control

Domo Alienigena ‘

Pista’de
Aterrizaje

Vista lateral de
la Torre de Control
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END TIME 3

Colonia Bradbury f \

o MURAOURES 0 MARTE

Cthunund uleths, raza
independiente menor

Nivel Uno

Los cthunund uleths son una raza horrorosa de vio-
Alojamientos jeros interplanetarios. Fisicamente, son seres amorfos
capaces de asumir casi cualquier forma alterando la
distribucién de su masa corporal, desarrollando apéndi-
ces y cambiando de color y textura. En su forma natural
sin modificar, un cthunund uleth aparece como una
Hidroponia Alojamientos masa semifranslUcida de limo verde grisdceo. De su
masa corporal sobresalen tentdculos a modo de azotes,
recubiertos de espinas dfiladas como agujas. Varios
érganos parecidos a ojos palpitan por la superficie de la
masa, constantemente absorbidos y moldeados por
ésta. Los cthunund uleths tienen una capacidad senso-
rial bdsica ligeramente superior a la humana, con la
excepcién de que no tienen érganos auditivos naturales.

Los cthunund uleths son una raza de nédmadas in-
Alojamientos terestelares y viajan de mundo en mundo en busca de
formas de vida menores de las que alimentarse. Al igual
que los mi-go y algunas otras razas, los cthunund uleths
son capaces de volar a través del espacio interestelar y
sobrevivir en un vacio extremo.

Los cthunund uleths llegaron a Marte hace incon-
END T!h‘IE f_obles eones e hicieron Iq guerra a los avanzados y poc;[—
ficos nativos de aquel fértil mundo. La guerra prosiguid
con furia durante algun tiempo, hasta que los terribles
cthunund uleths erradicaron casi por completo a los
Alojamientos marcianos. Los victoriosos cthunund uleths se instalaron
en algunas ciudades marcianas y empezaron a construir
sus propias ciudades subterrdneas en las que vivir. Tam-
bién intentaron algunas expediciones a la Tierra, pero
fueron rechazados por las otras razas que ya se habian
Nivel Tres establecido alli. Gobernaron Marte durante algin tiem-
po hasta que sus sacerdotes trajeron a Vulthoom al
planeta. Vulthoom, conocido por los cthunund uleths
como Gsarthotegga, convirtid el mundo rdpidamente
en tierras yermas y llevd casi al exterminio a los cthunund
uleths alimentdndose de ellos. Los pocos cthunund uleths
que guedan son aquellos contados supervivientes que
se esconden entre las ruinas de las antiguas ciudades o
los servidores vivos de Vulthoom que comparten su ciclo
vital.

Ciencia
e Ingenieria

Nivel Uno

Magquinaria
y depdsitos

Colonia Bradbury

En su forma natural, los cthunund uleths atacan a
ofros organismos con sus tentdculos como latigos. Estos
tentaculos infligen sélo una cantidad de dano modera-
da, pero estdn recubiertos con protuberancias como
agujas que se clavan en las victimas. Una victima alcan-
zada por un tentdculo tendrd varias de esas agujas
clavadas en su cuerpo que le inyectardn toxinas y diver-
s0s microorganismos en el cuerpo. Estas toxinas infligen
un dano adicional de 1D6 puntos y los microorganismos
sirven para descomponer el cuerpo de la victima de
modo que cuando muera los cthunund uleths puedan
alimentarse de los licuados restos. Cuando un cthunund
uleth se alimenta de una victima, absorbe tanto parte
del material genético de ésta como de los contenidos
de su cerebro. Tras la absorcién, un cthunund uleth pue-
de moldear con su cuerpo un duplicado similar a la
victima. Esta copia puede ser descubierta por aquellos
que conocieran a la victima si superan una tirada de
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Idea (notardn ciertos fallos en la imitacién). Los cthunund
uleths también tendrdn acceso a parte de la memoria
de la victima, de modo que pueden hacer una imita-
cién bastante convincente y utilizar algunos recuerdos
de ésta. En lo que se refiere a «wecordam un fipo de
informacién en concreto, los cthunund uleths deben
sacar menos de su INTx5, sumando 5% al resultado por
cada hora transcurrida desde que absorbieron a la
victima. De este modo, los cthunund uleths olvidardn
con el tiempo todo lo robado a sus victimas. Sin embar-
go retendrdn permanentemente su habilidad de dupli-
carlas. Cuando imita a una victima, un cthunund uleth
puede utilizar las armas naturales (corporales) de ésta asi
como sus medios de locomocion. Por supuesto, sélo
puede imitar a aquellas victimas de igual o menor to-
mano que él (compactando su cuerpo para copiar
formas mds pequenas).

Cthunund uleths, polimérficos malignos

CaracteristicasTiradas Media
FUE 2D6+10 17
CON 3Dé+4 14-15
TAM 4Dé+4 18

INT 3D6 10-11
POD 3Dé 10-11
DES 3Dé 10-11
Mov 6/8 (volando)

Bonificaciéon media al dafo: +1D6

Ataques: Tentdculo* 45%; dafo 1D6 + toxinas*Puede
atacar con DES/3 tentdculos por turno (redondean-
do hacia arriba) a su puntuacién de DES corres-
pondiente. Por ejemplo, un cthunund uleth con DES
9 atacard a DES 9, DES 6 y DES 3.

Armadura: Ninguna, pero su materia alienigena
hace que todas las armas que puedan empalar
causen el minimo dafo posible.

Hechizos: Cada uno tiene una probabilidad igual a
su INTx2 de conocer 1D3 hechizos.

Pérdida de Cordura: Ver a un cthunund uleth en su
forma natural cuesta 1/1D10 puntos de COR, y po-
siblemente menos (pero no mds) en cualquier otfra
forma.

Marcianos auténticos, raza
independiente menor

Llevados al borde de la extincidon por los horrorosos
cthunund uleths, los pocos supervivientes marcianos
auténticos perviven en cdmaras de preservacion ocul-
tas, a la espera del dia en que sean rescatados por seres
mds amables que los cthunund uleths. Fisicamente, los
marcianos son humanoides delgados y muy altos. Care-
cen practicamente de vello corporal y tienen tres pares
de ojos. Un par estd situado a ambos lados de la cabe-
za, montado en pequenos salientes. Esos ojos se limitan a
detectar el movimiento y no estdn preparados para
distinguir objetos con precision. El segundo par de ojos se
sitta mds o menos donde estarian en una cabeza
humana. La vision de éstos es ligeramente inferior a la
media humana. El tercer par de ojos se sitUa bajo el
segundo, justo por encima de la boca de los Marcianos.
Estos ojos sdlo les sirven para ver de cerca, pero equiva-
len a una lupa de alta potencia. La boca de los Marcio-
nos es una linea vertical en el rostro y estd rodeada de
dientes afilados como agujas. Los Marcianos tienen una
segunda hilera de dientes al comienzo de la garganta,
que equivalen a las muelas de los humanos. El resto del

cuerpo se asemeja a grandes rasgos al de los humanos,
salvo porque tfienen seis dedos en cada extremidad y
agallas para respirar en el pecho. El color de los Marcia-
nos varia desde el marrdn claro al gris oscuro.

La civilizacién marciana florecidé durante muchos
miles de anos y alcanzd un alto grado de desarrollo
cientifico y artistico. A pesar de su gran conocimiento,
no estaban preparados para el aciago dia en que los
cthunund uleths llegaron de las estrellas para asesinarlos
y tomar sus ciudades. Con apenas aptitud militar ni ex-
periencia en la lucha, los pacificos Marcianos fueron
expulsados de sus ciudades y la mayoria perecié de
forma terrible. Unos pocos lograron sobrevivir y entraron
en animacion suspendida en una ciudad marciana
oculta, junto a la fotalidad de los conocimientos de su
raza. Estdn esperando el dia en que puedan reclamar la
superficie de su mundo natal y restablecer su perdida
civilizacién.

Los Marcianos consideran la violencia y la lucha
cuerpo a cuerpo desagradables, aunque si que fienen
una curiosa arma parecida a una carabina que dispara
una poderosa descarga energética. La ciudad marcia-
na oculta estd repleta de maravillas tecnoldgicas diver-
sas y es un almacén de informacién y arte de la cultura
marciana.

Marcianos, Durmientes de una Era perdida

CaracteristicasTiradas Media
FUE 2Dé6 7
CON 3Dé 10-11
TAM 3D6 10-11
INT 4Dé 14
POD 3Dé 10-11
DES 3Dé 10-11
Mov 8 (volando**)

Bonificacion media al daio: 0
Armas: Arma energética* 25%, dano 4Dé

* El arma energética marciana tiene 25 cargas y un
alcance de unos 80 metros.

**N. del T.: Posiblemente sea una errata, no parece
que los marcianos vuelen.

Vulthoom (Gsarthotegga, El
Devorador de Mundos),
Primigenio

«De alguna manera, el ser era como una planta
gigante, con innumerables raices, pdlidas e hinchadas,
que se ramificaban desde un tronco bulboso central.
Este fronco, semioculto, estaba rematado por una copa
de color bermellén como un monstruoso capullo; y de la
copa crecia una figura élfica, de color perla y formada
con exquisitas belleza y simetria...n. Clark Ashton Smith
«Vulthoomy.

Vulthoom es una horripilante criatura que parece
ser cuasi vegetal. Sin embargo, su parecido con las
plantas normales se reduce a una similitud de funcién.
Mientras que las plantas normales obtienen su sustento
absorbiendo pequenas canfidades de nutrientes, agua y
ofras materias a través de sus raices, el terrorifico Vult-
hoom deseca en gran medida los mundos vivos de los
que se alimenta. Vulthoom exirae de la indefensa tierra
valiosos nutrientes, agua y minerales, y también las mis-
misimas esencias vitales de cualquier criatura lo suficien-
te desaforfunada como para enmaranarse en sus pseu-
do-raices. A diferencia de las plantas normales, que
contribuyen a su entorno, Vulthoom deja secos mundos
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enteros y abandona después sus cdscaras sin vida en
busca de otro planeta fresco que devorar.

Vulthoom es extremadamente inteligente, listo y (a
pesar de sus bastos hdbitos alimenticios), posee un inte-
lecto agudo y muy sofisticado. Por ello, prefiere actuar
sutiimente para conseguir lo que quiere, y aprovechard
al mdximo sus poderes de razonamiento y persuasiéon
para ganar seguidores que le ayuden en su buUsqueda
de sustento. Por supuesto, esto no es incompatible con
métodos mads viles para conseguir lo que desea.

Vulthoom posee unos sentidos muy desarrollados y
fiene la habilidad de ampliar su campo de percepcion
sobre grandes extensiones de espacio y tiempo. Asi, es
capaz de ver y oir (y quizds dispone de otras habilidades
sensoriales que le proporcionan datos adicionales) dreas
que distan mucho de él tanto espacial como temporal-
mente. Sin embargo, no es omnisciente y necesita con-
cenfrar activamente su atencién para ser consciente de
cualquier zona en particular del espacio y del tiempo.
Aunqgue Vulthoom puede hablar, también tiene la habi-
lidad de comunicarse telepdticamente con cualqguier ser
sintiente capaz en un radio de unos dos kildbmetros. La
voz mental de Vulthoom es suave y melodiosa, y puede
resultar extremadamente persuasiva. También tiene
ligeras cualidades hipnéticas de modo que aquellos que
la escuchen deberdn tirar su PODx5 para evitar ser influi-
dos por él (trata esto como un éxito en Charlataneria si
la victima falla su tirada).

Su principal modo de ganar servidores es produ-
ciendo una droga, de dulce aroma, que dltera la cons-
ciencia. Agquellos que inhalen la sustancia deben tirar su
Constituciéon en 1D100 para eludir pasar 1D6 horas de
vividas alucinaciones de los gloriosos jardines paradisia-
cos del mundo originario de Vulthoom (devorado hace
largo tiempo). Las victimas que sucumban a la sustancia
deben tirar su PODx5 para evitar volverse adictas a ella.
Los que cojan adiccidn serdn sumamente vulnerables a
las sugestiones mentales de Vulthoom y deben enfrentar
su Poder con el de Vulthoom para evitar obedecerlo
(siempre que la victima desee resistirse). Por supuesto,
como la droga es en extremo adictiva fisicamente, la
mayoria de victimas obedecerdn por su necesidad de
mads «dosisy. Vulthoom puede producir suficiente droga
como para afectar un drea de 200 metros de radio y
dispone de plantas de su mundo capaces de producir la
sustancia en un radio de veinte metros (con los mismos
efectos que la suya).

El ciclo vital de Vulthoom consiste en 1000 anos de
sueno seguidos de 1000 anos de actividad. Utilizando un
gas especial que él mismo produce, Vulthoom puede
conferir este mismo ciclo a ofros seres, garantizdndoles
algo parecido a la inmortalidad. Este ciclo vital le permi-
te desecar tanto como sea posible un planeta: se ali-
mentard durante mil afos vy, fras éstos, dormird mientras
el mundo que parasita se recupera y entonces volverd a
nutrirse. Por supuesto, el mundo que le hospeda se aca-
ba agotando y se convierte en un desolado yermo.
Cuando Vulthoom duerme, sus largos y extensos zarcillos
se marchitan. Por ello, los humanos adn no han encon-
frado una prueba definitiva de su presencia.

El cuerpo de Vulthoom se compone de un tronco
cenfral, que alberga sus érganos de razonamiento y
demds componentes vitales, y del cual emergen miles
de zarcillos como raices que varian en tamano desde
unos pocos metros a miles de kildmetros. Vulthoom se
alimenta por medio de estos zarcillos. Danar a los zarci-
llos causa dolor a Vulthoom, pero sdlo el dafo produci-
do al tfronco le hiere realmente. Si su tronco es destruido,
el lejano extremo de un zarcillo brotard y crecerd hasta
formar un nuevo tronco, permitiéndole asi sobrevivir. Sin
embargo, le serdn necesarios 1000 anos de letargo antes

de reanudar su ciclo. La Unica manera de acabar con
Vulthoom es destruyendo cada parte de él, lo cual no es
tarea facil.

Pero, a pesar de su gran poder, Vulthoom es inca-
paz de frasladarse de un mundo a ofro y debe encon-
frar seguidores que le lleven a sus nuevas fuentes de
suministros. Tras consumir indecibles mundos, hace mu-
cho tiempo que Vulthoom fue fraido a Marte por sacer-
dotes de los cthunund uleths, una raza horripilante que
casi habia exterminado a los Marcianos nativos. Los viles
cthunund uleths adoraban a Vulthoom como Gsart-
hotegga, El Devorador de Mundos, y sus sacerdotes
fueron enganados y drogados para traerlo a Marte. A
medida que Vulthoom drenaba la vida del mundo,
contaminaba la atmésfera y, en general, provocaba la
ruing, los cthunund uleths se retiraron a las profundidades
de sus ciudades subterrdneas y, finalmente, su civiliza-
cién desaparecid. Por Ultimo, los mil afos de consciencia
de Vulthoom llegaron a su fin y se sumergié en otfros mil
afos de suefo en el corazén de una ciudad marciana.
Despierta cada mil anos sélo para no hallar salida de
Marte y todavia espera el dia en que despierte y en-
cuentre algun ser que le lleve a un nuevo mundo.

En combate, Vulthoom lucha con sus zarcillos, y
puede destinar 1-3 de estos apéndices a cada atacan-
te. Los zarcillos varian de tamafo e infligirdn un valor
entre 1Dé y 4Dé puntos de dano si golpean con éxito.
Cada golpe también quita a la victima 1D4 puntos de
Fuerza (por la pérdida de fluidos y tejidos). Las victimas
que sobrevivan al ataque de Vulthoom pueden recupe-
rar sus fuerzas a un ritmo de hasta 1D3 puntos al dia,
siempre que descansen y reciban los cuidados médicos
adecuados. Vulthoom puede atacar en cualquier lugar
donde tenga zarcillos. Las caracteristicas siguientes co-
rresponden al fronco de Vulthoom, que es su Unica parte
verdaderamente vulnerable.

Vulthoom (Gsarthotegga, El Devorador de Mundos)
FUE 25 CON50  TAM 20 INT 25
POD 25 DES 06 Mov 0 PV 35

Bonificacion media al daio: n/a

Armas: Zarcillos 70%, daio de 1D6 a 4Dé mds con-
suncioén.

Armadura: Ninguna, pero regenera a ritmo de 2D10
puntos de vida por turno (reabsorbiendo sus zarci-
llos).

Hechizos: A discrecion del Guardidn.

Pérdida de Cordura: Ver a Vulthoom cuesta 1/1D10
puntos de COR.
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Psicoanélisis

Al contrario que en zonas mds primitivas, esta habi-
lidad se ha convertido en una disciplina cientifica dedi-
cada a reparar mentes danadas. El fratamiento requiere
tanto de métodos tradicionales de asesoramiento como
de fratamiento quimico avanzado y terapia de realidad
virtual para ayudar a reordenar y reparar la psique del
paciente. Esta habilidad se puede usar de dos maneras.
En primer lugar, puede usarse como una especie de
primeros auxilios mentales. En este caso, un uso exitoso
puede recuperar a un investigador que sufra de locura
temporal o darle puntos de cordura durante una locura
indefinida. En segundo lugar, puede ser usada en un
fratamiento a largo plazo. En este caso, cada semana
de tratamiento continuado (de dos a cuatro horas dia-
rias) recupera 1D3 puntos de Cordura perdida. Un indivi-
duo podrd recuperar pero no incrementar su Cordura de
este modo. Por ejemplo, un investigador con una Cordu-
ra inicial de 65 que haya perdido diez puntos sélo podrd
recuperar Cordura hasta llegar a é5. En ningun caso
servird esta habilidad para aumentar la cordura de una
persona por encima de su PODx5 ni por encima de 99
menos su puntuacion en la habilidad de Mitos de
Cthulhu. La puntuacidn bdsica para esta habilidad es
01%.

Cordura y Locura

La Cordura es el estado natural de la mente huma-
na. El balance mental que constituye la Cordura es
dafado por la exposicion al terror, especialmente el
horror de los Mitos (ya que estos seres y sus actividades
son chocantes, sobrenaturales e inexplicables).

Los encuentros y experiencias terrorificas pueden
hacer que se pierdan puntos de Cordura, lo que puede
resultar en una locura temporal, indefinida, e incluso
permanente. Aunque el equilibrio mental original puede
ser restaurado y los puntos de Cordura perdidos pueden
ser recuperados, la locura puede dejar una marca per-
durable en el investigador.

La locura es causada por la pérdida de demasia-
dos puntos de Cordura en un corto periodo. Aunque la
locura no es consecuencia directa de una baja Cordura
(pero siempre por encima de cero), un bajo nimero de
puntos de Cordura hace a un investigador mds vulnera-
ble a experiencias traumdaticas.

La cordura de un investigador puede ser recupe-
rada tanto en cuestién de minutos como en unos cuan-
tos meses. En algunos casos, los investigadores estardn
avocados a la locura y jamds se recuperardn. Ha de
quedar claro que recuperarse de una locura no es lo
mismo que recuperar puntos de Cordura, puesto que un
investigador puede recuperarse de una locura sin ver
incrementados sus puntos de Cordura.

Los investigadores pueden ganar puntos de Cordu-
ra e incluso aumentar su méximo de puntos. Cualquier
incremento en la habilidad de Mitos de Cthulhu disminu-
ye los puntos mdximos de Cordura de un investigador en

igual cantfidad. El incremento en esta habilidad no redu-
ce la Cordura directamente. Sin embargo, si el incre-
mento en la puntuacién en Mitos de Cthulhu del investi-
gador reduce su mdximo de puntos de Cordura por
debajo de su Cordura actual, los puntos de Cordura
deberdn ajustarse en consonancia.

La Cordura se indica de tres maneras: la caracteris-
fica COR (que es PODx5 cuando se crea el investiga-
dor), el mdximo posible de Cordura (99 menos Mitos de
Cthulhu), y la Cordura actual (que puede ser, y normal-
mente serd, diferente a la caracteristica COR).

El uso de la COR

La caracteristica Cordura es el producto de multi-
plicar PODx5 en el momento de la creacién del investi-
gador. No cambia aunque el POD crezca o decrezca.
Incluso aunque un investigador pierda toda su Cordura,
la caracteristica COR no varia. La COR representa el
maximo de puntos de Cordura que pueden recuperarse
mediante psicoandlisis.

Puntos mdaximos de Cordura

La habilidad Mitos de Cthulhu representa la com-
prensidn que un investigador tiene sobre ciertos aspectos
de los Mitos. Una vez adquirido, este horrible conoci-
miento nunca puede ser olvidado del fodo, y el investi-
gador «cambiay equilibrio mental por dicho conocimien-
to. Debido a los desgarradores efectos que el entendi-
miento de los Mitos acarrea, la cordura del investigador
se debilita a la vez que su comprension de los Mitos
aumenta.

En términos de juego, la Cordura actual de un in-
vestigador nunca puede ser mayor que 99 menos su
puntuacién en la habilidad Mitos de Cthulhu. Asi, un
investigador con un 15% en Mitos de Cthulhu no podrd
tener mds de 84 puntos de Cordura (y probablemente
tenga menos).

Cuando la Cordura de un investigador comience a
mermar, su jugador deberia considerar el retirarlo, o al
menos dejarlo al margen de expediciones que proba-
blemente vayan a amenazar su Cordura.

Puntos de Cordura actuales

Los puntos de cordura actuales de un investigador
representan su equilibrio mental actual y los recursos
mentales que le quedan. Este nUmero estd registrado en
el apartado de Puntos de Cordura en la ficha del inves-
figador.

Encontrarse con criaturas y situaciones horribles o
sobrenaturales requiere a menudo que el jugador haga
una tirada de Cordura si el guardidn lo ve oportuno.
Cuando el guardidn pida una tirada, el jugador deberd
firar 1D100 y comparar el resultado con los puntos de
Cordura que el investigador tenga en ese momento. Si la
firada es menor o igual que los puntos actuales de Cor-
dura, la tirada es exitosa. En caso contrario es un fallo.
También se pueden arriesgar puntos de Cordura al leer
determinados libros y al lanzar conjuros relacionados con
los Mitos. En general, cualquier encuentro con los Mitos
puede causar la pérdida de algunos puntos de Cordura.

Una tirada exitosa de Cordura significa que el in-
vestigador ha conseguido salvar un pedazo de su men-
te, ya sea por fuerza de voluntad o por pura suerte. En
estos casos, puede que el investigador no pierda cordu-
ra o pierda una canfidad minima (que aun puede ser
sustanciosa), posiblemente sin mds efecto. En escenarios
y estadisticas publicadas las pérdidas de Cordura se
muestran como dos nimeros o tiradas de dado separa-
das por una barra, como por ejemplo 0/1Dé. La primera
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cantidad es el nUmero de puntos de Cordura que se
pierden con una firada exitosa, y la segunda los puntos
que se pierden con un fallo.

Cudndo exactamente hay que hacer una tirada
de Cordura queda a discrecién del guardidn. Sin em-
bargo, cada nueva situacién que amenace a la Cordu-
ra requiere una tirada. Encarar a un nimero elevado del
mismo tipo de monstruos de una vez o en rdpida suce-
sidbn generalmente requiere una Unica tirada de Cordura
en el primer encuentro. Encuentros separados por inter-
valos de tiempo de unas horas o mds pueden requerir
firadas separadas debido a que la mente se relaja y se
vuelve vulnerable de nuevo.

El fallo en una tirada de Cordura significa siempre
que el investigador pierde puntos de Cordura. La pérdi-
da exacta depende de la situacién y de lo que decida
el guardidn. Al determinar dicha pérdida, conviene
recordar que hacer el juego enfretenido debe prevale-
cer sobre la aplicacion estricta de las reglas vy las tiradas
de dados.

Mientras que una pequena pérdida de Cordura soé-
lo aturdird al investigador momentdneamente, las pérdi-
das mds severas pueden hacer que un investigador se
vuelva loco, como se describe mds adelante. Si los pun-
tos de Cordura de un investigador llegan a cero, se
vuelve loco de manera permanente y sélo puede recu-
perarse mediante «reconstruccion de la personalidady.

El guardidn deberd mirar las pérdidas de Cordura
para varias situaciones, seres, y tomos de los Mitos, y
consultar la tabla de mds adelante.

La descripcion por parte del guardidn de una si-
tuacién que afecte a la Cordura deberia justificar siem-
pre la amenaza al bienestar fisico y mental del investi-
gador. Por ejemplo, un caddver en una mesa de ins-
peccién médica no amenazard a la Cordura de un
doctor colonial, pero los restos despedazados de un
amigo cayendo por una esclusa de aire si deberia
hacerlo.

Acostumbréndose al Horror

En un intervalo razonable de juego, un investigador
no deberia perder mds puntos de Cordura por ver varios
monstruos de un determinado tipo que el maximo posi-
ble que podria perder por ver a uno sélo. Por ejemplo,
en el mismo dia o incluso la misma semana de juego, un
investigador no deberia perder mds de seis puntos de
Cordura por ver a cualquier cantidad de Mi-Go.

Qué significa exactamente un «intervalo razona-
blen lo decide el guardidn. Cuando el guardidn decide
que el miedo se ha renovado, el intervalo razonable
llega asu fin.

Pérdidas tipicas de cordura

Pérdida Hecho desencadenante
de cordura
0/1D2 Engontraﬁe el caddver mutilado de un
animal
0/1D3 Encontrar un caddver humano
0/1D3 Encontrar parte de un cuerpo humano
Ver sangre manando de un suministro de
0/1D4 .
agua de la colonia
1/1D4+1 Encontrar un caddver humano mutilado
0/1D6 |Fi’(r:lersencmr la muerte de un amigo o fami-
1/1D6+1 Encontrarte a alguien que sabias muerto

0/1D10 Soportar una fremenda fortura

0/1D10 Ver un Vagabundo Dimensional

1/1D10 Ver a los muertos levantarse y caminar
1D10/1D100 Ver al Gran Cthulhu

Incrementar los Puntos de
Cordura

Los puntos de Cordura pueden recuperarse des-
pués de perdidos e incluso pueden verse incrementados.
Mientras que el total de puntos de Cordura de un inves-
figador no exceda el limite de 99 menos Mitos de
Cthulhu, tanto la Cordura actual como el mdéximo po-
drdn aumentar por encima de la COR original del inves-
tigador. Sin embargo, la caracteristica COR nunca cam-
bia.

Aumentar la Cordura actual por encima de la COR
es una tarea dificil y gue consume mucho tiempo. El si la
COR de un investigador puede o no aumentar es algo
que se deja a discreciéon del guardidn. Algunos guardia-
nes piensan que tal auto-mejora es confraria al espiritu
oscuro y pesimista de Lovecraft y no permiten dichos
aumentos. Otros guardianes puede que permitan au-
mentos sélo si el jugador saca su Cordura actual o mds
con 1D100. Otros guardianes no le dardn la menor im-
portancia a este hecho, pues los investigadores seguirdn
volviéndose locos independientemente de los puntos de
Cordura que tengan. Los jugadores deben ser informao-
dos de la decision que a este respecto haya tomado el
guardidn, y deberia mantenerse durante toda la cam-
pana. En cualquier caso, se les debe permitir a los jugo-
dores recuperar al menos algo de la Cordura perdida,
con el fin de mantener su interés en el juego.

Recompensas por superar una mision

Al final de una aventura o cuando sea apropiado
(como finalizar una gran parte de una aventura larga)
los guardianes conceden como recompensa tiradas
para aumentar los puntos de Cordura. En los mddulos
publicados se incluyen al final de la aventura las recom-
pensas sugeridas por el autor. En cualquier caso, la re-
compensa deberia ajustarse al desafio si los investigado-
res se han esforzado y han tenido éxito. Si han fallado en
su misidon, pueden recibir una parte de la recompensa o
incluso ninguna. Si los investigadores han sido cobardes,
rudos, o asesinos despiadados, no estaria mal que per-
dieran algo de Cordura. Excepto por circunstancias
excepcionales, todos los investigadores que hayan par-
ficipado en una aventura recibirdn la misma recompen-
sa. Si un investigador se ha comportado de una manera
especialmente heroica o ruin, ese investigador en parti-
cular podrd recibir una recompensa o un castigo espe-
cial. El guardian deberd considerar cuidadosamente
tales tratos especiales antes de aplicdrselos al investiga-
dor. En la mayoria de los casos, las aventuras publicadas
dardn algunos patrones para recompensar (o castigar) a
los investigadores. Cuando un guardidn prepara su pro-
pia aventura, debe pensar también en ciertos patrones
para dar las recompensas.

90% de una habilidad

Perfeccionar una habilidad mediante duro esfuerzo
requiere de cierta disciplina mental y puede llevar a
incrementar la confianza en uno mismo. Si, durante el
franscurso del juego, un investigador aumenta su pun-
tuacion en una habilidad hasta el 90% o mds, sumard
2D6 puntos a su Cordura actual. En ningdn caso servird
esto para aumentar la Cordura por encima de su maxi-
mo. Naturalmente, Mitos de Cthulhu es una excepcién a
estaregla.

Derrotar a monstruos

Los animales y las personas normales pueden dar
miedo, pero no aterrorizar. Derrotar a un pequeno grupo
de humanos en una refriega en la colonia no deberia
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reportar nuevos puntos de cordura, pero matar a un
Uleth bien puede valer 1D10 puntos. Derrotar a humanos
excepcionalmente malignos, en especial aquellos rela-
cionados o alterados por los Mitos, puede reportar algu-
nos puntos de Cordura a discrecién del guardidn.

Cuando un investigador evita, desconvoca o mata
a uno o varios monstruos, su confianza aumenta. Cual-
quier victoria, por pequeia o breve que sea, puede
ayudar al investigador a creer que las criaturas de los
Mitos no son omnipotentes y que pueden ser contfrarres-
tadas. A pesar de que esta creencia es equivoca ayuda
a calmar y fortalecer la mente humana. Cuando un
investigador consigue tales victorias, el guardidn puede
recompensarle con puntos de Cordura en el acto, o tal
vez prefiera esperar hasta el final de la aventura o la
sesién de juego. Tales recompensas no se otorgan au-
tomaticamente.

Los criterios bajo los cuales un monstruo ha sido
vencido son especificos de cada situacién, y desde aqui
sélo podemos dar unas vagas ideas como guia. El guar-
didn debe tener en cuenta los objetfivos e intenciones
del monstruo, hasta qué punto se han dado cuenta de
ello los investigadores, y si son conscientes de lo que han
logrado. En general, cuanto mayor sea el grado de éxito
de los investigadores y cuanto mds conscientes sean de
ese éxito, mayor serd la recompensa en forma de puntos
de Cordura.

Si el Unico propdsito del monstruo era neutralizar o
retrasar a los investigadores, derrotarlo consistird en des-
fruirlo o neutralizarlo de forma permanente. Si los objefi-
vos del monstruo eran muy complejos, derrotarlo serd
una tarea muy retorcida y harto complicada. Por su-
puesto, estas tareas tan complicadas tienen una re-
compensa mayor (si los investigadores sobreviven).

La recompensa otorgada por derrotar a un mons-
fruo no debe sobrepasar la cordura mdxima que se
puede perder debida a ese monstruo. Si se derrota a
muchos monstruos el guardidn puede otforgar la mdxima
recompensa. Por ejemplo, si los investigadores vencen a
una gran cantidad de Uleths que estdn intentando co-
larse en la colonia, se les puede dar una recompensa de
diez puntos.

Terapia

Al igual que el daho fisico puede repararse me-
diante el fratamiento adecuado vy la propia capacidad
curatfiva del cuerpo, el dano mental se puede tratar y
curar de manera natural. Debido a las condiciones im-
perantes en la colonia hay muchos doctores especiali-
zados en tratar la locura y los desérdenes mentales. Estos
doctores son llamados oficialmente Especialistas Psicote-
rapeutas, pero mds comunmente se les llama «médicos
de la cabezan, «tios del cerebroy, «retraidosy, y «obser-
vadoresy (dado que son los encargados de monitorizar
la salud mental de los colonos). A pesar de los apodos
estos especialistas son, salvo algunas excepciones, res-
petados por los colonos. Muchos de ellos también traba-
jan como sacerdotes.

Para dar una terapia provechosa el terapeuta de-
be tener la habilidad Psicoandlisis. El psicoandlisis y tra-
tamiento médico intensivos pueden restaurar los puntos
de Cordura que un investigador haya perdido durante el
franscurso del juego. Sin embargo, el psicoandlisis no
puede otorgar puntos por encima de la caracteristica
COR: el fratamiento puede recuperar pero no mejorar al
investigador.

Por cada semana se tira 1D100 para comprobar los
efectos de la terapia. Cada semana de fratamiento
continuado (de dos a cuatro horas diarias) exitoso recu-
perard 1D3 puntos de Cordura perdida. Si se falla la

firada no se gana ningun punto. Si se obtiene un resulta-
do de 96-100 el paciente pierde 1D6 puntos de Cordura
y no puede volver a ser tfratado por ese terapeuta. Estos
accidentes durante el tratamiento pueden acarrear
alguna locura de las que se detallan en las reglas.

El psicoandlisis puede mitigar los efectos de una lo-
cura indefinida y puede fortalecer al investigador recu-
perando puntos de Cordura perdidos. Recuperarse de
una locura indefinida no depende de los puntos de
Cordura. Por ejemplo, un investigador puede estar cuer-
do con 24 puntos de Cordura, mientras que ofro puede
estarloco a pesar de tener 77.

Locura

Los investigadores de End Time pueden volverse lo-
cos debido a una Unica, o a una rdpida sucesion de
varias experiencias traumdticas o de una magnitud
abrumadora. En la mayoria de los casos los investigado-
res se volverdn locos debido a hechos, seres, o conoci-
mientos relacionados directa o indirectamente con los
Mitos. El tipo de locura (temporal, indefinida, o perma-
nente) que sufra un investigador dependerd de la canti-
dad de puntos de Cordura perdidos en comparacion
con la cantidad de puntos que tuviera en el momento
de la pérdida. La duraciéon de la locura variard en cada
Caso.

Los acontecimientos particularmente  horribles
pueden causar tres estados de perturbacidén mental
distintos. Los dos primeros, locura temporal e indefinida,
se pueden tratar con éxito por una persona hdbil. El
tercer tipo, la locura permanente, aparece cuando la
Cordura de un investigador llega a cero o menos. La
locura permanente no se puede curar, salvo con medi-
das drésticas (como reconstruccién de la personalidad).

Efectos en «uMitos de Cthulhu»

La primera vez que un investigador se vuelva loco
como resultado de una experiencia con los Mitos, in-
crementard su punfuacién en la habilidad de Mitos de
Cthulhu en cinco puntos (disminuyendo a su vez su Cor-
dura Mdxima en cinco puntos también). Tras la primera
locura inducida por los Mitos, el investigador gana un
punto en Mitos de Cthulhu (que acarrea le pérdida de
un punto de Cordura Mdxima) por cada nueva locura
provocada por los Mitos. Las locuras que no hayan sido
causadas como consecuencia de los Mitos no otorgan
puntos extra en la habilidad Mitos de Cthulhu (y por
tanto no reducen la Cordura Méxima).

Locura Temporal

Cuando un investigador pierde de una sola tirada
cinco puntos de Cordura o mds, el dafo psiquico sufrido
es suficiente para perturbar su equilibrio mental. En esta
situacién el jugador debe hacer una tfirada de Idea. Si
ésta resulta exitosa, el investigador habrd comprendido
la magnitud del suceso y se volverd temporalmente
loco. Si falla la tirada de Idea, el investigador no se vol-
verd loco, pero tampoco recordard con claridad el
suceso en cuestion. En este caso, los recuerdos que
pueda tener el investigador estardn distorsionados, o no
recordard nada en absoluto.

La locura temporal puede durar desde un par de
minutos hasta unos cuantos dias. La duracion exacta de
la locura se determina mediante una tirada en la «Tabla
de Locura Temporaly. El efecto de la locura puede ser
tanto una fobia como un fetiche temporales, un breve
desvanecimiento, ataques de histeria, temblores espas-
maodicos, o salir huyendo de lo que le ha provocado la
locura. El resultado exacto lo decidird el guardidn adap-
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tdndolo a cada situacién. La locura debe describirse de
manera que el jugador sepa interpretarla, suponiendo
que el investigador pueda actuar. En otfros casos, el
investigador caerd al suelo entre convulsiones, huird
gritando, empezard a arrancarse la ropa y el pelo, o se
quedard con la mirada perdida en un punto hasta que
pase todo.

Un investigador con la habilidad de psicoandlisis
puede aliviar o acabar con los efectos de una locura
temporal que esté sufriendo otro. Esta habilidad puede
usarse también para acelerar la recuperacién de una
locura. El uso exitoso de la habilidad reducird el tiempo
de recuperacién a la mitad. Durante el periodo de locu-
ra y después de la recuperacion, esta habilidad podrd
usarse para recuperar algunos puntos de cordura, tal y
como se describe mds adelante. Si, mientras que dure la
locura, el investigador recupera tanta cordura como la
que perdid al volverse loco, el guardidn puede permitir
que el investigador se recupere completamente.

Si el tratamiento recibido por el investigador no da
buen resultado, la locura temporal acabard segin lo
indicado en la «Tabla de Locura Temporaly o cuando el
guardidn lo estime oportuno. Durante el tiempo que
dure la locura, el comportamiento del investigador
cambiard notablemente en un corto intervalo de tiem-
po. En la mayoria de los casos, el guardidn y el jugador
deberdn concretar los detalles de la locura.

Aunque la locura temporal acabe, sus efectos en
la mente del investigador serdn profundos y duraderos.
En algunos casos (como aquellos en los que la pérdida
de cordura haya sido sustancial), el guardidn deberd
acordar con el jugador qué tipo de marca le ha dejado
la locura. Los efectos no serdn tan serios como la fobia o
el fetiche, pero se basard en ellas. En general, estas
marcas perdurables serdn interesantes pero no particu-
larmente dafinas, y acabardn desapareciendo con el
paso del tiempo. Por ejemplo, un investigador que se
haya vuelto temporalmente loco por haber leido acerca
de seres de los Mitos capaces de surcar el espacio segui-
rd temiéndole al espacio durante algunos meses des-
pués de su recuperacion. Estos pequenos matices de la
personalidad proporcionardn una oportunidad excelen-
te para interpretar de forma creativa.

Tabla de Locura Temporal

Tirada 1D10 Duracién de la locura
1-4 1D10 rondas de combate
5-7 4D10+10 rondas de combate
8-9 Hasta la puesta o salida de sol, o similar
10 1D3 6 1D10 dias de juego, a eleccién del
guardidn

Locura Indefinida

Si un investigador pierde el 20% o mds de su cordu-
ra actual en el franscurso de una hora, se vuelve loco de
forma indefinida. El guardidn decidird si un investigador
se vuelve loco o no. Puede que el guardidn decida
aplicar la locura indefinida sélo en casos en los que el
20% de cordura se pierda de una sola tirada, y evitar as
retirar a un investigador demasiado rdpido. O puede
que el guardidn use también ofros métodos para regular
la incidencia de la locura indefinida entre los investiga-
dores (como pasar por alto alguna firada desafortuna-
da).

Los efectos de la locura indefinida comienzan de
inmediato y duran 1Dé meses de juego o hasta que el
guardidn decida que los efectos ya han pasado. Los
efectos de la locura indefinida pueden verse aliviados
mediante el psicoandlisis. El investigador que se haya

vuelto loco deberd pasar al menos dos horas semanales
con el psicoanalista, y éste deberd hacer una firada de
psicoandlisis. Si la tirada es exitosa el investigador podra
vivir con normalidad esa semana. Si la tirada falla, el
investigador no podrd superar su afliccion y sufrird todos
sus efectos. Se hard un intento por semana, indepen-
dientemente del resulfado de la semana anterior. Duran-
te el periodo de locura y después de que ésta acabe, el
investigador podrd recuperar parte de la cordura perdi-
da, tal y como se describe mds adelante. Si, mientras
que dure la locura, el investigador recupera tanta cordu-
ra como la que perdié al volverse loco, puede que el
guardidn estime oportuno que el investigador se ha
recuperado completamente de su locura.

La locura indefinida incapacita al investigador de-
bido a la seriedad de los dafos mentales. Como ejem-
plo extremo, un investigador que sufra catatonia serd
incapaz de reaccionar a los sucesos que le rodean y por
tanto no podrd jugar un papel activo en ninguna sesiéon
de juego. En ciertas situaciones, guardian y jugador
pueden acordar que el investigador todavia pueda
actuar en ciertos acontecimientos, aunque de forma
algo restringida. Por ejemplo, un investigador que sufra
de megalomania serd capaz de intervenir, pero se con-
siderard a si mismo infalible y destinado a ser alguien
grande e importante. Un investigador asi intentard
hacerse con el control de cualquier operacion y segu-
ramente reaccionard con hostilidad ante cualquier
critica.

Jugar bien con un investigador afectado requiere
grandes dosis de interpretacion (suponiendo que la
enfermedad le permita al investigador poder tomar un
papel activo) y en la mayoria de los casos pondrd al
jugador bajo mds restricciones de las que le gustaria
afrontar. Si el jugador no estd preparado para esta tarea
0 no quiere jugar con un personagje loco, el guardidn
puede ver mejor refirar del juego al investigador hasta
que éste se recupere.

Después de que un personaje se recupere, la terri-
ble conmocién que le habrd supuesto la experiencia
seguramente dejard algunas huellas en su mente y su
personalidad. Guardidn y jugador deberdn ponerse de
acuerdo en los efectos exactos. Dichos efectos no serdn
muy perjudiciales para el investigador. En lugar de eso,
deberian estar enfocados para darle al investigador mds
personalidad y al jugador mds oportunidades para la
interpretacion. Por ejemplo, un investigador que haya
padecido balistofobia procurard no usar armas, y uno
que se haya recuperado de la megalomania tenderd a
infentar ocupar puestos de lider y todavia tendrd una
visién algo exagerada de sus propias habilidades.

Recuperarse de la locura indefinida.

Tal y como se ha dicho antes, los efectos de una
locura indefinida duran 1D6é meses de juego o hasta que
el guardidn decida que han pasado los efectos. Estos
efectos pueden verse dliviados, como se comentd ante-
riormente, mediante el uso del psicoandlisis. Mientras
dure el tratamiento, el investigador podrd recuperar
parte de la cordura perdida. Cada semana de trato-
miento exitoso (de 2-4 horas diarias) servird para recupe-
rar 1D3 puntos de cordura. En este contexto, un buen
fratamiento implica una tirada de psicoandlisis. Si sale de
96 a 100, el psicoanalista dana la mente del paciente de
forma accidental. En esta situacién, el paciente perderd
1Dé puntos de cordura y no podrd volver a ser atendido
por ese psicoandlista. Sélo se puede recuperar (no au-
mentar) la cordura de este modo.

Los indices de tratamiento expuestos arriba presu-
ponen que el psicoanalista estd usando métodos avan-
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zados y que tiene acceso a equipo y psico-
medicamentos especiales. Si no se dispone de las dro-
gas o el equipamiento adecuados (como en un trata-
miento de campo), la tasa de recuperacion serd de 1D3
puntos por mes, con una tirada exitosa. Una tirada de
96-00 sigue dando como resultado una pérdida de 1Dé
puntos de cordura y hace que no se pueda volver a ser
atendido por ese psicoandalista.

Si el investigador no puede recibir ningun trata-
miento, tal vez el guardidn le permita una tirada de
Suerte cada dos meses. Si se tiene éxito en la tirada,
recuperard 1D3 puntos de cordura. Si obfiene un 96-00,
el investigador tendrd que esperar ofros cuatro meses
para poder hacer ofra tirada. La tirada de Suerte repre-
senta la capacidad de la mente de recuperarse de
forma natural. Esta recuperacién natural de puntos de
cordura sélo es posible si el investigador se encuentra en
un entorno estable y recibe algin fipo de soporte
emocional de parte de ofra gente.

Si el investigador se convierte en un vagabundo,
luchando por el control de su mente, podrd recuperarse
de la locura, pero no ganard ningln punto de cordura.
Un individuo asi normalmente vivird en unas ruinas alieni-
genas habitables o en un refugio de emergencia. La
politica colonial frata de recuperar a estos individuos,
evitando usar la fuerza en sus intentos de recuperar a
alguien.

Tipos y descripciones de Locuras Indefinidas.

Cuando un investigador se vuelve loco por tiempo
indefinido, el guardidn debe determinar la naturaleza de
su afliccién. En la mayoria de los casos, la causa de la
locura determinard la naturaleza de dicha afliccion. Por
ejemplo, un investigador que se haya vuelto loco tras
conocer el horror de los Mitos por culpa de una mujer,
serd un buen candidato para sufrir de ginefobia. Si no se
encuentra ninguna locura que se adapte a la situacion
enfre las locuras que se describen mds adelante, el
guardidn deberd inventarse una locura apropiada. A
veces la cusa de la locura no sugerird ninguna afliccion
en particular. En este caso, el guardidn puede decidir
asignar una locura al azar sacada de la lista. Sin embar-
go, esto debe llevarse a cabo con precaucién. Alterna-
fivamente, tal vez el guardidn prefiera asignar una locu-
ra que se ajuste al investigador. En este caso, la locura
serd una exageraciéon de algun aspecto de la personali-
dad del investigador. Tal vez la locura estuvo ahi escon-
dida todo el tiempo, esperando el momento adecuado
para aparecer. Por ejemplo, un investigador que sospe-
che mucho de los demds serd un buen candidato para
convertirse en un paranoico cuando se vuelva loco.

Las descripciones que se dan mds adelante no pre-
tenden ser descripciones médicas precisas de los esta-
dos mentales. Mds bien pretenden servir como guia
general para describir una manera de interpretarlos. En
el mundo actual, muchos de estos estados no se adquie-
ren fras una ferrible conmocién, sino que surgen de
hechos como periodos prolongados de abusos o des-
equilibrios guimicos.

Locuras Indefinidas

Tabla de Locuras Indefinidas

Tirada 1Dé Tabla
1-3 Tabla de Locuras Estandar
4-6 Fobias y Fetiches

Tabla de Locuras Estandar

Tirada 1D10 Tipo de demencia
Catatonia

Amnesia

Panzaismo / Quijotismo
Paranoia

Estupefaccion
Obsesién, Adiccion, Temblores
Megalomania
Esquizofrenia

Psicosis criminal
Personalidad multiple

OV NOCOUA~WN —

Fobias y fetiches

Tirada 1Dé Tabla
1-2 A
34 B
5-6 C

Fobias y Fetiches: Tabla A

Tirada 1D10 Fobia / Fetiche
Acrofobia / Acrofilia
Agorafobia / Agorafilia
Ailurofobia / Ailurofilia
Androfobia / Androfilia
Bacteriofobia / Bacteriofilia
Balistofobia / Balistofilia
Belonefobia / Belonefilia
Bibliofobia / Bibliofilia
Botanofobia / Botanofilia
Cromofobia / Cromofilia

OV NO U~ WN —

Fobias y Fetiches: Tabla B

Tirada 1D10 Fobia / Fetiche
Claustrofobia / Claustrofilia
Clinofobia / Clinofilia
Demofobia / Demofilia
Dorafobia / Dordfilia
Enfomofobia / Entfomofilia
Ginefobia / Ginefilia
Hematofobia / Hematofilia
Latrofobia / Latrofilia
Monofobia / Monofilia
Necrofobia / Necrofilia

OV®®NOUTAMWN —

Fobias y Fetiches: Tabla C
Tirada 1D10

Fobia / Fetiche
Pecatofobia / Pecatofilia
Pedofobia / Pedofilia
Psicrofobia / Psicrofilia
Pirofobia / Pirofilia
Escotofobia / Escotofilia
Tecnofobia / Tecnofilia
Verbofobia / Verbofilia
Vestiofobia / Vestiofilia
Xenofobia / Xenofilia
Zoofobia / Zoofilia

OVO®NOCOUAWN —

Catatonia / Estupefaccion

Estas locuras pueden ser producidas por casi cual-
quier tipo de conmocién mental extrema, y a menudo
se pueden aplicar cuando la situacion no sugiere ningun
fipo de locura mds especifica.

Catatonia: A no ser que alguien lo lleve de la mano
o lo mueva, un catatdnico se quedard tirado en el suelo
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en posicién fetal, apretando piernas y brazos contfra su
cuerpo. Un investigador cataténico ignorard todo lo que
ocurra a su alrededor y no se resistird a ser movido por
ofros. Un investigador cataténico no se levantard, cami-
nara ni hablard. En casos de peligro fisico directo (como
que se le prenda fuego), el guardidn decidird cémo
reacciona la victima. En la mayoria de los casos, la vic-
fima simplemente apretard mds los brazos y piernas y tal
vez gima.

Estupefaccion: Mientras que nadie lo guie, un inves-
figador estupefacto se quedard de pie con la mirada
perdida. El afectado no mostrard interés por nada y no
se comunicard con nadie, aunque puede que balbucee
cosas incoherentes. El afectado tendrd que ser guiada o
forzada a caminar, y se le puede obligar a levantarse,
sentarse o comer, pero no emprenderd ninguna accion
por si sola. El guardidn decidird cédmo reacciona la vic-
tima ante casos de peligro fisico directo (como ser ata-
cado). Normalmente, la victima sufrird simplemente sin
reaccién ninguna (o0 muy poca).

Amnesia

Esta locura se le puede aplicar a un investigador
como resultado de casi cualquier fipo de extrema con-
mocién mental que no sugiera ofra locura mas especifi-
ca.

Un investigador que tenga amnesia sufrird la pérdi-
da de algo de memoria. La pérdida puede ser relativa-
mente pequena (unas cuantas horas o dias) o muy
extrema (anfos o décadas). Normalmente, los idiomas y
las habilidades fisicas no se ven afectadas por la pérdida
de memoria, pero las habilidades intelectuales que
dependen de la memoria (como Historia o Quimica) a
menudo se pierden mientras que dura la amnesia. Una
vez que el investigador recupere su memoria, todas las
habilidades volverdn a sus niveles normales, a no ser que
el guardidn lo quiera de ofra manera (puede haber
algunas pérdidas permanentes de memoria).

Cuando los investigadores sufren amnesia, el guar-
didn deberd asegurarse de que los jugadores no usan
informacién que sus personajes ya no poseen. En mu-
chos casos, el investigador tendrd que ser refirado del
juego.

La recuperaciéon de la memoria a menudo se pue-
de ver acelerada exponiendo a la victima a estimulos
fuertemente relacionados con la parte de la memoria
que se ha perdido. Por ejemplo, llevar al investigador al
lugar en el que ocurrié el hecho que lo enloquecié pue-
de ayudarle a recordar lo que sucedié. Entonces, puede
que vuelva a sentir pdnico vy terror y huya gritando. El
guardidn decidird los efectos exactos de estos métodos.
En general, anadirdn un pequeio bonificador a la tirada
de psicoandlisis o reducirdn ligeramente la duraciéon de
lalocura.

Panzaismo / Quijotismo

Tanto el panzaismo como el quijotismo surgen a
menudo de «shocksy relacionados con experiencias
particularmente extraias o fantdsticas. En el caso del
panzaismo, la mente del afectado se refugia en ilusiones
de total normalidad. En el caso del quijotismo, la mente
es incapaz de percibir con normalidad el mundo de
alrededor.

Panzaismo: Los afectados de panzaismo ven los
acontecimientos, criaturas y objetos mds extraordinarios
como si fuesen perfectamente comunes y ordinarios. Por
ejemplo, un tomo de los Mitos le parecerd un libro de
cuentos de terror, y un monstruo humanoide le parecerd
un hombre feo. En términos de juego, el investigador

afectado fratard todos los fendmenos relacionados con
los Mitos como mundanos. El guardidn deberd preocu-
parse de describir hasta las situaciones mds fantdsticas
como si fuesen perfectamente normales. Esta discapao-
cidad para ver las cosas como realmente son puede ser
extfremadamente peligrosa para el investigador, por
razones obvias. Sin embargo, el investigador todavia es
capaz de reconocer y reaccionar ante las amenazas.
Asi, aungue un ser de los Mitos que le esté atacando
pueda parecerle una criatura normal, el investigador se
dard cuenta de que le estd atacando y podrd tomar
medidas ofensivas o defensivas. A eleccion del guar-
didn, el investigador puede no ser capaz de usar ningu-
no de los conjuros que conozca ni la habilidad Mitos de
Cthulhu. El guardidn puede ademds estimar oportuno
que el investigador afectado no necesite hacer tiradas
de cordura mientras dure la locura u otorgarle automa-
ficamente un éxito en dicha tirada (no toda la pérdida
de cordura por enfrentarse a los Mitos viene provocada
por su vision...). Es totalmente imposible convencer a una
victima en estas condiciones de que no todo es lo que
parece. Guardidn y jugador deben decidir si el investi-
gador puede permanecer en el juego durante el frans-
curso de su locura.

Quijotismo: los afectados de quijotismo verdn los
mds corrientes objetos, criaturas y hechos como si fuesen
fantdsticos y sobrenaturales. Un humano con fraje espa-
cial le parecerd una horrible criatura, unos cables le
parecerdn los tentdculos de un monstruo, y el silbido de
un viejo sistema de soporte vital le sonard como la ronca
respiracién de un monstruo. Tales percepciones pueden
ser también meras alucinaciones, con la victima viendo
y oyendo cosas que simplemente no estdn ahi. El grado
de deterioro y sus efectos se dejan a discrecién del
guardidn. Un investigador que sufra de un grado menor
de quijotismo puede que se comporte normalmente la
mayor parte del tiempo y sea capaz de actuar con
normalidad, mientras que si sufre un caso mds serio pue-
de que sea incapaz de actuar de manera normal, ya
que su mundo se ha convertido en una horrible pesadi-
lla. Si el investigador puede o no confinuar se deja a
eleccién del guardidn y el jugador.

Paranoia

Un hecho horrible que llevaria al investigador a
desconfiar seriamente de los demds (como que un ami-
go muy apreciado resultara ser una horrible criatura
disfrazada) es algo que suele llevar a esta locura.

El investigador pierde toda capacidad de confiar
en los demds, incluidos los amigos que tenga en ese
momento. Se empenard en comportarse de una mane-
ra que demuestre su completa falta de confianza,
haciendo cosas como pegar su espalda a la pared,
entrar el Ultimo en las habitaciones, examinar cuidado-
samente su comida, y preocuparse de ir siempre bien
armado y protegido. Cualquier gesto o accién por parte
de ofra persona serd interpretado como una amenaza,
las conversaciones le parecerdn maquinaciones secre-
tas, y cosas asi. Se centrard en las personas o tipos de
persona que ya le cayeran mal antes de su aflicciéon, o
en aquellos a los que encuentre diferenfes (como la
gente de la otra colonia o en érbita). Los afectados
ocultardn a menudo sus verdaderos sentimientos, a la
vez que prepara secretos y elaborados planes para su
defensa y venganza.

El investigador afectado todavia podrd actuar con
la suficiente normalidad como para permanecer en el
juego, pero el guardidn deberd preocuparse de fomen-
tar la paranoia. Esto se puede conseguir describiendo
entornos, personas y situaciones de forma amenazado-
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ra, asi como animando al jugador a comportarse de
manera paranoica (esto Ultimo es a veces sorprenden-
temente facil de conseguir).

Obsesion, Adiccion, y Temblores

Cuando es expuesta al horror, la mente tiende a
veces a estrechar sus horizontes para hacer mds mane-
jable la realidad que percibe. En cada una de las si-
guientes afecciones, este estrechamiento conduce a
ciertas alteraciones potencialmente daninas en el com-
portamiento del investigador.

Obsesion: los investigadores que padecen de ob-
sesion se fijan como meta alguna actividad (como con-
vertir a su religiéon a los demds), o se fijan en una persona
U objeto. Entonces dedicardn su tiempo y sus energias a
su obsesion, dejando de lado otros asuntos. Abandonan
sus actuales hobbies y trabajos, ignoran a sus amigos y a
su familia, y se apartan de todo aquello que no esté al
menos indirectamente relacionado con su obsesion. Un
investigador obsesionado serd capaz de recorrer gran-
des distancias para cumplir con su obsesién. Por ejem-
plo, una persona obsesionada con coleccionar un de-
terminado tipo de objeto ofrecerd gustoso sus demds
posesiones para hacerse con esos objetos. Debido a la
fuerza de su obsesidn, puede que el investigador padez-
ca también insomnio, y que alterne periodos de una
increible euforia con otros de una terrible depresiéon. La
comunicacién con los demds se volverd errdtica, reser-
vada, y a menudo se centrard en la obsesién de la vic-
tima. En la mayoria de los casos, la victima se volverd
violenta si alguien interfiere en la prosecucién de su
obsesion. Esta afliccidon puede influir seriamente en la
capacidad del investigador para funcionar con normao-
lidad, y guardidn y jugador tendrdn que decidir si el
investigador deberia seguir en la partida mientras siga
afectado.

Adiccién: los investigadores que se vuelven adictos
se refugian en estimulantes y depresivos quimicos y en
otros tipos de drogas para huir del terror. Otfros se con-
suelan de maneras menos mundanas, refugidndose en
los sistemas de enfretenimiento de realidad virtfual o
haciendo uso de medicamentos que estimulan el siste-
ma nervioso (activando directamente los centros del
placer en el cerebro). Como la colonia marciana estd
bien controlada y es demasiado pequeia como para
que haya una cultura criminal, las sustancias quimicas
pueden ser producidas por cualquiera con algo de
enfrenamiento y acceso al equipo adecuado (o sea,
précticamente cualquiera, dado el facil acceso a tuto-
riales mediante un ordenador). Los investigadores que se
vuelvan adictos verdn cémo sus vidas se echan a perder
de varias maneras. En primer lugar, la sustancia a la que
sean adictos puede que tenga efectos perjudiciales en
el investigador. Las drogas mds potentes pueden mer-
mar la inteligencia del investigador o producir alucina-
ciones o alteraciones en su comportamiento. En segun-
do lugar, deberd procurarse continuamente acceso al
objeto de su adiccién. Si por cualquier razén no puede
acceder a ello, caerd en una terrible depresion e incluso
se volverd violento. En ciertos casos desaparecerdn
algunos de los sinfomas. El tipo y gravedad de la adic-
ciéon se deja en manos del guardidn (por lo general,
cuanto mds grave sea la causa de la locura, mayor serd
la adiccioén), y el jugador y el guardidn deberdn decidir
juntos si el investigador permanece en la partida o no.

Temblores: en algunos casos, la mente se oculta a
si misma el terror de la experiencia, quizds subconscien-
temente. Mientras que permanezca escondido en el
subconsciente, el desequilibrio provocado por el terror

puede aflorar en forma de temblores. Los investigadores
que sufran de temblores experimentardn unos efectos
fisicos extremos cuando se encuentre bajo presién o tal
vez incluso en situaciones normales. Algunos ejemplos de
este tipo de comportamiento incluyen crispaciones, tics
nerviosos, muecas, espasmos musculares, sudoracion
excesiva, e incluso vomitos y convulsiones. El investigador
que padezca temblores probablemente sea consciente
de lo que le ocurre y lo admita, al contrario de lo que
ocurre con ofras afecciones. Los efectos y la gravedad
exactos de los temblores son cosa del guardidn, que
podrd basarse en la magnitud de la pérdida de cordura.
Por ejemplo, algunos casos pueden resultar en la pérdi-
da de un punto de destreza debido a los temblores
cuando el investigador se encuentre en una situaciéon
peligrosa. Otros casos pueden ser bastante mds graves
(el investigador pierde cuatro puntos de destreza y un
20% en todas las habilidades fisicas debido a la agita-
cién y los constantes espasmos) o completamente inca-
pacitantes.

Megalomania

En ciertos casos, una fuerte conmocion mental
puede dar como resultado en la victima una falsa sen-
sacién de superioridad como mecanismo de defensa.
Los investigadores con megalomania creen que poseen
un mayor conocimiento y una capacidad de raciocinio
por encima de las demds personas. Por tanto, el mega-
I6mano piensa que nunca se equivocd, que lo que pasa
es que los demds no le entienden. El megaldmano siente
que el destino le ha designado un puesto de grandeza
en la historia. En algunos casos, ciertas personas encon-
frardn muy atrayente la inquebrantable confianza del
megaldmano. Cuando se enfrente a un fallo o un con-
fratiempo, el megaldmano culpard a los demds por su
fraicion, incompetencia o corrupcién. Por supuesto, el
megaldmano jamds se culpard a si mismo.

Un investigador con este fipo de locura insistird
siempre en estar al cargo de todo y querrd tomar todas
las decisiones importantes. Ademds se sentird ofendido
por las sugerencias de otras personas y sus intentos de
wusurpamn su autoridad. Los investigadores asi son dificiles
de fratar y a menudo son peligrosos para ellos mismos y
para los demds. En la mayoria de los casos el jugador
podrd seguir usando a ese investigador, pero el guardidn
tendrd que supervisar como se estd llevando al investi-
gador.

Esquizofrenia

Una conmocién mental extrema puede llevar al in-
vestigador a encerrarse en su propio mundo, a salvo de
la causa de su locura. Los investigadores que sufren
esquizofrenia crean su propio mundo, con un significado
privado pero bien desarrollado y extremadamente sis-
temdtico. Un esquizofrénico cree firmemente que todos
los sucesos importantes (los cuales pueden ser o no
realmente importantes) estdn unidos por una Unica
causa que la mayoria son incapaces de ver. Entender
esta causa te revela todos los misterios de la vida, aun-
que tal «entendimienton a menudo no fiene nada que
ver con la realidad. En la mayoria de los casos, la causa
serd un grupo especial (alienigenas, una orden religiosa
oculta), un ser o seres (como un dios), o una fuerza (co-
mo la fuerza de la Historia, las Leyes de la Naturaleza, o
un Poder Cdsmico). Aunque los afectados de casos
leves de esquizofrenia a menudo se toman muchas
molestias para convencer a los demds de la veracidad
de su «conocimienton, los que padecen casos mMds
avanzados no se suelen preocupar de comunicarse con
los demds e incluso dejan de preocuparse de si mismos
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(dejoan de banarse, de cambiarse de ropa, etc.), tan
inmersos como estdn en un mundo que ellos mismos se
han inventado. A menudo, a los investigadores que le
cuentan a todo el mundo lo que saben de los Mitos se
les diagnosticard esquizofrenia.

Puede ser complicado jugar con un investigador
esquizofrénico. Si el jugador quiere continuar con ese
investigador, el guardidn tendrd que imaginarse la natu-
raleza del umundo personaly del esquizofrénico y definir
bien los limites de esta afliccién. Por ejemplo, el investi-
gador puede rechazar reconocer la amenaza de los
Mitos a favor de su propia explicacién para los sucesos
mds importantes.

Psicosis Criminal

En algunos casos, la conmocién mental puede
hacer que un investigador se vea a si mismo por encima
de los cdnones de moralidad de la sociedad humana.
Los investigadores que se vuelven sicéticos creen que los
seres humanos estdn separados los unos de los otros, y
que los vinculos sociales tales como el amor, la verdad,
la amistad y la moralidad son mentiras y ficciones que se
usan en beneficio propio. La vida no tiene sentido ni
valor alguno. El maltrato, las amenazas, el fraude, el robo
y el asesinato se convierten en medios aceptables para
conseguir lo que uno quiera. Las Unicas restricciones
posibles son aquellas que previenen al sicético de ser
cogido y castigado por los demds.

Un investigador con esta afliccion serd totalmente
egoista y falto de moral. En la mayoria de los casos, serd
extremadamente malvado y una peligrosa amenaza
para los demds, y no cooperard con el resto del grupo.
En resumidas cuentas, se empezard a comportar como
aquellos contra los que luchaba antes. En la mayoria de
los casos, el jugador no querrd llevar a un investigador
asi hasta que éste se recupere.

Personalidad Mdltiple

En algunos casos, una conmocién mental grave
puede hacer que la mente genere personalidades extra
copiando mecanismos o fragmentos suyos en cada una
de ellas. Un investigador que sufra un caso de personali-
dad multiple jugard principalmente con su personalidad
original mds un determinado niUmero de personalidades
adicionales (nUmero que, posiblemente, ird aumentan-
do con el tiempo), creadas como estrategia para hacer
frente a la experiencia traumdtica asi como a los fallos y
carencias de la personalidad original. Hablando de
manera estricta, cada nueva «personalidady es realmen-
te una faceta o un modo de comportarse de la perso-
nalidad original. Cada nueva personalidad es distinta a
las demads y perfectamente reconocible, y por lo general
suele tener su propio nombre. Estas personalidades a
veces apdrecen y desaparecen a una velocidad sor-
prendente. Normalmente cada personalidad representa
un estado emocional general, como dulce, infantil,
impulsivo, abusén, rabioso, cuidadoso, malvado, o asus-
tadizo. Las personalidades pueden ser tanto masculinas
como femeninas (aunque una vez establecidas rara vez
cambian), independientemente del género del investi-
gador. El género de una personalidad concreta estard
basado en las ideas del investigador respecto a la ca-
racterizacion de los distintfos estados emocionales. Aun-
que las distintas personalidades empezardn como poco
mds que breves alteraciones en el comportamiento, irdn
desarrolldndose conforme pase el tiempo y podrdn
llegar a eclipsar a la personalidad original a no ser que
se lleve a cabo un tratamiento efectivo. Incluso después
de dicho tratamiento, puede que quede en el paciente

alguna huella de las ofras personalidades, en especial
de aguellas que mds se desarrollaron.

El guardidn tendrd que decidir cudntas personali-
dades distintas va a tener el investigador y cudndo ana-
dir alguna nueva. En algunos casos solo se desarrollardn
de tres a siete personalidades, en ofros puede haber
hasta docenas de ellas. Ademds de esto, el guardidn
deberd decidir también la naturaleza de cada persona-
lidad y qué factores hacen que se active cada una. Las
habilidades y caracteristicas tanto fisicas como mentales
del investigador no se verdn alteradas. Sin embargo,
ciertas personalidades no hardn uso de algunas habili-
dades o no las aprovechardn al mdximo. Por ejemplo,
una personalidad infantil no actuard como un adulto, y
lo mds probable es que no haga uso de toda la fuerza
del investigador, ni su habilidad para conducir o usar
armas. En la mayor parte de los casos, los recuerdos de
una persondlidad no serdn accesibles para el resto.
Durante el transcurso de una terapia, las personalidades
extra serdn cada vez mds débiles y menos numerosas, d
la vez que se vuelven a integrar en la personalidad prin-
cipal.

Fobias y Fetiches

Un frauma psicoldgico lo suficientemente grave
como para acarrear una locura indefinida puede «dis-
param las fobias o los fetiches latentes en un investigo-
dor. En otros casos, el horror de la experiencia puede
crear una nueva fobia o fefiche en la maltrecha mente
del investigador.

Las fobias y los fetiches varian de intensidad y el
guardidn debe decidir la gravedad de las condiciones
del investigador. Las fobias y fefiches derivados de una
locura temporal no serdn tan intensos como los surgidos
de una locura indefinida. La cantidad de puntos de
Cordura perdidos también afectard a su gravedad: a
mayor nimero de puntos perdidos, mayor gravedad. Por
ejemplo, a un investigador con un caso menor de Pirofi-
lia le fascinardn los fuegos pequenos, mientras que un
investigador con un caso mds grave sorprenderd a sus
allegados quemando cosas a cada instante. La naturo-
leza de la aflicciéon deberia ajustarse también al investi-
gador y al jugador. Por ejemplo, un investigador que
frabaje en el depdsito de caddveres de la colonia pue-
de que desarrolle necrofobia.

Si no se encuentra ninguna fobia ni fetiche ade-
cuados, el guardidn puede consultar algiun catdlogo o
diccionario, textos de psicologia, o simplemente inven-
tarse uno. Las fobias y fefiches deberian ser elegidos
para permitir interpretaciones interesantes y entretenidas
en lugar de hacer injugable a un investigador.

Acrofobia / Acrofilia

Cuanto mds alto te encuentras, mds cerca estds
de Los Seres de las Estrellas. Un investigador con miedo a
las alturas encontrard de lo mds incobmodo estar en la
cima de altas estructuras, de montafas, o en vehiculos
espaciales. Si la afliccidn no es muy grave, se mostrard
incémodo vy visiblemente nervioso. Un investigador que
sufra un caso mds grave serd prdcticamente incapaz de
hacer nada en tales situaciones. En estos casos, el guar-
didn hard bien en penalizar ciertas habilidades, como
Pilotar aeronave.

Cuanto mds alto te encuentras, mds lejos estds de
Los Seres de las Profundidades. Un investigador al que le
gusten las alturas buscard sin miedo alguno refugiarse en
lugares altos. En los casos menos graves, la victima se
contentard con escalar altas colinas y coger un camino
seguro hasta lo mds alto de algun edificio de la colonia.
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En los casos mds graves, la victima buscard las alturas
desenfrenadamente y encontrard de lo mds excitante
las situaciones mds peligrosas. Las victimas de esta aflic-
cién encontrardn irresistibles las alturas y se verdn arras-
frados hasta ellos.

Agorafobia / Agordfilia

iEl cielo se extiende hasta el infinito! s Quién sabe lo
que puede estar observando desde alli arriba? Un inves-
figador que le tenga miedo a los lugares amplios encon-
frard los espacios abiertos (como fuera de los edificios
de la colonia) amenazantes. Los investigadores con
casos leves se sentirdn inquietos al estar en espacios
abiertos y tenderdn a buscar un refugio lo antes posible.
Un investigador con un caso grave encontrard terrible-
mente perturbador estar al descubierto y buscard cobijo
de manera frenética. Puede que el guardidn decida
penalizar algunas firadas de habilidad dado que el
investigador se encuentra muy nervioso y probablemen-
te esté observando los alrededores continuamente.

iSi no estds en el exterior no les puedes ver acercar-
se! Un investigador con un caso menor de agordfilia
preferird los espacios abiertos y pasard bastante tiempo
fuera de los vehiculos y edificios de la colonia. Proba-
blemente padezca también un caso menor de claustro-
fobia. Un investigador con un caso grave de agordafilia
pasard grandes intervalos de tiempo fuera de lugares
cerrados y probablemente sufra un caso grave de claus-
trofobia cuando no pueda salir.

Ailurofobia / Ailurofilia

Los gatos son unos monstruos siniestros... tan silen-
ciosos y misteriosos... jesconden una gran maldad! jDe-
beriamos haber dejado atrds (N. del T.: en la Tierra, al
emigrar a Marte) a esos demonios! Un investigador que
le tenga miedo a los gatos se sentird muy incémodo en
su presencia. Un investigador aquejado de un caso leve
encontrard turbadora la presencia de gatos, puede que
desarrolle una alergia sicosomdtica a ellos, y seguramen-
te intentard ahuyentarlos. Un investigador aquejado de
un caso grave verd a los gatos como si fueran demonios
amenazantes. Estos individuos no tolerardn en absoluto
la presencia de gatos e incluso se portardn de forma
violenta con ellos. En los casos mds extremos, puede que
el investigador intente eliminar todos los gatos de la
colonia.

Los gatos son amistosos e inteligentes. Son muchisi-
mo mejores amigos que los humanos. Un investigador
que adore a los gatos se sentird muy a gusto en su pre-
sencia. Un investigador con un caso leve cuidard de un
gran niUmero de gatos y no se sentird a gusto cuando no
haya gatos delante. Alguien asi se alterard cuando vea
un acto de crueldad hacia un gato, pero no es muy
probable que reaccione de forma violenta. Un investi-
gador con un caso grave tendrd muchos gatos y estard
obsesionado con incrementar la poblacién de gatos de
la colonia (en el caso mds extremo, puede que presione
a los genetistas de la colonia para que clonen grandes
felinos terricolas con las muestras del banco genético).
Estos individuos serdn propensos a preferir la compania
de gatos a la de personas y a reaccionar de manera
agresiva contra aquellos que hagan dano o fraten mal a
los gatos.

Androfobia / Androfilia

Los hombres son todo lujuria y crueldad, y lo Unico
que quieren es destruir y hacer dafio. {No confies nunca
en ellos! Un investigador que le tema a los hombres en-

contrard perturbadora la presencia de varones huma-
nos. La victima de un caso menor sentird cierta hostilidad
y miedo a los hombres, pero podrd tfrabajar con ellos si
es necesario. La victima de un caso extremo desarrollard
un temor muy profundo a los hombres y serd incapaz de
frabajar en la misma drea que éstos. El roce con un
hombre probablemente le provoque una reaccién histé-
rica o violenta. Aunque esta fobia afecta casi siempre a
mujeres, es posible que un hombre también la sufra. Un
hombre con esta afliccion se odiard a si mismo y temerd
a otros hombres.

iLos hombres son maravillosos «Principes Azulesy
que nos protegerdn del peligro! Un investigador con esta
afliccion sentird un gran y exorbitante afecto por los
hombres. El individuo que sufra un caso leve buscard
estar rodeado de hombres y le costard reconocer los
fallos de estos. En casos mds graves, la victima idolatrard
a los hombres y estard ciego para cualquier fallo por
parte de un hombre, hasta el punto de engafarse a si
mismo. Aunque esta afliccion normalmente afecta sélo
a mujeres, es posible que también afecte a algun hom-
bre.

Bacteriofobia / Bacteriofilia

Pequenos monstruitos... que traen enfermedades y
muerte... jestdn por todas partes! Un individuo con mie-
do a las bacterias se mostrard muy angustiado en zonas
en las que suela haber gran cantidad de bacterias. Un
individuo con un caso leve evitard entfrar en contacto
con zonas no muy limpias y mostrard su desasosiego
cuando alguien se acerque demasiado, en especial
alguien que esté enfermo. Normalmente, la victima se
preocupard mucho de su higiene personal. La victima
de un caso extremo le tendrd verdadero pdnico a cual-
quier drea que no esté esterilizada y hard todo lo que
pueda para evitar el contacto con ofras personas. Si el
contacto es totalmente necesario, se pondrd ropa que
le proteja. Estos individuos se preocupardn de su higiene
de manera casi obsesiva.

Las bacterias son nuestras pequefas amigas. De-
bemos asegurarnos de tener muchas amiguitas. Un indi-
viduo que adore a las bacterias hard todo lo que esté
en su mano para aumentar su nUmero. Aquellos con una
afliccién moderada dejardn un poco de lado su higiene
y aseo personales y estardn algo enfermos la mayor
parte del tiempo. Aquellos con aflicciones extremas
serdn una amenaza para la salud, puesto que abando-
nardn del todo su higiene personal y convertirdn su lugar
de residencia en un criadero de bacterias. Estos indivi-
duos suelen contfraer graves enfermedades.

Balistofobia / Balistofilia

Disparo no dista mucho de ser sindnimo de muerte.
Los disparos Los atraen. Un individuo con miedo a las
balas o las armas de fuego no podrd aguantar mucho
en presencia de éstas, especialmente si estdn siendo
usadas. Un individuo con una afeccién moderada estard
visiblemente incébmodo cuando haya armas cerca,
refrocederd cuando se disparen, y se resistird a llevar o
usar una. El guardidn puede optar por imponerle un
penalizador al investigador cuando intente disparar un
arma en combate. Un investigador con un caso grave
no soportard ver un arma u oir un disparo, e intentard
huir de estas visiones y sonidos. En cualquier caso, se
negard a usar un arma y probablemente las esconda o
destruya a la menor oportunidad.

Las armas son poder. Las armas acaban con las
cosas malas. Las armas son buenas. Un investigador que
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adore las armas las encontrard extremadamente atrac-
fivas y disfrutard con el sonido de los disparos. Un indivi-
duo con una afeccién moderada tendrd probablemen-
te una pequena coleccidn de armas, querrd examinar y
probar cualquier arma que veq, y le gustard el sonido de
los disparos. Un individuo con un caso extremo de balis-
tofilia tendrd una coleccién tan grande como se pueda
permitir, llevard encima todas las armas que pueda a
todas horas, y se ofrecerd a llevar las armas de los de-
mds. Estos individuos son extremadamente posesivos con
sus armas (a menudo les dardn nombres) y se mostrardn
muy agitados si se les pide que vayan desarmados.
Naturalmente, les encanta el sonido de los disparos y a
menudo pegardn unos cuantos tiros por puro placer.

Belonefobia / Belonefilia

Las cosas pequenas y dfiladas pueden perforar la
piel... dejan salir la sangre jy ve tU a saber lo que dejan
entrar! Un investigador que le tenga miedo a alfileres y
agujas (y otros objetos pequenos y punzantes) se sentird
del todo incémodo cerca de los objetos que tema. A un
investigador con un caso leve no le gustardn los alfileres,
agujas, etc. y lo pasard mal si tiene que trabajar como
doctor o enfermera. Una persona con un caso exiremo
se volverd completamente trastornado cuando vea
tales objetos y se pondrd violento o histérico si se le po-
nen demasiado cerca. Una persona asi serd incapaz de
administrar o recibir voluntariamente medicinas median-
te agujas hipodérmicas, y tendrd serios problemas con
cualquier objeto pequeino y punzante (como las puntas
de los cables eléctricos, y distintos equipamientos médi-
cos y electrénicos). A discrecidn del guardidn, esta fobia
puede extenderse a los objetos afilados en general
(como cuchillos y tijeras).

Las cosas puntiagudas son divertidas. Me gustan las
cosas puntiagudas. Un investigador al que le gusten los
objetos pequenos y punzantes probablemente los co-
leccionard y serd propenso a pincharse con ellos de vez
en cuando. Un investigador con un caso leve se verd
atraido por los objetos pequeios y punzantes y a menu-
do los llevard consigo, excepto cuando hacerlo sea
peligroso. Un investigador con un caso grave dard mues-
fras de una notable fascinacién por los objetos puntia-
gudos, y siempre estard jugueteando con alguno que
tenga en la mano. Estos individuos tenderdn a llevar
tales objetos encima en ftodo momento, incluso cuando
sea peligroso (como cuando lleven un fraje espacial o
de superficie). A eleccion del guardidn, esta afliccion
puede extenderse a objetos afilados en general.

Bibliofobia / Bibliofilia

jLos libros encierran un poder y una locura increi-
bles! sQuién sabe realmente lo que se oculta fras las
palabras escritas en ellos? Un investigador que le tenga
miedo a los libros (y medios parecidos) le tendrd pdanico
a las palabras impresas, ya sea en un libro de verdad o
en un ordenador. Una persona con un caso leve serd
reacia a leer ciertos libros o palabras en concreto (como
cualguier tomo ocultista o de los Mitos), pero podrd
controlarse en la mayoria de los casos. Para un individuo
con una dfliccién extrema los libros de cualquier tipo
serdn un caso perdido y puede que incluso intente des-
fruirlos. En casos excepcionales, el individuo le tendrd
miedo a cualquier cosa escrita sin importar cuan inocua
sea.

Los libros encierran verdad y sabiduria. Los libros son
maravillosos. Un individuo que adore los libros se sentird
muy atraido por ellos y a menudo preferird la palabra
impresa (o escrita en la pantalla de un ordenador) al

mundo real. Un individuo con un caso leve pasard mu-
cho tiempo leyendo y tendrd por hobby coleccionar
libros. Un individuo con un caso extremo pasard leyendo
todo el tiempo que le sea posible y coleccionard (y
protegerd) sus libros de forma obsesiva. Una persona asi
tenderd a alejarse de aquellos que quieran usar su co-
leccién. En casos excepcionales, el individuo coleccio-
nard y leerd cualquier cosa escrita, como efiquetas de
ropa e instrumentos.

Botanofobia / Botanofilia

Las plantas son espantosas. Se alimentan de cosas
muertas... jy quieren que nos muramos todos para poder
alimentarse de nosotros! Un investigador con miedo a las
plantas encontrard imitante la presencia de plantas. A un
investigador con un caso leve no le gustardn las plantas
y no permitird que haya ninguna en su espacio personal.
Un investigador asi puede que sea aficionado a comer
plantas. Un investigador con un caso extremo evitard las
plantas a no ser que sea imposible. Si se le obliga a estar
cerca de plantas, las mirard con cautela. Intentard ma-
tar plantas en cuanto se le presente la oportunidad.
Normalmente, un individuo gravemente afectado no
comerd plantas, ya que teme que crezcan en su interior.

Las plantas son nuestras amigas. Producen oxigeno
y alimento para nosotros y todo lo que esperan a cam-
bio es nuesfro amor. Un investigador que adore a las
plantas procurard estar cerca de ellas e intentard hacer
crecer a tantas como le sea posible. Un investigador con
un caso leve se inclinard a favor de las plantas y tendrd
docenas de ellas. Estos individuos comerdn plantas de
vez en cuando, pero luego se sentirdn culpables. Los
investigadores con casos extremos estardn obsesionados
con las plantas. Ocupardn todo su espacio personal con
plantas y las pondrdn por todas partes. Protegerdn mu-
cho a las plantas y jamds se comerdn una. Se volverdn
completamente locos si ven a alguien comiendo plantas
delante suya.

Cromofobia / Cromofilia

Ciertos colores representan monstruos y los atraen...
jtal vez algunos colores sean monstruos! Un investigador
con miedo a los colores sentird una terrible angustia
cuando vea ciertos colores (el guardidn debe decidir
qué color o colores). A un investigador con un caso leve
le perturbardn vagamente el color o los colores que
tema vy, por supuesto, jamds poseerd, llevard o usard
nada de ese color. Un investigador con un caso extremo
se volverd histérico cuando vea ese color, e incluso
violento si se le fuerza a interactuar con algo de ese
color. Tales individuos buscardn repintar, tefir o destruir
cualquier cosa del color al que temen.

Ciertos colores tienen el poder de calmar y prote-
ger... los colores son buenos. Un investigador al que le
gusten los colores se sentird atraido por cierto color o
colores (el guardidn debe decidir cudles). Un investiga-
dor con un caso leve se excederd en el uso del color o
colores que le gusten, pero todavia podrd atender a
razones. Un investigador con un caso exiremo se obse-
sionard con el color o colores que adora e intentard
hacer que todo sea del color o colores que le gustan.
Una persona asi no atenderd a razones y, por ejemplo,
no verd qué hay de malo en pintar de ese color monito-
res de ordenador y reglas de seguridad.

Claustrofobia / Claustrofilia

Esta habitacién es demasiado pequena... no pue-
do respirar... jlos muros estdn cada vez mds cerca! Un
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investigador que sufra de miedo a los espacios cerrados
se sentird muy incomodo en lugares asi. Un investigador
con un caso leve romperd a sudar en lugares pequeinos
tales como armarios, pasillos angostos, y compartimentos
para ponerse el equipo. Los investigadores afectados fal
vez se sientan también incémodos en vehiculos. Los
investigadores en tales situaciones se sentirdn nerviosos y
buscardn salir a un lugar mds abierto lo antes posible. Un
investigador con un caso grave se negard a entrar en
lugares pequehos y cerrados, y estard visiblemente in-
cémodo incluso en lugares mds amplios tales como las
estructuras coloniales. Estos investigadores no serdn
capaces de vigjar en la mayoria de vehiculos e incluso
les serd imposible llevar una escafandra. Si se les obliga a
entrar en un lugar pequeno y cerrado, los investigadores
afectados encontrardn prdcticamente imposible hacer
nada (en estas situaciones, el guardidn puede optar por
aplicar penalizaciones a las tiradas de habilidad) e inten-
tardn huir de ahi lo antes posible. Se volverdn violentos si
se les bloquea u obstaculiza la salida.

Los lugares pequenos son seguros. Lo puedes ver
todo y es mas facil esconderse. Los grandes monstruos
no caben en lugares pequenos. Los investigadores que
gustan de espacios pequenos y cerrados buscardn
lugares asi y los preferirdn a los lugares abiertos. Sin em-
bargo, estos individuos no tienen por qué tenerle miedo
a los lugares abiertos. Un investigador con un caso leve
se sentird mds a gusto cuando esté encerrado y buscard
activamente lugares pequenos. Un investigador con un
caso extremo buscard encontrarse en lugares pequenos
y cerrados y pasard en ellos todo el tiempo que pueda.
Puede que un investigador con esta afliccion se mueva
por pasillos angostos, construya mds muros en sus de-
pendencias, o incluso fabrique una caja en la que dor-
mir.

Clinofobia / Clinofilia

La gente muere en su cama... los monstruos pillan a
la gente en sus camas... jlos monsfruos se esconden
debagjo de las camas! Un investigador con miedo a las
camas (esto incluye todo el mobiliario disefado para
dormir en él) nunca dormird en una y se mostrard cauto
cerca de ellas. Un investigador con un caso leve dormird
fatal en una cama vy las evitard en la medida de lo posi-
ble. A un investigador con un caso extremo le asustardn
visiblemente las camas y jomds dormird en una. Si en
alguna habitaciéon hay una cama, el investigador la
observard continuamente y mirard a menudo debajo de
ésta. El investigador dormird en el suelo. En casos real-
mente extremos, la victima dormird en el suelo sin tan
siquiera una sdbana debajo. En la mayoria de los casos,
los afectados tendrdn especial temor a las cdpsulas de
hibernacién.

Las camas son seguras, cdlidas y confortables...
spor qué dejarlas? Un investigador que adore las camas
se mostrard reacio a dejar la suya. Un individuo con un
caso leve procurard permanecer en su cama todo el
fiempo que pueda y se acostard lo antes posible. Un
individuo con un caso extremo pasard todo el tiempo en
la cama y se negard a sdlir. En algunos casos, el afecta-
do intentard ser hibernado.

Demofobia / Demofilia

sQuién sabe lo que acecha entre la multitud? jAl-
gunas de las «personasy no son personas en absoluto,
sino que son Ellos! Un investigador con miedo a las multi-
tudes se sentird mds y mds incbmodo conforme el niUme-
ro de personas a su alrededor vaya creciendo. Un indivi-
duo con un caso leve se encontrard bien cerca de su

pequeno grupo de amigos, pero se sentird nervioso y
agitado cuando se encuentre en grupos mds grandes. A
un individuo con un caso extremo le entrardn nauseas e
incluso se volverd histérico cuando haya cerca mds
gente. Tales individuos evitardn los grupos e intentardn
encontrar lugares en los que quedarse a solas.

Los grupos son seguros. La unidn hace la fuerza. Los
monstruos sélo pueden atraparte cuando estds solo. Un
investigador con apego a las multitudes buscard grupos
de personas y preferird estar en grupos antes que estar
solo. Un investigador con un caso leve buscard activa-
mente grupos de personas y serd reacio a abandonar-
los. En casos extremos, el afectado se unird él mismo a
un grupo y serd imposible librarse de él. A menudo, una
persona asi se convertird en una molesta carga, al no ser
capaz de quedarse solo. Si alguien intenta sacar al afec-
tado de un grupo, éste se resistird y se volverd cada vez
mds hostil y violento.

Dorafobia / Dordfilia

Los monstruos tienen piel (NdT: se refiere piel con
pelo espeso), y los animales tienen piel, jluego los anima-
les son monstruos! Un investigador con miedo a las pieles
considerard amenazante cualquier animal con piel. Un
investigador con un caso leve se mostrard cauto ante
cualquier criatura con piel (esto posiblemente incluya a
algtn humano) y se mostrard visiblemente nervioso cer-
ca de dichas criaturas. A un investigador con un caso
extremo le aterrard todo lo que tenga piel y puede tanto
huir de estas criaturas como atacarlas violentamente
independientemente del grado de amenaza que su-
ponga.

La piel es linda, cdlida y adorable. Las criaturas pe-
ludas son nuesfras amigas. Un investigador al que le
gusten las pieles se sentird atfraido por las criaturas pelu-
das y le serd dificil considerarlas amenazantes. Un inves-
tigador con un caso leve se inclinard a favor de las cria-
turas peludas, pero seguird siendo capaz de reconocer
una amenaza. Un investigador con un caso grave se
obsesionard con las criaturas peludas y serd prdctica-
mente incapaz de hacerle ningun dafo o considerar
amenazador a algo con piel.

Escotofobia / Escotofilia

Hay cosas que se ocultan en la oscuridad... jpuede
que incluso la misma oscuridad sea un monsfruo! Un
investigador con miedo a la oscuridad mostrard un mie-
do excesivo a las sombras y otfras regiones oscuras. Un
investigador con un caso leve mirard con cuidado y
recelo las zonas oscuras que le sean familiares y le asus-
tardn mucho las zonas oscuras desconocidas. Si una
persona asi se encuentra alguna vez en completa oscu-
ridad, le entrard pdnico y buscard desesperadamente
una salida o una fuente de luz. A un investigador con un
caso extremo le aterrorizard cualquier regién de oscuri-
dad y estard convencido de que desde ellas acechan
(o que tales regiones son) cosas. Una persona asi se
negard a entrar en ninguna zona oscura. Si un investiga-
dor dfligido se encuentra en completa oscuridad, se
volverd histérico y se empenard en conseguir o crear luz.
Los investigadores con esta afliccion normalmente em-
pezardn a recopilar fuentes de luz y se obsesionardn con
tener siempre un montdn de repuestos para cualquier
sistema de iluminacién.

[N. del C.: La escotofilia no aparece descrita.]
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Ginefobia / Ginefilia

Las mujeres son calculadoras y crueles... json unas
brujas tentadoras que nos arrastran hacia el mall Un
investigador que le tenga miedo a las mujeres las encon-
trard amenazadoras. Un investigador con un caso leve
desconfiard un poco de las mujeres y estard claramente
a disgusto cerca de éstas. Un investigador con un caso
grave verd amenazante y misteriosa cualquier cosa que
hagan las mujeres: si unas mujeres estdn hablando, esta-
rdn conspirando. Si se rien, se estardn riendo del investi-
gador. Si frabagjan, estardn preparando un terrible desti-
no para el investigador. Estos individuos pensardn en las
mujeres de forma paranoica y tenderdn a huir de las
mujeres o tratarlas de forma violenta. En casos extremos,
el miedo se tronard odio y el investigador actuard contra
las amenazas que perciba. Aunque esta afliccion es
mucho mds comun entre hombres que entre mujeres, es
posible que una investigadora se vea afectada. En ese
caso, se verd abrumada por sus propios sentimientos de
autfo-repulsa.

Las mujeres son seres hermosos y maravillosos. Un
investigador que adore a las mujeres estard muy inclina-
do a su favor. Un investigador con un caso leve querrd
estar rodeado de mujeres y las fratard muy bien, incluso
a su propia costa. Un individuo con un caso extremo
estard obsesionado con las mujeres en general y las
fratard como a reinas y diosas, sin importar la verdadera
situacion. Aunque esta afliccidon suele afectar mds a
hombres que a mujeres, es posible que una mujer fam-
bién la padezca. En ese caso, la mujer sentird un amor
iracional por todas las mujeres y, por lo tanto, por si
misma.

Hematofobia / Hematofilia

A los monstruos les encanta la sangre... la sangre
los atrae... sangre es sinébnimo de muerte. Un investigador
con miedo a la sangre se pondrd muy nervioso cuando
la vea. Si la afeccion es leve, entonces la victima se
alterard cuando vea sangre y tenderd a limpiarla u
ocultarla lo antes posible. A un investigador con un caso
extremo le horrorizard la sangre (sea suya o de otra per-
sona) y puede que se quede paralizado cuando vea
gran cantidad de ella. Los investigadores con miedo a la
sangre tenderdn a no herir a ninguna criatura de forma
que ésta sangre.

La sangre es vida... la sangre es bella... me encan-
ta la sangre. Un investigador que adore la sangre sentird
una atraccién antinatural por ella. En el caso de una
afeccién leve, el investigador se quedard mirando fija-
mente a cualquier mancha visible de sangre y no inten-
tard limpiarla ni tapara. Todavia razonard lo suficiente
como para permitir que se le fraten las heridas serias,
pero mirard, fascinado, pequenos cortes y heridas san-
grantes. Los investigadores con un caso extremo mirardn
muy fijamente cualquier tipo de sangre visible y hardn
todo lo que puedan para ver sangre. Estos individuos
serdn capaces de herirse a si mismos y a otras personas
con tal de ver sangre, y es muy probable que no dejen
que nadie cure las heridas. En algunos casos muy extre-
mos, las victimas almacenardn e incluso consumirdn
sangre.

latrofobia / latrofilia

Los médicos aparecen cuando la gente estd en-
ferma y muriéndose... puede que estén transformando a
la gente en monstruos... jaléjate de ellos! Un investigador
que le tenga miedo a los médicos los percibird como
una amenaza. Un investigador con un caso leve tenderd

a evitar a los médicos y desconfiard siempre de ellos.
Sélo buscard atencién médica cuando sea absoluta-
mente necesario, y observard al doctor atentamente. A
un individuo con un caso extremo le aterrorizardn los
médicos y jamds buscard atencion médica de ellos
voluntariamente, por miedo a que lo maten o lo frans-
formen en un monstruo. Sin embargo, no es probable
que un investigador ataque a un médico. A discreciéon
del guardidn, este miedo puede extenderse a cualquie-
ra que tfrabaje en algo relacionado con la medicina.

Los médicos le salvan la vida a las personas... de-
ben de ser dngeles. Un investigador al que le gusten los
médicos se inclinard a favor de éstos de manera poco
natural. Un investigador con un caso leve tendrd una fe
exorbitante en las habilidades de los médicos y tendrd
una visidn algo exagerada sobre lo que pueden hacer.
Estos individuos confiardn mucho en los médicos. Una
persona con un caso extremo percibird a los médicos
como hacedores de milagros y tendrd una visién real-
mente exagerada sobre lo que son capaces de hacer
los médicos. Una persona asi tendrd absoluta fe en los
médicos ante cualquier comportamiento.

Monofobia / Monofilia

Si estds solo, los monstruos vendrdn a comerte o los
demonios vendran a robar tu cuerpo... jestando solo,
podrias desaparecer y nadie se enterarial Un investiga-
dor con miedo a la soledad sentird pavor cuando se
quede solo. Un investigador con un caso leve se sentird
muy incémodo cuando esté solo y sélo se sentird alivia-
do cuando haya otras personas o incluso animales amis-
tosos cerca. En casos extremos, el individuo se asustard
fremendamente cuando se le deje solo y entrard en
frenesi hasta que encuentre a otra persona o animal
para que le haga compania. Al contrario que en la
demofilia, un individuo con monofobia se contentard
con que haya unas cuantas personas cerca, mientras
que uno que sufra demofilia querrd estar rodeado por
grupos de gente (cuanto mds grande sea el grupo,
tanto mejor).

iNo me gusta que haya nadie cerca! jQuiero estar
solo! Un investigador que sufra monofilia se comportard
en muchos aspectos como uno con demofobia, excep-
to que al investigador no lo motivard el miedo a otras
personas, sino el placer de estar solo. Un investigador
con un caso leve tenderd a quedarse solo por largos
periodos de tiempo y le ofenderdn ligeramente las intru-
siones. Un investigador con un caso grave buscard zonas
solitarias y se agitard mucho si otros invaden su intimidad.
En casos extremos, el investigador afligido intentard
alejarse de los demds lo mdximo posible, lo cual es muy
peligroso en Marte.

Necrofobia / Necrofilia

Los muertos son horripilantes... llenos de alimanas y
de odio... jenvidian a los vivos y quieren arrastrarlos con
ellos a la oscuridad! Un investigador que le tema a los
muertos encontrard la presencia de la muerte mucho
mads perturbadora de lo normal. Una persona con un
caso leve tendrd vagos temores acerca de muertos
levantdndose y se sentird excesivamente incémodo
cerca de los muertos. Si se enfrenta a un no-muerto de
verdad, el investigador se volverd histérico con toda
seguridad. Un individuo con un caso extremo estard
convencido de que los muertos sélo estdn esperando su
momento para pasar a la accién. A un individuo asi le
aterrorizard la presencia de un muerto e insistird en ase-
gurarse de que todos los caddveres son destruidos (pre-
feriblemente por incineracién). Estos individuos son pro-
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pensos a tener alucinaciones de espiritus y fantasmas,
que los volverdn histéricos. Si se le obliga a entrar en
contacto con los muertos, el individuo se volverd frenéti-
co y violento. Si un investigador afectado se enfrenta a
no-muertos de verdad, probablemente se quedard
paralizado por el miedo.

La muerte es algo maravilloso... los muertos des-
cansan en paz y saben cosas que nosotros no podemaos
saber... la muerte es fascinante y también las cosas
muertas. Un investigador al que le gusten los muertos
sentird una atraccién desmedida por ellos. Estos indivi-
duos por lo general no deseardn matar a nadie, pero se
volverdn suicidas si su apego a la muerte se vuelve de-
masiado grave. Un investigador con un caso leve se verd
atraido por los muertos y puede que coleccione restos
de esqueletos. Un individuo asi serd también propenso a
interesarse por medios ocultistas para contactar con los
muertos y puede que se interese por hacer algunos
experimentos poco importantes con los muertos. Un
investigador con un caso grave intentard pasar el mdxi-
mo de tiempo posible cerca de los muertos y coleccio-
nard restos de cualquier tipo (ya que la colonia «reciclan
a sus muertos, esto le resultard dificil). Un individuo asi
serd propenso a obsesionarse con medios ocultistas de
contactar con los muertos y con chocantes experimen-
tos cientificos con muertos. En los casos muy graves,
puede que el investigador sienta deseos sexuales antina-
turales para con los muertos.

Peccatofobia / Peccatofilia

Los pensamientos impuros nos fientan... no debe-
mos rendirnos... el Infierno les aguarda a aquellos que
pecan. Un investigador con miedo a cometer pecados
vivird con el temor de llevar a cabo cualquier acto que
considere pecaminoso. Un investigador con un caso leve
notard un gran sentimiento de culpa cuando se compor-
te asi, y vivird con miedo al castigo divino. Un investiga-
dor con un caso extremo vivird con un miedo mortal a
cometer pecados y empezard a considerar pecaminoso
prdcticamente cualquier acto o pensamiento, y a si
mismo como un canalla indigno. Si un individuo asi cede
ante algun pecado, mds tarde se volverd furioso e histé-
rico, y probablemente se auto-imponga su propio casti-

go.

Todos hacemos en pecado, es algo natural en no-
sotros... jdeleitémonos pues con nuestra perversidad! Un
individuo al que le guste pecar se verd atraido a llevar a
cabo actos considerados pecaminosos. Un investigador
con un caso leve se sentird atraido hacia actos impuros
y a menudo se dejard llevar por pequenos pecados sin
sentirse culpable. Un investigador con un caso grave
serd incapaz de resistirse a cometer los actos que él
considere mds pecaminosos y se deleitard con ellos.
Estos individuos saben perfectamente que lo que hacen
estd mal, pero les encanta hacerlo.

Pedofobia / Pedofilia

Los ninos son malvados y astutos... matan y mutilan
sin pensar... las fuerzas del mal actian a través de los
ninos. Un investigador que le tenga miedo a los nifos
encontrard muy turbadora la presencia de nifos. Un
investigador con un caso leve les tendrd un miedo vago
y se sentird incbmodo con nifos cerca. Un individuo asi
verd las actividades de los nifios con recelo. Un investi-
gador con un caso grave verd a los nifos como perver-
sos, conspiradores y malvados, y sospechard que alber-
gan espiritus malignos. Los juegos inocentes los verd
como daninas conspiraciones, percibird cualquier cAnti-
co como si fuese el lanzamiento de algun conjuro, y asi

con todo. Un individuo asi se comportard de forma vio-
lenta con los nifios si se le provoca (y considerard ame-
nazante casi cualquier actividad suya).

Los nifos son tan maravillosos... Una persona que
adore a los nifos serd victima de una atraccion desme-
dida hacia los nifos. Un investigador con un caso leve se
inclinard muy a favor de los ninos y se sentird muy atraido
por ellos, de una manera que hard que muchos padres
se inquieten. Un investigador con un caso exfremo se
verd tan atraido por los nifos que hard que muchos
padres se asusten y espanten. Puede que estos indivi-
duos no tengan intencién de hacerles dano, pero su
comportamiento aterrorizard a muchos nifos. En algunos
casos, esta afraccion serd extremadamente perversa y
retorcida, y el individuo en cuestidon tendrd terribles pla-
nes para los nifos.

Pirofobia / Pirofilia

El fuego quema y mata... jel fuego es salvaje, per-
nicioso e incontrolable! Un investigador al que le asuste
el fuego se sentird incémodo cerca de una llama. Un
investigador con un caso leve se mantendrd alejado de
las llamas y las extinguird siempre que pueda. Encontrard
ademds muy inquietantes cosas como los sopletes. A un
investigador con un caso extremo le aterrorizardn las
llamas. Serd incapaz de manejar nada como un soplete
o incluso quemadores de laboratorio. Cuando se enfren-
ten a un gran fuego, a estos individuos les entrard pdni-
co y se volverdn histéricos. Cualquier dano infligido por
una fuente de calor aterrorizard al investigador, que se
verd obligado a huir tan rédpido como pueda.

El fuego es precioso y poderoso... jme encanta el
fuego... me encanta quemar cosas! A un investigador al
que le guste el fuego le atraerdn las llamas y se verd
inclinado a quemar cosas. Un investigador con un caso
leve mostrard excesivo interés por las llamas vy le prende-
rd fuego a cualquier cosa cuando esto no entfraie peli-
gro alguno. Un investigador con un caso extremo estard
obsesionado con las llamas. Si hay llamas a la vista, se
quedard mirdndolas fijamente e ignorard todo lo demds.
Si se le presenta al investigador la oportunidad de pren-
derle fuego a algo, lo hard, incluso aunque sea peligro-
so. Estos individuos suelen llevar encima un montén de
material inflamable para mantenerse entretenidos.

Psicrofobia / Psicrofilia

El frio ennegrece y mata la came... la destruye... jse
lleva los miembros y las vidas de la gentel Un investiga-
dor con miedo al frio tenderd a mantenerse alejado de
zonas frias (como el espacio y la superficie de Marte). Un
investigador con un caso leve se pondrd nervioso cuan-
do la temperatura baje de un nivel confortable y siem-
pre estard demasiado pendiente de llevar ropa y equipo
que le proteja del frio. Un investigador que sufra de un
caso extremo se obsesionard con evitar las zonas frias y
serd reacio a entrar en ellas. Percibird las corrientes de
aire frio como intrusiones demoniacas, una bajada de
temperatura como obra de algiun demonio absorbiendo
la vida de un lugar, y cosas asi. Estos individuos estardn
obsesionados con las ropas y equipo protectores.

El frio es bueno... conserva la comida... enfria nues-
fras bebidas... jes maravilloso! Un investigador que adore
el frio tenderd mucho a buscar o crear zonas frias. Un
investigador con un caso leve mantendrd el sitio en que
viva mds frio de lo normal, mantendrd el refrigerador
lleno de hielo, y saldrd al exterior tan a menudo como le
sea posible. Un investigador con un caso extremo man-
tendrd sus aposentos extremadamente frios y a menudo
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apagard los calentadores de su traje cuando se en-
cuentre en el exterior. Estos individuos sufren a menudo
de congelacién en alguna parte de su cuerpo.

Tecnofobia / Tecnofilia

La tecnologia estd arrebatdndonos nuestras al-
mas... la tecnologia destruyd la Tierra... jy nos va a des-
fruir a nosotros también! Un individuo con miedo a la
tecnologia encontrard aterradores y amenazantes los
aparatos tecnoldgicos. El guardidn debe decidir qué
fipo de tecnologia es la que teme el investigador. Nor-
malmente, los individuos temerdn a la tecnologia relati-
vamente avanzada. Asi, un colono no le temerd a un
reloj, pero si a un PDA. Un investigador con un caso leve
se sentird incémodo cerca de aparatos tecnoldgicos y le
tendrd cierto temor al progreso tecnoldgico. Estos indivi-
duos tenderdn a eliminar todos los aparatos tecnoldgi-
cos de sus aposentos y a eludir las tareas que requieran
entrar en contacto con dichos aparatos. A los investiga-
dores que sufran una afliccién grave les aterrorizard la
tecnologia y se volverdn frenéticos o violentos si son
expuestos a ella. Estos individuos se verdn inclinados a
destruir aparatos tecnoldgicos. Los afligidos a menudo
empiezan a temer que las mdaquinas estdn intentando
tomar el control. No es de extranar que muchos tecné-
fobos le tengan un especial temor a los ordenadores.

La tecnologia es lo que hace grande a la humani-
dad... la tecnologia nos mantiene vivos... prefiero las
magquinas a los humanos. Un investigador que adore la
tecnologia se sentird atraido por los aparatos tecnoldgi-
cos e insistird en buscarle una solucién tecnoldgica a
cualguier problema, incluso aungue métodos mds sim-
ples pudieran dar mejores resultados. Un investigador
con un caso leve tenderd a recopilar aparatos tecnolé-
gicos, a soltar sermones sobre las virtudes de la tecnolo-
gia, y tendrd poca paciencia con aquellos que no com-
partan su punto de vista. Un investigador con un caso
grave estard obsesionado con la tecnologia, serd
extremadamente sermoneador acerca de las virtudes
de la tecnologia, y pasard mucho mds tiempo cerca de
mdquinas que de seres humanos. En casos extremos,
puede que algun individuo emprenda una especie de
«proyecto especialy para propagar o acelerar la tecno-
logia, aunque sea a expensas de la humanidad.

Verbofobia / Verbofilia

Las palabras son vehiculo de falsedades y mal-
dad... las palabras conforman conjuros... las palabras
fransmiten terror e ideas que corrompen... jdebo dejar
de hablar! A un investigador con verbofobia le asustardn
las palabras bajo cualquier forma (oral, escrita, en una
pantalla de ordenador, etc). Un investigador con un
caso leve evitard hablar o escribir tanto como pueda, y
se le verd agitado si se le obliga a leer o hablar durante
largos periodos de tiempo. Un investigador que sufra un
caso grave no hablard ni escribird, y se negard a escu-
char alos demds. Si alguien intenta hablarle a la victima,
ésta intentard huir. Si esto falla, intentard dejar de oir o
hacer ruidos para ahogar la conversacién. Si todo falla,
la victima se volverd violenta.

Las palabras son herramientas maravillosas para
fransmitir verdades y belleza... adoro las palabras... Un
investigador que adore las palabras recogerd cualquier
cosa que lleve palabras (libros, cintas, etc.) y estard
encantado de hablar y de oir hablar a otros. Un investi-
gador con un caso leve tendrd una pequena coleccién
de palabras (libros, cintas, discos, etc.) y hablard cons-
tantemente si no lo estd haciendo ofro, incluso aungue
esté solo. Un investigador con un caso grave empapela-

rd las paredes de sus aposentos con palabras escritas y
estard continuamente leyendo y hablando (aunque
haya alguien hablando a la vez). En algunos casos,
algunos individuos enconfrardn un gran significado tras
alguna palabra y bien pueden estudiar parte de un
impreso durante horas, repitiendo las palabras una y ofra
vez.

Vestiofobia / Vestiofilia

Vestirse es antinatural... la gente que lleva ropa
debe estar ocultando una visién horrible... jpuede que
sean monstruos, o que ni siquiera sean personas! Un
investigador con miedo a la ropa intentard llevar tan
poca ropa como le sea posible y recelard de aquellos
que la lleven. Un investigador con un caso leve sélo
llevard ropa cuando sea imprescindible y sospechard de
aquellos que lleven gran cantidad de ropa. Desconfiard
de cualquiera al que no haya visto completamente
desnudo. Un investigador que sufra de un caso extremo
se negard simplemente a llevar ropa y le aterrorizardn
aquellos que si la llevan, con el pensamiento de que
ocultan algin espantoso secreto. La Unica forma de
calmar a estos individuos es quedarse desnudo al igual
que ellos. A estos individuos les aterrard el simple hecho
de pensar en llevar un traje espacial o de superficie. Sin
embargo, a excepciéon de los casos mds extremos, su
instinto de auto-conservacion se impondrd a su miedo
(aungue puede que esta experiencia tan aterradora les
cueste mds puntos de Cordura).

Las ropas nos protegen... ir sin vestir es de deprava-
dos... nuestras ropas ocultan nuestra fealdad a la vista
de los demds. Un individuo que adore la ropa llevard
siempre cubierta la mayor parte de su cuerpo que le sea
posible y se sentird incbmodo cerca de gente que no
haga lo mismo. Un investigador con un caso leve llevard
gran canfidad de ropa, incluso mientras duerme o se
bafa. Desconfiard de aquellos que muestren demasia-
da piel y sospechard que son unos degenerados o unos
exhibicionistas. Un individuo con un caso extremo llevard
varias capas de ropa o puede que hasta lleve un traje
espacial completo, y se negard a estar sin ropa. Si se le
obliga a desnudarse, el investigador se horrorizard e
intentard cubrirse con cualquier cosa. A aquellos que no
vayan cubiertos segin los estdndares del investigador,
éste los verd como pervertidos e infrahumanos y los
fratard con miedo y hostilidad.

Xenofobia / Xenofilia

Mis amigos son buena gente, y la gente como
ellos... otras personas y ofros tipos de gente... bueno,
podrian ser cualquier cosa. $No-humanos2 jMonstruos!
iSon todos unos monstruos! A un investigador con miedo
a los extranos le asustard la gente y los seres que no sean
como él. Un investigador con un caso leve desconfiard
de cualquiera que no sea de su grupo o de su raza. Ya
que la colonia se encuentra bien integrada, se han
preservado distintas identidades culturales, y un xendfo-
bo encontrard gente a la que temer. Percibird a los seres
no-humanos como monstruos terribles, independiente-
mente de que lo sean o no. Un investigador con un caso
extremo le tendrd miedo a cualquiera que no sea como
él, aunque las diferencias sean insignificantes. Normal-
mente estos individuos se comportardn de forma para-
noica respecto a aquellos que temen, y sospechardn
que estdn conspirando o que son monstruos inhumanos.
Cualquier ser que no sea humano serd objeto de su
temor, sea 0 no un monstruo.

La diferencia es magnifica... las personas que son
diferentes tienen una sabiduria y un misterio especiales
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de los que yo carezco... por eso los adoro... Un investi-
gador al que le gusten los extrafos se verd afraido e
inclinado a favor de personas y seres que no sean como
él. Un individuo con un caso leve buscard gente distinta
a él e imitard sus costumbres de un modo que incomo-
dard y perturbard ligeramente a los demds. Un investi-
gador con un caso extremo verd a las personas y seres
distintos a él como seres especiales que se merecen su
amor. El investigador importunard a esta gente constan-
temente y los intentard imitar de una manera que asus-
tard a los demds. A estos individuos les fascinardn y se
verdn atfraidos por los no-humanos, y serdn reacios a
hacerles dano.

Zoofobia / Zoofilia

Los animales muerden, desgarran y aranan... los
monstruos son animales... fraen enfermedades y pardsi-
fos daninos... jnos odian y se van a alzar confra nosofros!
Un investigador con miedo a los animales encontrard su
presencia desconcertante y serd hostil hacia ellos. Un
individuo con un caso leve estard visiblemente nervioso
cerca de cualquier tipo de animal y mostrard una vaga,
aunque perceptible, hostilidad hacia los animales. Un
investigador que sufra de un caso extremo se mostrard
visiblemente asustado de los animales y se inclinard a
hacerles dano (si saca el coraje suficiente para hacerlo).
Estos individuos albergardn a menudo pensamientos
acerca de gue los animales son en realidad monstruos o
que estdn conspirando en contra de la humanidad. En
algunos casos, el investigador afectado se negard a
comer carne porgque piensa que haciéndolo se expone
a algun tipo de espantosa corrupcion del animal.

Los animales son criaturas maravillosas... nos
acompanan en nuestro vigje a través de la vida... son
mejores que las personas. Un investigador que adore a
los animales se inclinard a favor de ellos de una manera
que no es normal. Un investigador con un caso leve serd
muy amable con los animales y se alterard mucho si
alguien le hace dafio a un animal. Un investigador asi no
comerd desde luego carne de ningUun animal. Un inves-
figador con un caso extremo sentird un apego desmesu-
rado por los animales. Criard y protegerd a tantos
animales como pueda, y preferird la compania de éstos
a la de los humanos. Una persona asi es muy probable
que se vuelva violenta si los animales estdn bajo
amenaza. No comerd nada de carne y no permitird que
nadie mds lo haga si puede evitarlo.

Locura permanente

Los investigadores cuyos puntos de Cordura hayan
descendido hasta cero se volverdn locos de manera
permanente. Llegados a este punto, a no ser que el
investigador se recupere mediante reestructuraciéon de
la personalidad, el investigador no podrd ser de nuevo
un personaje jugador. Si el guardidn tiene planes para el
investigador, deberd preparar una copia de la hoja de
personaje. En otro caso, el investigador serd retirado.

El guardidn debe decidir qué locura sufrird el inves-
tigador permanentemente. Esta locura deberia ser ele-
gida cuidadosamente, ya que serd un rasgo central de
la vida de locura del investigador. Si ninguna locura
parece apropiada, el guardidn podrd elegir una al azar
de entre las tablas anteriores.

En End Time, la Cordura se pierde mds a menudo
por encuentros con seres de los Mitos y por crisis persona-
les. Un investigador con la Cordura a cero puede seguir
funcionando en el mundo e incluso puede que exterior-
mente no se le pueda distinguir de la gente normal,

aungue su mente se retuerza de locura y su alma esté
corrupta. Un investigador que haya perdido un brazo,
una pierna o un ojo aun puede sdalir airoso en End Time.
Un investigador que haya perdido la cordura y con ella
su sentido de la ética y la moral, no puede, ya que no
tendrd motivos para resistirse ni a los Mitos ni a la desin-
tegracién del espiritu humano. Una persona asi estard
mds alld del dmbito humano y estard mds cerca del
horror y la locura de los Mitos. Los investigadores que
ahondan tanto en la corrupcidn dejardn de ser investi-
gadores para convertirse en su lugar en villanos enemi-
gos de la humanidad. Estos persondjes deberian ser
entregados al guardidn o retirados y no permanecer
como personajes jugadores.

Sin embargo, puede que los investigadores se
hayan vuelto permanentemente locos por ofras causas
distintas a loa Mitos. En estos casos, puede que no apa-
rezcan la corrupciéon mental ni moral, y que el guardidn
necesite representar la locura de modo distinto. Los
investigadores que se han vuelto permanentemente
locos sin haber sido corrompidos, podrian tener posibili-
dades de recuperarse e incluso de permanecer en el
juego. Llevar a un investigador permanentemente loco
puede ser un reto, pero también puede ser interesante.
Una recuperacién asistida, a ritmo normal, puede llevar
afos y deberd considerarse cuidadosamente por el
guardidn. Por supuesto, siempre queda la opcién de la
reestructuracion de la personalidad.

Locura Permanente: Recuperacién Natural y Reestructu-
racion de la Personalidad.

Un investigador cuya Cordura haya llegado a cero
habrd cruzado el umbral entre las regiones de la cordura
y las regiones de la locura. Una vez cruzado este umbral,
es dificil (si no imposible) cruzarlo de vuelta. Si los puntos
de Cordura de un investigador se reducen a cero pero
la mayor parte de las pérdidas no vinieron de la influen-
cia corruptora de los Mitos, puede que el investigador
tenga oportunidad de recuperarse de forma natural, a
eleccién del guardidn. Este proceso llevard como mini-
mo un ano, o incluso mds. Puede que el guardidn le
permita una tirada de Suerte cada seis meses al investi-
gador afectado. Con una firada exitosa, el investigador
pasard a estar loco de forma indefinida en lugar de
permanente. Llegado a este estado, puede empezar la
recuperacién de acuerdo a las normas de la locura
indefinida, como se ha explicado mds atrds. Si la mayo-
ria de los puntos de Cordura perdidos vinieron de la
influencia corruptora de los Mitos, entonces el investiga-
dor no podrd recuperarse de forma natural, ya que estd
manchado y corrompido por los Mitos. Sin embargo, los
investigadores no han de perder toda esperanza. Estos
individuos corruptos pueden ser recuperados mediante
reconstruccién de la personalidad.

Si el investigador necesita recuperarse rdpidamen-
te de una locura permanente o éste ha caido bdadjo la
influencia corruptora de los Mitos, entonces se le puede
fratar con una terapia extrema: la reconstruccion de la
personalidad. La reconstruccién de la personalidad es
un procedimiento peligroso, altamente avanzado y muy
experimental, centrado en la reconstruccion de la psi-
que. Dicho procedimiento consta de tres etapas. En la
primera etapa se usan el examen médico, el psicoandli-
sis, y la reconstrucciéon de la memoria mediante realidad
virtual para trazar un «mapay del cerebro y la psique del
investigador. A partir de este «mapan se puede determi-
nar la naturaleza de la locura. La segunda etapa implica
el uso de cirugia, drogas y psicoandlisis para eliminar la
locura. No es sorprendente que este proceso destruya
gran parte de la memoria del investigador junto con su
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locura. En tercer lugar, se reconstruye la personalidad
del investigador mediante el uso de cirugia, drogas,
psicoandlisis, y terapia de realidad virtual. Si el proceso
fiene éxito, el individuo recupera en cierto modo su
cordura y su personalidad. Por supuesto, ni que decir
tiene que habrd perdido algo.

La primera etapa del proceso tarda 1D4 meses en
completarse, y requiere a una persona o grupo de per-
sonas con las habilidades de Informdtica (para la reali-
dad virtual y ofros aspectos informdticos), Medicina
(para el examen médico), y Psicoandlisis. Cada habili-
dad se tendrd que usar de forma exitosa cada mes para
que pueda comenzar la siguiente etapa del tratamien-
fo.

La segunda etapa no tiene una duracién definida.
La terapia intensiva requiere Medicina (por la cirugia y
las drogas) y Psicoandlisis. Se hard una tirada cada se-
mana para cada habilidad. Si ambas resultan exitosas, el
investigador pierde 1D10 puntos en Mitos de Cthulhu, y
1D10 puntos en otra habilidad por el dafo a su memoria.
Si cualquiera de las firadas falla, no ocurre nada. Por
cada 96-00 sacado en cualquiera de las habilidades, el
investigador pierde 1D10 puntos de cada habilidad,
pero no pierde nada en Mitos de Cthulhu. Cualquier
individuo (NdT: se refiere al médico) que saque un 96-00
no podrd continuar con la terapia y deberd ser reempla-
zado. En ningUn caso podrd reducirse una habilidad por
debajo de cero. El tratamiento puede continuar indefi-
nidamente, pero el paciente deberd tirar por debajo de
su CONx5 cada semana o perderd 3Dé Puntos de Vida.
Si pasa la tirada, el dano serd de tan sélo 1Dé. Este dafo
refleja el terrible stress que sufren cuerpo y mente duran-
te el proceso. Este dano se puede tratar de manera
normal. Si el investigador al que se estd tratando no tiene
puntuacién en Mitos de Cthulhu (poco comun, pero
puede pasar), el guardidn deberd decidir cudnto tiem-
po tardard en erradicarse la locura.

La tercera etapa del proceso tampoco tiene una
duracién fija, y requiere el uso de Informdtica, Medicina,
y Psicoandlisis. Se tirard por las habilidades cada sema-
na. Cada uso exitoso de todas las habilidades recupera
1D10 puntos de cada habilidad y 1D3 puntos de Cordu-
ra. Fallar una tirada significa que no se recupera nada y
que se ha malgastado una semana. Cada firada de 96-
00 implica la pérdida adicional de 1D10 puntos en cada
habilidad, y la persona que fallé esa tirada no puede
seguir fratando al paciente. El proceso continba hasta
que cada pérdida de 1D10 en una habilidad haya sido
contrarrestada con una ganancia de 1D10. En ningln
caso ganard un investigador mds puntos de los que
perdid en la segunda etapa. Cuando concluye la tera-
pia, se puede seguir fratando al paciente con métodos
mds normales. El investigador encontfrard algunas lagu-
nas en su memoria derivadas del tratamiento, y las per-
sonas que soportan el tratamiento suelen decir que han
perdido «parte de su alman. Guardidn y jugador debe-
rdn ponerse de acuerdo sobre los efectos de la terapia
en el investigador.

No debe sorprender que una terapia completa de
reconstruccién de la personalidad consuma una gran
cantfidad de los recursos de la colonia en cuestién de
drogas, de ordenadores, y de horas de trabajo del per-
sonal. A pesar del coste, se supone que todo colono
fiene derecho a dicho tratamiento. Sin embargo, muy
pocas personas saben de este tratamiento e incluso
menos son las que lo necesitan.

Ejemplo de Reconstruccién de la Personalidad

Debido a una horrible experiencia con un artefac-
fo de los Mitos, el Doctor David Tsung se vuelve loco de

forma permanente. Después de que sus companeros lo
dejen inconsciente y lo lleven de vuelta a la colonia, se
le incluye en un programa de reconstruccion de la per-
sonalidad (y de esta forma los dirigentes de la colonia
podrdn seguir contando con sus habilidades). La primera
etapa dura sélo un mes al hacer el guardidn las tiradas
por todos los PNJ's del equipo médico. El Dr. Tsung tiene
30 puntos en Mitos de Cthulhu. Para abreviar el proceso,
el guardidn tira por cuatro semanas de tratamiento. El
jugador del Dr. Tsung tiene suerte y el equipo pasa sus
tiradas todas las semanas. El guardidn tira 4D10 para
determinar cudntos puntos pierde en Mitos de Cthulhu y
ofros 4D10 para ver cudntos puntos pierde en cada
habilidad. El guardidn obtiene un 27 en los primeros
4D10, reduciendo a 3 la puntuacién de Tsung en Mitos
de Cthulhu. El guardidn saca un 32 en la segunda tirada
de 4D10, reduciendo cada habilidad del Dr. Tsung en 32
puntos. Durante las primeras fres semanas, el Doctor
Tsung consigue pasar las tiradas de CONxS (perdiendo
unos insignificantes 1D6 Puntos de Vida por semana,
pérdida que no amenaza su vida y que los médicos
curan inmediatamente), pero en la cuarta semana falla
y sufre 3Dé. Tsung sobrevive al dano, pero el guardidn
decide que el equipo médico decide acabar con esta
etapa, por temor a que puedan darfar mds al Doctor
Tsung. El equipo comienza entonces con la tercera eta-
pa. Tsung tiene suerte durante el proceso y los PNJ's
tienen éxito en todas sus tiradas tras cuatro semanas de
tratamiento. Ya que Tsung perdié 4D10 puntos de habili-
dad, sélo puede recuperar otros 4D10. El guardidn tira
4D10 obteniendo un resultado de 26, y Tsung recupera
esa cantidad de los 32 que perdid, queddndose seis
puntos por debajo de su nivel original. Tsung recupera
ademds 4D3 puntos de Cordura, sacando el guardidn
un total de siete. Tsung estd ahora loco de forma indefi-
nida y tiene siete puntos de Cordura. Todavia le queda
mucho para recuperarse, pero estd bastante mejor que
antes de comenzar el tratamiento.

Medicina Preventiva

Debido a las condiciones tan estresantes de la vida
de la colonia y al riesgo exiremo de que un individuo se
vuelva loco, la colonia exige a cada colono que se le
evalle su salud mental cada tres meses o menos. Cuan-
to mds estresante sea el frabajo del colono, mds a me-
nudo tendrd que someterse a las revisiones. Los investi-
gadores suelen necesitar someterse a un chequeo al
menos una vez al mes. El chequeo estdndar es llevado a
cabo por médicos de la colonia con la habilidad de
psicoandlisis. El test estdndar es bastante efectivo y le da
al técnico una estimacién aproximada de la salud men-
tal del individuo tras una Unica tirada de Psicoandlisis. Si
el técnico pasa la firada, se dard buena cuenta del
estado mental del individuo. Si alguien intenta engafar
a la persona encargada de hacer el test, deberd super-
ar su inteligencia contra la inteligencia del examinador
en la tabla de resistencia. Si el que engana pasa la tiro-
da, puede hacerse pasar por perfectamente cuerdo. Si
no, el examinador se dard cuenta del estado mental del
individuo. Si el examinador pasa ademds una tfirada de
Ideaq, se dard cuenta de que han intentado engafarle.
El guardidn puede tener en cuenta ademds ofros facto-
res cuando alguien haga un infento por enganar (como
la intrusion de seres de los Mitos haciéndose pasar por
humanos).

Una vez completado el chequeo, el técnico envia-
rd su informe a la administracién de la colonia. Si el in-
forme indica que la salud mental del investigador estd
empezando a deteriorarse, éste serd incluido en un
programa de terapia regular. Si al investigador se le
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diagnostica como loco, se le encerrard para ser tratado.
A los miembros de seguridad de la colonia también se
les da informacién detallada sobre los perfiles psicologi-
cos del personal de la colonia por «razones de seguri-
dady, y vigilardn atentamente a los individuos poten-
cialmente peligrosos.

Ademds del tratamiento post-traumdatico, las far-
macias de la colonia poseen drogas que han sido espe-
cialmente disenadas para reducir temporalmente el
impacto de los hechos terrorificos en la mente humana.
Por supuesto, estas drogas tienen importantes efectos
secundarios. A pesar de la disponibilidad de estas dro-
gas, su uso (e incluso el conocimiento de que existen)
estd muy restringido por el Consejo Colonial. Estas drogas
son proporcionadas a los investigadores sélo cuando el
Consejo lo estima necesario.

Hay disponibles dos tipos de drogas principales. El
primero es conocido como «Amortiguador de Emocio-
nes». La droga se administra mediante una inyeccién
hipodérmica y sirve para reducir las reacciones extremas
de la mente ante los acontecimientos terrorificos, limi-
tando quimicamente el campo de accién de ciertas
respuestas quimicas en el cerebro. Cada dosis de droga
dura 30+3D10 minutos. Mientras la droga esté surtiendo
efecto, cualquier pérdida de puntos de Cordura que
experimente el investigador se frata como si fuese la
mitad de lo que es en realidad (redondeando hacia
arriba). El investigador restard sin embargo la pérdida
completa a su total de puntos de Cordura. Aunque la
droga no puede evitar la locura, hace que no aparezca
tan a menudo. Por ejemplo, un investigador que pierda
siete puntos de Cordura mientras esté bajo los efectos
de la droga, serd tratado como si sdlo hubiese perdido
cuatro, lo cual no es suficiente para hacer que se vuelva
loco.

El Amortiguador de Emociones fiene efectos se-
cundarios. Puesto que el amortiguador limita la intensi-
dad de las emociones, un investigador bajo sus efectos
no tendrd reacciones emocionales extremas y parecerd
por tanto muy distante y frio. Para un investigador bajo
los efectos de esta droga, los lazos emocionales (como
el amor o la amistad) parecerdn mds débiles y menos
importantes. El guardidn debe asegurarse de hacer
cumplir estas condiciones y de que los jugadores las
fienen en cuenta. Otro efecto secundario importante es
que la experiencia de drogarse altera terriblemente a las
personas. Una vez que la droga se desvanece, el investi-
gador pierde un punto de Cordura por cada uso. Esta
droga no crea adiccién.

La segunda droga se conoce como «Inhibidor de
emocionesy. La droga se administra mediante inyeccién
hipodérmica vy sirve para evitar que la mente reaccione
a los acontecimientos terrorificos, inhibiendo quimica-
mente ciertas respuestas quimicas del cerebro. Cada
dosis dura 30+3D10 minutos. Mientfras que la droga hace
efecto, es imposible que un investigador se vuelva loco,
a no ser que sus puntos de Cordura se reduzcan a cero.
Sin embargo, el investigador resta toda la pérdida a su
total de puntos de Cordura.

El Inhibidor de Emociones también tfiene efectos
secundarios. Puesto que la droga inhibe las emociones,
un investigador bajo sus efectos serd incapaz de reac-
cionar emocionalmente. Para un investigador bajo los
efectos de esta droga, los lazos emocionales (como el
amor o la amistad) parecerdn carentes de sentido. El
investigador serd ademds incapaz de reaccionar con
emociones negativas, como el odio o la rabia. A pesar
de su falta de sentimientos, el investigador serd capaz
todavia de entrar en accién, ya que su memoria y sus
habilidades de razonamiento no se verdn afectadas. El
guardidn debe asegurarse de hacer cumplir estas con-

diciones y de que los jugadores las tienen en cuenta.
Oftro efecto secundario importante es que la experiencia
de drogarse altera terriblemente a las personas. Una vez
que la droga se desvanece, el investigador pierde 1D4
puntos de Cordura. Esta droga no crea adiccion.

Variante: Locura Inspiratoria

Una persona enloquecida puede ganar una inspi-
raciéon sobrenatural sobre los problemas o monstruos a
los que se enfrente. Un investigador puede obtener di-
cha inspiracién nada mds volverse loco si el jugador
saca mds que la INT del investigador por cinco. Como la
inspiracién es sobrenatural, serd el guardidn el que pro-
vea la inspiracién, no el jugador. Por supuesto, el que el
investigador pueda sacar algo de provecho de la inspi-
racién es algo que depende del jugador.

Un pequeno grupo de investigadores, liderado por
la Doctora Janet Barnes, se encuentra con un Horrendo
Cazador mientras investigan unas ruinas alienigenas. La
Doctora Barnes, ya un poco alterada por sus investiga-
ciones arcanas, pierde la cabeza. Tiene una Idea de
85% y su jugadora saca un 95, por lo que obtiene inspi-
racién. Su jugadora no tiene ni idea del lio en el que se
acaba de meter su personaje. El guardidn decide que
en su locura, ella recuerda una descripcion fragmenta-
da de un tomo maldito que hablaba sobre los Horrendos
Cazadores. El guardidn informa a los jugadores de que la
Doctora Barnes grita «Encended las lucesy y empieza a
apuntar su linferna hacia el Horrendo Cazador. Puede
que los jugadores se den cuenta de que hace referen-
cia a la debilidad a la luz del Horrendo Cazador, o pue-
de que no lo hagan.

Ejemplo: La Heroina que se Vuelve Loca

Siguiendo drdenes del consejo, la Jefa del Equipo
de Seguridad, Lynn Chiang. lleva a su pelotén hasta
unas ruinas marcianas en la busqueda de un grupo
cientifico desaparecido. Adelantdndose a su equipo,
Lynn avista algo en un estrecho pasadizo y se arrastra
hacia su interior. Ya bien dentro del pasadizo, se encuen-
tra con el cuerpo de uno de los cientificos terriblemente
mutilado. El guardidn determina que la mutilacién es lo
suficientemente horrible como para conmocionarla.
Lynn tiene en la actualidad 60 puntos de Cordura. Su
jugadora saca 75 y falla la tirada. El guardidn tira 1D4+1
y saca un 5. El guardidn informa a la jugadora de los
resultados y le indica que disminuya la Cordura de Lynn
hasta 55. Puesto que la causa del shock no estd direc-
famente relacionada con los Mitos sino con un humano
en horrible situacién, no gana puntos en Mitos de
Cthulhu.

Puesto que una pérdida de cinco puntos es sufi-
ciente para causar locura temporal, el guardidn le pide
a la jugadora de Lynn que haga una firada de Idea. La
jugadora saca 12 y Lynn se da perfecta cuenta de lo
terrible de la situacion. El guardidn decide que este
suceso en el tunel va a provocar en Lynn un caso tem-
poral de claustrofobia. El guardidn decide entonces que
a Lynn le entra pdnico y sale huyendo del estrecho pa-
sadizo tan répido como puede.

Poco después de salir del pasadizo oye a Davis, un
miembro de su equipo, grifando por la radio de su fraje.
Lynn corre hacia donde se encuentra el hombre y llega
justo a tiempo de ver a una horrible y amorfa criatura (un
Uleth, como bien sabe el guardidn, aunque Lynn nunca
antes habia tenido la desgracia de encontrarse con
uno) arrastrdndolo hacia el interior de un estrecho pasa-
dizo. Al ver a la criatura, el guardidn le pide a la jugado-
ra que haga otra tirada de Cordura. Saca un 56 y falla,
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ya que su Cordura actual era de 55. La pérdida de Cor-
dura por ver un Uleth 1/1D10. Puesto que la jugadora de
Lynn ha fallado la tirada, Lynn pierde 1D10 puntos de
Cordura. El guardidn saca un 8 y Lynn pierde todos esos
puntos de Cordura. Puesto que Lynn ha perdido un total
de 13 puntos, ha perdido ya mds del 20% del total que
tenia al empezar a jugar, y se vuelve loca por tiempo
indefinido (y por consiguiente, gana 5 puntos en Mitos
de Cthulhu por ser la primera vez que se vuelve loca
debido a un encuentro con los Mitos).

El guardian detiene la accién y comenta la situa-
cién con la jugadora. Esta sugiere que el hecho de que
el monstruo haya venido aparentemente de las profun-
didades y que estd volviendo a ellas ha reforzado su
claustrofobia. El guardidn, que estaba pensando en la
xenofobia, decide que es una sugerencia razonable y
acepta. El total de Cordura de Lynn es ahora de 47.

La jugadora decide que Lynn corre hacia el pasa-
dizo disparando al monstruo. Dispara con el arma en
fuego automdtico y vacia un cargador en el monstruo.
El Uleth sobrevive a la rdfaga, pero el guardidn decide
que ya ha tenido bastante por hoy y el Uleth se retira al
interior del pasadizo, llevdndose a Davis con él. El guar-
didn le dice a la jugadora que Lynn aun oye gritar a
Davis. La jugadora dice que Lynn recarga el arma mien-
fras se adentra en el pasadizo. El guardidn le recuerda la
locura que padece Lynn en estos momentos. La jugado-
ra declara enfonces que se queda paralizada tan pron-
to como entra en el tinel y se vuelve rdpidamente,
fratando de no oir los Ultimos gritos de Davis.

Segundos mds tarde el resto del grupo se abre ca-
mino hasta el recinto y encuenfran a Lynn con la cara
pdlida y arrodillada en el suelo, agarrando su rifle, y con
los gritos de Davis desvaneciéndose desde algun lugar al
fondo del pasadizo.

2

SABER Ol GUAROIAN

Reglas de Cordura

La amenaza de la locura, reflejada en las reglas de
End Time, refrata los Mitos de una forma que no admite
vaguedades. Ningun ser humano cuerdo elegiria libre-
mente y de forma consciente los Mitos, ya que los Mitos
son algo horrendo y malvado. La naturaleza misma de
los Mitos es completamente opuesta a lo que cualquier
ser humano racional tendria por valioso o querido, y
hace que la mente cuerda los rechace. La relacion
entre los puntos de Cordura y la habilidad de Mitos de
Cthulhu enfatiza el poder de los Mitos, que con su mera
proximidad son capaces de coromper y arruinar la
mente humana. Con sélo conocer informacién relativa a
los Mitos, el delicado equilibrio de la mente se debilita.
Las reglas de Cordura representan la fragilidad inherente
en la humanidad. Todas las cosas en las que los humao-
nos basan con mds fuerza su fe, como Dios o la Justicia,
son meras ilusiones. Las llamadas Verdades, por las que
los humanos han apostado con tanto empeno, son
equivocaciones confusas. La realidad no es como la
gente cree. En el mundo de los Mitos, la locura es nece-
saria para llegar a la verdad, y la vida humana no tiene
valor alguno.

Mientras el terror de los Mitos proyecta su oscura
sombra a través del Universo, los jugadores deberian
conservar un atisbo de esperanza, y el sonido de la risa
se deberia escuchar dlrededor de la mesa de juego.
Mientras los Mitos constituyen la auténtica realidad, y la
locura vy la corrupciéon son el orden natural del cosmos,
los humanos crean un significado para todo y brillan
como velas en una caverna oscura y tfenebrosa. Una de
las piezas clave del juego, tal y como se enfatiza a lo
largo de todas las reglas, es la lucha constante de la
Humanidad contra los Mitos, y su esperanza, pequena y
tembilorosa, frente a un universo de negro pesimismo.

Rozando el Limite

Las reglas de Cordura presentadas anteriormente
son bastante claras al respecto: cuando la Cordura de
un investigador llega a cero, queda loco de forma per-
manente. Sin embargo, mientras al investigador le que-
de al menos un punto de Cordura todavia mantendrd el
control de su mente. Una parte esencial de las partidas
en End Time es la interpretacion de un investigador casi
loco. Al tiempo que la fortaleza mental del investigador
se debilita bajo el impacto del terror y la corrupcion, se
deberia hacer evidente el deterioro mental en la forma
en la que se juega el personagje. Los Guardianes vy los
jugadores deben recordar que representar la cordura
malifrecha de un investigador requiere mayores dosis de
interpretacién, y no debe significar una reduccién en el
control del jugador sobre su personaje.

Durante el transcurso del juego los jugadores debe-
rian interpretar a sus investigadores hablando a cerca de
su estado mental. Esto es importante por varias razones.
Primero, permite que otros jugadores entiendan la situa-
cién y reaccionen de forma apropiada en su propia
interpretacion. Segundo, hace el juego mds divertido e
interesante. Si un jugador se limita a decir «mi personaje
se estd quedando sin puntos de Cordura», no mejora el
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juego. Si el jugador interpreta el terror de su investigador
(«Todo lo que una vez amé se me escapa entre los de-
dos, como ladgrimas... en la lluvia... »), el juego mejorard y
la sensacion de terror se hard mds intensa.

Si un investigador tiene diez puntos de Cordura o
menos serd consciente de que se encuenfra en una
situacién seria, y de que su mente se enfrenta a una
amenaza mortal. En este momento el investigador ten-
derd a retirarse de la accidn y buscar ayuda. Si el inves-
figador no se retira por voluntad propia, es probable que
otros traten de intervenir para ayudarle. Si el jugador
persiste en su intencién de llevar a su investigador a la
locura, deberia tener una razén muy buena para hacer-
lo.

La Calidad de la Locura

La locura de un investigador muestra el poder de
los Mitos, que limita las capacidades del investigador al
modificar su comportamiento. Sin embargo, este tipo de
conducta suele ser inferesante de interpretar, y puede
anadir un toque distinto y entretenido a la campana. Por
esta razén, la locura debe ser interpretada vy utilizada
para mejorar la campana. jEncerrar a los investigadores
en un psiquidtrico de la colonia al primer signo de locura
no permitiia jugar mucho mds! Los investigadores tam-
bién deberian adquirir frastornos psicoldgicos, que ofre-
cerdn una buena oportunidad para hacer interpreta-
ciones excéntricas, absurdas o incluso ridiculas.

Por ejemplo, un investigador puede llegar a con-
vencerse de que la fierra de la superficie de Marte estd
siendo afectada de alguna manera por los seres de los
Mitos, y que la pista para resolver el misterio se encuen-
tra en la misma fierra. Semejante individuo grufiria cons-
tantemente, murmurando a cerca de la ftierra, iria por
ahi cargando con bolsas llenas de muestras de fierra y se
pararia de vez en cuando a comprobar la tierra que le
rodea. Este comportamiento puede divertir al resto de
jugadores y dejar inméviles por la sorpresa a los PNJs.

Al adjudicarle una locura interesante a un investi-
gador, su jugador puede transformar esa locura, puesta
como un mero castigo, en una oportunidad para inter-
pretar su personaje de forma que el juego se haga mds
divertido para todos. Las fobias vy los fetiches son particu-
larmente Utiles en este aspecto, ya que no suelen ser tan
incapacitantes como para que el investigador no pueda
seguir jugando.

En algunos casos el jugador exagerard los rasgos
de la locura de su investigador, sobreactuard su locura,
o simplemente abusard de ella a la hora de interpretar.
Si las acciones del jugador interfieren con el juego, o
empiezan a poner a prueba la paciencia del resto de
jugadores, el Guardidn debe hablar con el jugador en
beneficio del juego. No conseguir evitar estas situaciones
seria injusto para el resto de jugadores y podria arruinar
una partida divertida. Quizd esa sobreactuacién podria
ser interpretada como un signo de que el investigador
ha superado los peores efectos y se estd empezando a
recuperar.

Negociando la Locura del Investigador

Cuando un investigador sufre locura transitoria el
Guardidn debe preocuparse de como el jugador repre-
senta la locura en su interpretacién, y cémo la locura
afecta al desarrollo del juego. Mientras que la inferpre-
tacién se deja al jugador, el Guardidn controla la dura-
cién de la locura y su intensidad. Es importante que
tanto el Guardidn como el jugador entiendan sus res-
ponsabilidades para que el juego franscurra sin proble-
mas.

La locura indefinida dura un mes o mds, y el inves-
tigador probablemente quede completamente incapa-
citado durante este tiempo. El Guardidn y el jugador
deben decidir los efectos exactos de la locura, asi como
el tiempo que el jugador va a pasar fuera del juego y
qué efectos tendrd esa locura en la interpretacién pos-
terior del personagje.

Cooperando

Incluso cuando un investigador se ha vuelto loco y
ha desarrollado una psicosis criminal, el Guardidn debe-
ria animarle para que luche contra su enfermedad. Los
conflictos violentos entre investigadores sélo deberian
permitirse en circunstancias de mucha tensién y con la
provocacién adecuada. Conviene recordar que jugar
una partida como una sucesién de punaladas por la
espalda al resto de jugadores provocard ira, resentimien-
to y herird los sentimientos de otros jugadores. También
es probable que una campana asi tenga una vida cor-
ta, y que los recuerdos que deje no sean muy agrada-
bles. Paraddjicamente, la Unica ocasion en la que la
competicién entre investigadores deberia producirse es
cuando se trate de hacer el juego mds divertido y agra-
dable para todos. Una campana en la que los investi-
gadores son archienemigos puede ser la cima de la
interpretacion creativa, pero rara vez puede llevarse a
cabo con éxito.

En la mayoria de las ocasiones los jugadores se da-
rdn cuenta de que los Mitos y ofros PNJs les ofrecen
suficientes conflictos, violencia y problemas como para
que ademds ellos se creen mds a si mismos. Las peleas
internas vy las traiciones hacen perder de vista los objeti-
vos de un investigador.

Reconstrucciéon de la Personalidad: la verdadera historia

De acuerdo a la politica oficial de la colonia, cual-
quier colono que sufra de locura permanente es someti-
do a un proceso de reconstruccién de la personalidad.
Este tratamiento es extremadamente caro (en términos
de recursos y personas-hora) asi que aforftunadamente
rara vez se aplica. De todos modos, habrd ocasiones en
las que serd necesario.

Cuando un individuo se vuelve loco de forma per-
manente, un subcomité del consejo colonial se reunird
en secreto y decidird el destino del individuo. Si se deci-
de que el valor del individuo para la colonia merece el
coste del tratamiento, el proceso serd aprobado. Puesto
que la vida humana estd considerada como uno de los
recursos mds preciosos para la colonia, este tratamiento
se suele aprobar. Si no se considera al investigador digno
del coste, o una amenaza para alguien con poder, el
subcomité decidird hacer una de las dos cosas siguien-
tes. Como primera opcidn, el subcomité puede decidir
posponer la aprobacién. En este caso el investigador
serd puesto en hibernacion hasta «el momento en el que
la aplicacion del tratamiento merezca la penan. Alterna-
tivamente, el subcomité puede decidir dar la aproba-
cién, pero no con la intencién de que el tratamiento
tenga éxito. En este caso se organizard un «accidentey y
el investigador «mostrard una respuesta letal a una
complicacién en el proceso de reconstrucciény. Para ver
algunas notas acerca de lo que el Consejo puede hacer
con estos desventurados se puede consultar la seccion
«Secretos: Informacion del Guardidny.

El Guardidn también puede querer explorar otros
usos del proceso de reconstruccidon de la personalidad.
Algunos ejemplos incluyen borrados de memoria, lobo-
tomias electrénicas, programacion subliminal y la sustitu-
cién de la personalidad del individuo por otra arfificial.
Los usos se dejan a discrecién del Guardidn.
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Guia sobre la Pérdida de Cordura

Como se ha explicado arriba, la pérdida de puntos
de Cordura se produce al ver criaturas de los Mitos, vivir
situaciones terrorificas, y otros casos similares. Aunque la
cantfidad de puntos de Cordura perdidos se especificard
en las reglas o los escenarios, esta guia general es una
herramienta Util para el Guardidn. A continuacion apa-
recen sugeridos algunos niveles de pérdida de puntos de
Cordura.

1 o 1D2 puntos: Desasosiego o Ligera Confusion.
Una pequena pérdida que el investigador no apreciard
especialmente (a no ser que su Cordura ya esté en nive-
les peligrosamente bajos) y que no creard alarma o
miedo en los jugadores. Este nivel puede servir para
recordarles qué les espera si ahondan en sus investiga-
ciones. Un ejemplo de un hecho que puede ocasionar
este tipo de pérdida seria el encontrar un caddver ani-
mal mutilado o la manifestacién sutil de algin hecho
antinatural.

1D3 puntos: Miedo, Confusién o Incomodidad Es un
nivel relativamente bajo de pérdida, que puede llevar a
un investigador inestable a la locura después de tres o
cuatro de estas experiencias. Una experiencia de este
nivel hard desmayarse a los investigadores y servird co-
mo aviso a los jugadores. Encontrarse con un caddver es
un hecho que puede servir como ejemplo de este nivel.

1D4 puntos: Pdnico, Desorientacién o Rechazo Lo
mds probable es que este nivel no vuelva loco a un
investigador tipico, en caso de que sélo lo sufra una vez.
Este nivel es Util para asustar y acosar a los investigado-
res, asi como para infundir miedo en los jugadores. Un
suceso natural puede llegar a causar este nivel de pér-
dida, como por ejemplo ver sangre brotando de un
dispensador de agua de la colonia, o ver a un descono-
cido sufrir una descompresion explosiva.

1Dé o 1D6+1 puntos: Nausea o Estupefaccion Este
nivel es el mds bajo capaz de suponer una amenaza
inmediata para la cordura del investigador. En esta
categoria de pérdida de Cordura estdn los alienigenas y
seres grotescos de los Mitos que sean relativamente
débiles, como los Mi-Go. Seres terrestres de los Mitos que
sean peligrosos pero no particularmente extranos, como
los gules o los profundos, también entran en esta cate-
goria. Este nivel de pérdida de Cordura supone una
amenaza real para los investigadores y deberia usarse
en consecuencia. Ver morir a un amigo cercano de una
forma violenta e inquietante (como la descompresion
explosiva) costarian este nivel de puntos de Cordura.

1D8, 1Dé+2 o 2D4 puntos: Conmocién La pérdida
media a este nivel estd cercana a cinco (5, 6 y 5 respec-
fivamente), asi que supone una amenaza seria para la
Cordura del investigador. Cualquier ser capaz de crear
semejante pérdida de Cordura merece respeto y terror.
Este tipo de seres deberian ser particularmente fuertes o
excepcionalmente alienigenas, horrendos o inquietan-
tes, como un ghast. Los sucesos en esta categoria debe-
rian ser particularmente desagradables.

1D10 puntos: Conmocién Fuerte En este nivel la lo-
cura temporal es probable. Por esta razén, este nivel de
pérdida de Cordura deberia usarse de forma muy oca-
sional, quizd sdlo en el climax del escenario. Los seres de
los Mitos que producen este nivel de pérdida de puntos
de Cordura son muy extranos y mortiferos, como los
Uleths. La tortura intensa, al igual que contemplar un
muerto viviente, son ejemplos de los hechos extremos
que producen este nivel de pérdida.

2Dé o 2D8 puntos: Horror con Daiio Mental Este nivel
de pérdida de Cordura volverd loco a un investigador
con toda probabilidad, y por eso su uso deberia ser
meditado con cuidado. Los seres de los Mitos particu-
larmente terrorificos y poderosos pueden crear esta
pérdida de Cordura. Debido al efecto devastador de
este nivel, una sola pérdida mal planificada puede arrui-
nar el escenario entero.

1D20, 2D10 o 3Dé puntos: Horror Extremo En este ni-
vel de pérdida de Cordura la mayoria de investigadores
se volverdn locos. Por esta razén, deberia usarse Unica-
mente en circunstancias realmente raras. Los monstruos
que provocan semejante nivel de pérdida deben ser
aterradores, diabdlicos, letales y salvajemente extranos.
Los monstruos que caben en esta categoria incluyen
horrores como los Pdlipos Volantes y ciertos Primigenios.
Pocas experiencias, como ser levantado de entre los
muertos como un horror no-muerto, pueden crear este
nivel de pérdida de puntos de Cordura. Debido al efec-
to devastador de este nivel, un Unico incidente pobre-
mente planeado puede arruinar una campana entera.

3D10 puntos: Detente Ahora Antes de que Sea Peor
Este nivel de pérdida de Cordura prdcticamente llevard
al investigador a la locura. Por lo tanto, un Guardidn
deberia tener el mdximo cuidado antes de introducir un
acontecimiento asi. Alienigenas increiblemente terrorifi-
cos y seres poderosos considerados deidades menores,
como los Primigenios, pueden generar esta pérdida.
Provocar el exterminio de la raza humana a propdsito y
sin ayuda mereceria también esta pérdida. Por la natu-
raleza extrema de este nivel, los seres y acontecimientos
que lo generan pueden fdcilmente hacer finalizar la
campana, volviendo locos a los investigadores.

1D100 puntos: Mal Césmico Absoluto Este nivel de
pérdida representa el limite superior para la pérdida de
Cordura. No deberia asociarse a monstruos o sucesos
creados por el Guardidn. Deberia estar reservado para
encuentros con deidades alienigenas de los Mitos increi-
blemente poderosas y terrorificas, como el Gran Cthulhu,
Nyarlathotep en la mds horripilante de sus manifestacio-
nes y Yog-Sothoth. Este nivel de pérdida puede causar
locura permanente de una sola vez. Por esta razén, este
nivel de pérdida puede hacer acabar una campaia de
forma instantdnea.

Los Fragmentos Kercez

Hace incontables siglos, en lo que ahora es Grecia,
una expedicion Mi-Go encontrd su final en un terremoto
que sepultd las instalaciones que habian construido.
Siglos mds tarde, un matemdtico griego llamado Alci-
biades viajaba hacia Atenas en el 535 AC cuando un
nuevo terremoto descubrid la base. Alcibiades entrd en
la base y fue capaz de rescatar algunos escritos Mi-Go
antes de verse obligado a salir. Alcibiades volvié a Ate-
nas y tras varios afos de frabajo consiguid descrifrarlos.
Cuando acabd, usé los hechizos que aparecian en el
libro y se volvié loco a si mismo. Murid en el afo 528 AC
al atacar a dos soldados atenienses y los antiguos regis-
fros griegos afirman que fallecié «en un estado de locu-
ra, mientras proferia ruidos horriblesy. Sus escritos fueron
guardados en la Academia de Platén durante algin
tiempo, hasta que se perdieron. Algunas partes de estos
escritos reaparecieron en Oriente Medio y mds tarde
aparecié una fraduccién al latin llamada, por razones
que son desconocidas, los «Fragmentos Kercezy. Esta
copia latina fue redactada por un monje, quien mds
tarde se volveria loco vy falleceria. Los escritos Mi-Go
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originales nunca fueron encontrados, y puede que fue-
ran recuperados por los propios Mi-Go.

La obra de Alcibiades se conoce con el nombre de
«Fragmentos Kercezy. Los fragmentos originales estdn
repartidos entre Grecia y una coleccién privada en
Francia. Existen versiones de ellos en drabe y latin (en
colecciones privadas) y sélo hay una versidén en inglés,
que es la traducciéon del Doctor Rice. Las partes que han
sobrevivido incluyen un indice de contenidos, con el que
se puede comprobar que gran parte de la obra se ha
perdido. Las secciones que se conservan ofrecen férmu-
las matemadticas detalladas, descripciones de varios
planetas del sistema solar, y alguna informacién aislada
sobre la inferferencia de los Mi-Go en el desarrollo
humano.

Las secciones matemdticas estdn escritas en un ex-
frafo codigo que requeriria anos de estudio para desci-
frarlo (sélo meses con la ayuda de una computadora).
Estas secciones describen la naturaleza del espacio-
fiempo, otras dimensiones y las modificaciones fisicas y
genéticas que los Mi-Go han realizado a los seres huma-
nos a lo largo de su proceso evolutivo. Las modificacio-
nes se citan de forma precisa aunque a menudo su
descripcion es incompleta. Las secciones no matemati-
cas sélo necesitan una traduccién a un lenguaje que el
lector pueda entender. Estas secciones tratan sobre los
planetas del sistema solar, principalmente de la Tierra y
su luna, y dan detalles sobre los astros que no se han
podido contrastar hasta bien entrado el siglo XX. La
version mds completa de la obra, la version griega, con-
fiene tres hechizos intercalados entre las secciones ma-
temdticas. Estos hechizos son Sintonizar Cristal, Activa-
cién y Contactar con un Mi-Go.

Version Bonlf_lca_ldor N° hechizos COR
conocimiento

Griega +10% 3 -2D6

Arabe +8% 2 -2D4

Latina +5% 1 -1D4

Inglesa +9% 3 -2D6

Los hechizos sdlo pueden ser aprendidos por una
persona que pueda leer el cédigo matemadtico, o que
tenga una versidn descifrada del mismo.

Hechizos

Sintonizar Cristal

Este conjuro permite al usuario sintonizar un cristal
para usarlo con el hechizo de Activacion. El cristal debe
ser de alta calidad, sin imperfecciones. Cada punto de
Poder que se use para afinar el cristal anade un 10% de
probabilidades de éxito cuando se lance el hechizo de
Activacién (la pérdida de poder es permanente). Lanzar
el hechizo supone una hora de concentracién por cada
punto de poder gastado, y un coste de 1D4 puntos de
COR. El cristal se mantiene sintonizado mientras la perso-
na que lo sintonizd viva. Si se usa un auténtico cristal Mi-
Go, cada punto de poder gastado garantiza un 20% de
probabilidades mds de éxito al lanzar la Activacién.

Activacién

Para lanzar este conjuro hace falta un cristal espe-
cialmente sintonizado. El mago puede lanzar el hechizo
sobre si mismo o sobre otfra persona. Si lo lanza sobre si
mismo tendrd que sostener el cristal y mantener la con-
centracién durante tantos minutos como el nimero de
puntos mdgicos que vaya a gastar. Cada punto mdgico
gastado le da una probabilidad de +5% de éxito. Para

lanzar el conjuro sobre ofra persona, ésta debe estar
cerca de un cristal sintonizado y el lanzador debe estar a
menos de 10 metros. Si el hechizo se lanza con éxito
(usando el procedimiento descrito antes) el lanzador
debe superar el poder de la victima, en caso de que se
resista. El hechizo sélo funciona en humanos. El coste es
de 1D4 puntos de COR, y puede repetirse.

Si se lanza con éxito, el lanzador activard una o
mds modificaciones Mi-Go (N. del T.: aquellos cambios
fisicos y genéticos que se ha comentado que los Mi-Go
realizaron a lo largo de la historia evolutiva del ser humao-
no) en la mente de la victima (tira una vez por cada
éxito). Desafortunadamente el hechizo no es demasiado
preciso, y puede tener efectos graves en la victima.
Utiliza la siguiente tabla para determinar el efecto:

Tirada Efectos sobre el objetivo
1 Malos suefnos durante 1Dé dias.
Suenos extremadamente inquietantes durante
2 1Dé dias, perdiendo 1 punto de COR al final del
periodo de pesadillas.
3 Pesadillas aterradoras durante 1D6 dias, per-
diendo 1 punto de COR al dia.
4 Trance cataténico durante 1D6 dias.
5 Pérdida de 1D8 puntos de COR inmediatamente.
Pérdida de 1D4 puntos de COR y subida de 1
6
punto de INT.
Pérdida de 1Dé puntos de COR y subida de 1

/ punto de POD.

8 Pérdida de 1D10 puntos de COR, subida de 1
punto de POD y 1 punto de INT.

9 Pérdida de 1Dé puntos de COR, y se convierte

en un generador de Pesadillas (ver mds abajo).
Pérdida de 1D8 puntos de COR, y se convierte

10 enun generador de Caminantes del Vacio (ver
mds abagjo).

Seres de los Mitos

Pesadillas

Descripcion: Una Pesadilla es una creacion psico-
quinética de una mente humana, que ha sido «activa-
day por el hechizo de Activacién o por otros medios. Las
Pesadillas tienen una existencia muy limitada en espacio
y tiempo, ya que pueden ser vistas y oidas, pero son
incapaces de manipular nada fisicamente. Al ser pro-
ducto de la imaginacién humana, su apariencia varia,
pero en cualquier caso se trata siempre de lo mds horri-
ble y terrorifico que el humano que las genera pueda
imaginar.

Notas: Cada vez que un generador de Pesadillas
humano se va a dormir hay una probabilidad del 40% de
que cree un numero de Pesadillas igual al poder de la
persona dividido entre 6. Estas Pesadillas se manifestardn
en cualquier lugar a menos de 200 metros del humano, y
se moverdn aleatoriamente por los alrededores, sintién-
dose atraidas hacia los humanos. Las estructuras fisicas
impiden su movimiento, asi que no pueden atravesar
paredes o puertas cerradas. Cada Pesadilla durard 1D10
minutos, o hasta que la persona se despierte. Ver a una
Pesadilla cuesta un nimero de COR igual a un sexto del
poder del generador de la Pesadilla, evitando la pérdida
si se hace una firada de COR con éxito. La persona que
genera las Pesadillas tendrd suenos horribles y perderd
un punto de COR durante cada episodio de genera-
cién, a menos que tenga éxito en una tirada de COR.
Las Pesadillas se pueden detectar mediante instrumentos
cientificos (son campos de energia) y aparecen como
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formas borrosas en los equipos de video (sus formas
estdn principalmente en la mente de los que las ven). La
gente que ha tratado con el generador de las Pesadillas
durante mucho tiempo (a discrecién del Guardidn)
puede tomar a veces el control consciente de las mani-
festaciones.

Caminantes del Vacio

Notas: Los Caminantes del Vacio son, como las Pe-
sadillas, entidades psicoquinéticas generadas por una
mente humana «activadan. A diferencia de las Pesadi-
llas, los Caminantes del Vacio son manifestaciones
poderosas de la imaginacion humana, y son capaces
de inflingir un dafo considerable en el reino fisico.
Ademds, los Caminantes del Vacio son invisibles. Tienen
forma, generalmente de monstruos horrendos, pero sélo
pueden ser vistas esas figuras si algo los hace visibles (si
queda empapado en sangre, por ejemplo). Cada vez
que un sujeto generador de Caminantes del Vacio se va
a dormir (0 en ofras ocasiones especiales), hay una
probabilidad del 40% de que genere una de estas
entidades. El Caminante del Vacio se manifestard en un
radio de 200 metros desde el generador y deambulard
manifestando su naturaleza destructiva, matando vy
arrasando cuanto encuentre. El Caminante del Vacio
atacard a cualquier persona hacia la que el humano
generador tenga algun tipo de animadversion o
conflicto (N.d.T.: lo que se dice vulgarmente «que le
caiga maly ), aunque sea un desagrado menor. Un
Caminante del Vacio durard 1D10 minutos, o hasta que
el generador despierte o el Caminante sea destruido. El
humano generador tendrd horribles pesadillas durante
todo el proceso, perdiendo 2 puntos de Cordura
(ninguno si hace una tirada de Cordura con éxito) o
mds, dependiendo del horror causado por el Caminante
del Vacio. Un generador humano con cierta experiencia
(alguien que probablemente estard también loco)
puede generar ocasionalmente de forma consciente un
Caminante del Vacio. EI Caminante del Vacio no
provoca pérdida de Cordura, ya que es invisible. En
caso de que se haga visible, el coste es de 1D8 puntos

de Cardurg, o.ninguno si la tirada tiene éxito.
8orocfenshjcgs I?ldeOS

FUE PODx2 del generador

CON PODx2 del generador

TAM POD+INT del generador

INT no -—
POD no -—
DES INT del generador

PV (CON+TAM)/2

Mov INT del generador

Ataques:

Garra Ataque (%): INT del generadorx5

Dano: (POD del generador/6)Dé redon-
deado hacia abgjo (minimo 1Dé)
Mordisco Ataque (%): INT del generadorx4

Dano: (POD del generador/4)Dé redon-
deado hacia abajo (minimo 1Dé).

Armadura:Ninguna, pero debido a su naturaleza, los
Caminantes del Vacio sufren la mitad de dafio cau-
sado por armais fisicas.

Hechizos: Ninguno.

Pérdida de Cordura: 0/1D8 (si es visible).

cudlerny CULUNIAL

Consejo colonial

La estructura gubernamental de la colonia fue di-
senada cuidadosamente por los mejores expertos en
ciencias politicas, sociologia, psicologia y filosofia que
todavia estaban vivos y disponibles durante el principio
de la Gran Oscuridad. Los disenadores se encontraron
con el problema de crear una forma de gobierno que
no desembocara en una tirania, pero que fuera alta-
mente eficiente y capaz de actuar con rapidez. La solu-
cién alcanzada fue la formacién de un Consejo Colo-
nial. Para permitir la participacién popular, la mayoria de
los miembros del Consejo son cargos electos. Para evitar
la incompetencia, los miembros del Consejo estdn suje-
tos a unas rigurosas pruebas. Para limitar la corrupcién
del poder, sus miembros reciben muy pocas primas y
fienen un poder rigurosamente limitado. Los disenadores
creyeron que un gobierno de este fipo seria efectivo sin
llegar a ser opresivo, y por el momento el tiempo les ha
dado la razén.

El Consejo Colonial es el érgano gubernamental
mds elevado de la colonia y tiene autoridad absoluta
sobre todos los colonos, estructuras, vehiculos e instru-
mentos. Al igual que el gobierno de los antiguos Estados
Unidos (N. del T: y otros muchos paises) el Consejo se
divide en tres ramas: la legislativa, la ejecutiva vy la judi-
cial. La Divisién Legislativa estd formada en su totalidad
por miembros de la Cdmara de Representantes y su
objetivo es redactar las leyes que rigen la colonia y man-
tener la politica colonial. Esta rama rara vez crea nuevas
leyes ya que no se necesitan muchas mds de las esta-
blecidas en la colonia. La mayor parte de sus miembros
se dedica a tomar las decisiones del dia a dia (como el
almacenaje de comida, la asignacién de personal,
etfc.). El 75% de la Cdmara de Representantes pertenece
a esta rama. La cuarta parte restante de la Cdmara de
Representantes forma la Division Judicial. Sus miembros
deben aplicar las leyes y juzgar los conflictos legales.
Puesto que las leyes son pocas y la mayoria son claras y
sencillas, y los colonos suelen comportarse bien, gene-
ralmente hay pocas tareas judiciales que llevar a cabo.
Sin embargo, si surge una disputa legal o un caso llega a
juicio, es la rama judicial la que se encargard de estos
asuntos. La Division Ejecutiva del Consejo estd formada
por nueve magistrados: los Presidentes Coloniales de
Hope y Bradbury, el Jefe Cientifico, los Jefes de Seguri-
dad de Hope y Bradbury, los Ingenieros Jefe de Hope vy
Bradbury, el Jefe Médico y el Director Informdtico. Los
magistrados de Hope son todos funcionarios experimen-
tados.

Cargos coloniales

El Consejo Colonial consta de los nueve magistra-
dos de las dos colonias y de un representante por cada
200 colonos. Los requisitos a cumplir para obtener un
cargo incluyen pasar una serie de pruebas, habiendo
una prueba especifica para cada cargo. El individuo
debe superar ciertas puntuaciones en los atributos vy
habilidades necesarios para permanecer en su puesto, y
no descender de estos valores. La Unica excepcién es la
Cordura. El candidato debe tener un minimo de Cordura
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a la hora de ser elegido o seleccionado, pero después
simplemente debe permanecer medianamente cuerdo
para mantenerse en su cargo. Si la persona deja de
cumplir los requisitos para su puesto o se vuelve loco de
modo permanente, serd retirado inmediatamente de su
cargo. Si el individuo cae en la locura, pero acaba re-
cuperdndose, puede volver a ejercer su cargo tras la
recuperacion. Si es necesario, durante la duracion de su
demencia, el individuo incapacitado serd sustituido. Si
no hay nadie capaz de cumplir su funcion, se elegird a
aquel mds cercano a cumplir los requisitos. Los diferentes
cargos se describen mds adelante.

La Camara de Representantes

Como ya se ha indicado, hay un representante por
cada 200 colonos. Cada regién de la colonia se divide
en zonas de poblacién de 200 habitantes, y cada zona
elige a su representante. Estos sirven en su cargo durante
dos anos completos y sélo pueden ser reelegidos para
cuatro periodos. Cada representante se asigna o bien a
la rama legislativa o bien a la rama judicial, aunque
siguen trabajando en sus oficios habituales. Las Unicas
ventajas de ser elegido para la Cdmara de Represen-
tantes son una mayor capacidad de acceso a los orde-
nadores y disponer de tiempo libre para sus tareas en el
Consejo. Hay un protocolo de destitucién de estos fun-
cionarios, pero nunca ha sido necesario llevarlo a cabo.
Los representantes toman parte en casi todas las deci-
siones coloniales, con la excepcidn de las sesiones espe-
ciales. Estas sesiones no se anuncian al publico, para
evitar tensiones con los colonos. Ser elegido como repre-
sentante se considera un gran honor entre los colonos y
a los elegidos se les frata con el respefo debido. Si el
Guardidn aplica la habilidad Crédito, ser elegido como
representante aumenta su puntuacién en un +15%. Para
ser elegido como miembro de la Cdmara de Represen-
tantes se requiere un minimo de 40 puntos de Cordura, y
un minimo de 11 puntos en INT y EDU. El candidato debe
ademds tener al menos 18 anos y vivir en la zona que
desea representar.

Magistrados de Hope

La colonia Hope es la mds antigua y extensa, y es
donde se reune el Consejo al completo. Los magistrados
de Hope sirven tanto al complejo de Hope como al total
de las colonias. Los magistrados tienen trabajos ordina-
rios, y sélo algunos de ellos son de naturaleza administra-
tiva. Aunque tienen un poder considerable dentro de la
colonia, cada uno se enfrenta a diversas restricciones y
sélo disfrutan de unos pocos privilegios. La Unicas venta-
jas reales que tienen los magistrados son, un mayor tiem-
po de acceso a los ordenadores (que normalmente se
realiza durante su frabajo), unos alojomientos algo
mayores (que rdpidamente se llenan con archivos, equi-
po, y ofros materiales requeridos para su labor), una
comida ligeramente mejor (que rara vez tienen tiempo
de acabar), y tiempo libre para sus tareas. Ser elegido
como magistrado es un honor excepcional y aumenta la
puntuacién de Crédito en un 25% (si se usa la habilidad).
Los inconvenientes son que los magistrados tienen que
frabajar durante mds horas, tomar decisiones dificiles, y
sacrificar todo vestigio de vida personal para el bien de
la colonia.

Presidente colonial

El Presidente Colonial de Hope se elige cada cua-
fro anos en unas elecciones generales. Para cumplir los
requisitos, el candidato debe tener al menos 35 anos,
cumplir una rigurosa serie de valores morales, y superar

una profunda evaluacién psicoldgica. Si el individuo
supera estos andlisis, es apto como candidato. En térmi-
nos de juego, el candidato debe tener al menos 50
puntos de Cordura, una INT de 13 o mds, y una EDU
minima de 14. Cada colono adulto puede emitir un voto,
lo cual se hace a través de los ordenadores. El Presiden-
te Colonial es el mds alto cargo de la rama ejecutiva, y
su deber consiste en garantizar el cumplimento del pro-
grama del Consejo Colonial. Para cumplir este fin, tiene
control indirecto sobre aquellos que llevan a cabo la
politica del Consejo, como las fuerzas de seguridad.
Aungue en teoria se supone que sélo debe encargarse
del cumplimiento del programa, normalmente el resto
de los miembros del Consejo le consultan a la hora de
tomar decisiones. En muchos aspectos, el cargo de
Presidente Colonial es andlogo al de la Presidencia de
los Estados Unidos (cuando éstos aun existian). En las
reuniones de Consejo, al Presidente Colonial de Hope se
le llama «Presidente Colonial Supremon.

Jefe cientifico

El Jefe Cientifico es el encargado de actuar como
enlace entre los distintos cientificos y el Consejo. Este
magistrado es elegido por el Consejo y se mantiene en
su cargo durante cuatro anos. Una persona puede servir
en este puesto durante un numero ilimitado de veces,
siempre que esté dispuesta a ello y que el Consejo con-
tine eligiéndola. Entre las tareas del Jefe Cientifico se
incluye el informar al Consejo de los proyectos en los que
frabajan los cientificos y las propuestas de éstos, con el
fin de que el Consejo pueda tomar decisiones adecua-
das. También es responsable de supervisar a los cientifi-
cos para que frabajen conforme a la politica colonial.
Finalmente, el Jefe Cientifico estd a cargo de varios
frabajos cientificos y toma gran parte de las decisiones
del dia a dia. Por ejemplo, es deber del Jefe Cientifico
comprobar que se asigne el personal y equipo apropio-
do en varios proyectos importantes.

Para ser elegido Jefe Cientifico, un individuo debe
superar una rigurosa serie de pruebas. En términos de
juego, el candidato debe tener al menos INT 16 y EDU 20.
El individuo ademds debe tener al menos 45 puntos de
Cordura, un 90% o mds en una habilidad cientifica, y al
menos un 75% en otras dos. El Jefe Cientifico conserva la
mayor parte de sus tareas habituales (tal como investi-
gador), y generalmente estd muy ocupado. Obviamen-
te, el Jefe Cientifico debe haber escogido una profesion
de indole cientifica.

Jefe de seguridad

El Jefe de Seguridad es el responsable de la seguri-
dad de la colonia. Es elegido por el Consejo y se man-
tiene en su cargo durante cuatro anos, y no hay limite en
el nUmero de reelecciones. Puesto que la colonia no
fiene cuerpos militares y policiales diferenciados (se
combinan las funciones de ambos), este magistrado
actla como una mezcla entre general militar y comisa-
rio de policia. Como tal, es responsable de mantener la
ley y el orden en la colonia y de protegerla de posibles
enemigos. Su principal ocupacién es hacer efectivos los
aspectos de la politica colonial que requieren el uso de
personal de seguridad. Sobre el papel, el Jefe de Seguri-
dad tiene un gran poder (como la capacidad de declo-
rar ley marcial en una situacién de emergencia), pero en
la prdctica estas situaciones rara vez se dan. Debido a la
ausencia de crimen y la aparente falta de enemigos,
algunos colonos consideran que este cargo no es nece-
sario. Sin embargo, el Consejo se ha mantfenido firme a
la hora de mantener este cargo y generalmente argu-
mentan que el retorno a la Tierra requerird una fuerza de
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seguridad (al fin y al cabo, después del desastre, zquién
sabe como es la situacion en la Tierra?).

Para poder optar a este cargo, el candidato debe
tener al menos INT 14, EDU 14 y 60 puntos de Cordura. El
candidato debe tener al menos 75% en Persuasion, 90%
o0 mds en una habilidad de combate y al menos 75% en
ofras dos. Obviamente, el candidato debe haber esco-
gido como profesién Agente de Seguridad. En las reu-
niones del Consejo, el Jefe de Seguridad de Hope es
denominado «Director Superior de Seguridad» o «Gene-
raly (de modo casi honorifico).

Ingeniero jefe

El Ingeniero Jefe de Hope se encarga de actuar
como enlace entre los ingenieros de la colonia y el Con-
sejo. Es elegido por el Consejo y su cargo dura cuatro
afos, no habiendo limite en el nimero de reelecciones
de un individuo. Los principales deberes de este magis-
frado son mantener infformado al Consejo de las activi-
dades de ingenieria y sus problemas, e informar a los
ingenieros de la politica del Consejo. El Ingeniero Jefe
también debe observar y supervisar las operaciones de
ingenieria del dia a dia. Por ejemplo, es responsable de
asignar ingenieros a diversos proyectos y asegurarse de
que se les suministra el material adecuado. Debido a la
importancia de los ingenieros para la supervivencia de la
colonia, el Ingeniero Jefe es muy respetado. A causa de
la naturaleza de sus deberes, éste dispone de gran auto-
ridad durante las emergencias de ingenieria. En algunas
situaciones, su palabra es ley (pues la supervivencia
puede depender de obedecer sus érdenes). Por supues-
o, es responsable de sus acciones tras las crisis.

Para estar capacitado para este oficio, debe te-
nerse al menos INT 16, EDU 16 y 60 puntos de Cordura.
También se debe tener al menos un 90% en una habili-
dad de ingenieria, 80% en Electricidad, Electréonica y
Mecdnica, y al menos 50% en otra habilidad de ingenie-
ria. Obviamente, el individuo debe haber escogido
alguna rama de ingenieria como profesién para optar a
este puesto. En las reuniones del Consejo, el Ingeniero
Jefe es denominado «Ingeniero Superion.

Jefe médico

El Jefe Médico de Hope se encarga de actuar co-
mo enlace entre el personal sanitario de la colonia y el
Consejo. Por aifadidura, también estd tanto a cargo de
operaciones médicas corrientes en la colonia como de
ofras tareas especiales (tales como evaluaciones psiqui-
cas). Este magistrado es elegido por el Consejo y su
cargo dura cuatro anos, sin limite de reelecciones. Para
poder ser seleccionado para este cargo, un individuo
debe fener al menos INT 16, EDU 18 y 65 puntos de Cor-
dura. También debe tener al menos un 90% en Medicina
y Primeros auxilios, un 80% en Psicoandlisis, un 60% en
Farmacologia y Psicologia, y al menos un 50% en Medi-
cina aspacial. Debido a las altas exigencias de este
cargo, el Jefe Médico suele ser un individuo mayor.
Obviamente, para optar a este cargo se debe ser Doc-
tor en Medicina.

Director informatico

El Director Informdtico de Hope se encarga de ac-
tfuar como enlace entre el personal informdtico de la
colonia y el Consejo. Ademds de este deber es respon-
sable de diversas operaciones informdticas del dia a dia.
Por ejemplo, es su tarea supervisar la asignacion de
recursos informdticos. Debido a la suma importancia de
los ordenadores en la colonia (los cuales controlan todo,
desde el soporte vital a la produccién de alimentos), el

Director Informdtico controla un gran poder potencial.
Este magistrado es elegido por el Consejo y su cargo
dura cuatro anos, sin limites en el nUmero de reeleccio-
nes mientras se pueda cubrir el cargo. Para poder optar
a este puesto, el candidato debe tener al menos INT 16,
EDU 18 y 60 puntos de Cordura. Debe tener también un
minimo de 90% en Informdatica, 80% en Buscar Libros, y
40% en Electrénica y Electricidad.

Magistrados de Bradbury

Presidente colonial

El Presidente Colonial de Bradbury se elige cada
cuatfro anos en la colonia Bradbury. Las elecciones se
celebran dos anos después de las elecciones a Presiden-
te Colonial de Hope. Para cumplir los requisitos, el can-
didato debe tener al menos 35 anos, cumplir una riguro-
sa serie de valores morales, y superar una profunda eva-
luacién psicoldgica. Si el individuo supera estos andlisis,
es apto como candidato. En términos de juego, el can-
didato debe tener al menos 45 puntos de Cordura, una
INT y una EDU de 12 o mds para superar las pruebas.
Cada habitante adulto de Bradbury tiene un voto en las
elecciones, que se emiten mediante los ordenadores. El
Presidente Colonial es el director ejecutivo de la colonia
y es su deber asegurarse de que la politica del Consejo
se cumple en Bradbury. Para este menester, tiene control
indirecto sobre aquellos que llevan a cabo el programa
del Consejo, como las fuerzas de seguridad. Al igual que
el Presidente Colonial Supremo, se le supone que debe
asegurarse de que se cumpla el programa, y a menudo
otfros miembros del Consejo le consultardn para estable-
cerlo. En muchos casos, el cargo de Presidente Colonial
de Bradbury es andlogo al cargo de Vicepresidente en
los Estados Unidos de América (aunque el Presidente de
Bradbury en realidad si que tiene trabajo que hacer). En
las reuniones del Consejo, al Presidente Colonial de
Bradbury se le llama «Presidente Colonial Segundon. Si el
Presidente Colonial Supremo muere durante su manda-
to, el Presidente de Bradbury asume sus funciones hasta
que se puedan celebrar unas nuevas elecciones. Estas
elecciones extraordinarias se celebran tan pronto como
es posible.

Ingeniero jefe

El Ingeniero Jefe de Bradbury es el responsable de
las operaciones de ingenieria de Bradbury y el asistente
del Ingeniero Superior. El Ingeniero Jefe es elegido por el
Consejo por un término de cuatro anos, sin limite en el
nUumero de posibles reeleciones. Para poder optar a este
puesto, el candidato debe tener el menos INT 15, EDU 15,
y 50 puntos de Cordura. También debe tener al menos
un 80% en su mejor habilidad de ingenieria, un 70% en
Electricidad, Electrénica y Mecdnica, y al menos un 40%
en otra habilidad de ingenieria. Obviamente, este indivi-
duo debe haber escogido alguna rama de ingenieria
como profesiébn para optar a este cargo. En las reunio-
nes del Consejo al Ingeniero Jefe de Bradbury se le llama
«Ingeniero Segundoy. Si por alguna razén el Ingeniero
Superior no puede continuar con su cargo, el Ingeniero
Segundo asume sus responsabilidades hasta que se elija
un sustituto. En el franscurso de la historia de la colonia,
varios Ingenieros Superiores murieron durante su cargo, y
generalmente fueron sustituidos por el Ingeniero Segun-
do.

Jefe de seguridad

El Jefe de Seguridad de Bradbury es el segundo al
mando de las fuerzas de seguridad coloniales. Es elegido
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por el Consejo y su cargo dura cuatro anos, sin limite en
el nUmero de reelecciones. Sus principales deberes son
las operaciones de seguridad en Bradbury [N. del T.:
Hope en el original, obviamente una errata] y comple-
mentar al Director Superior de Seguridad. Para poder
optar a este cargo, debe tenerse al menos INT 13, EDU 13
y 50 puntos de Cordura. Ademds debe tenerse al menos
60% en Persuadir, 80% en una habilidad de combate y al
menos 60% en otfras dos habilidades de combate. Ob-
viamente, el candidato debe haber escogido como
profesion Agente de Seguridad. En las reuniones del
Consejo, al Jefe de Seguridad de Bradbury se le llama
«Primer Oficial de Seguridady o «Coronel» (de un modo
casi honorifico). Si el Director Superior de Seguridad
queda incapacitado para continuar con su cargo, el
«Coronely toma su puesto hasta que se resuelva la situa-
cién.

Secretos: Informacién para
el Guardién

Los disenadores de la colonia se enconfraron con
el dificil problema de diseiar un gobierno para la colo-
nia que pudiera funcionar. Enfrentados al extremo horror
de la situaciéon en la Tierra, los disehadores de la colonia
sabian que no podian permitir que la mayoria de los
colonos supieran la verdad. Sin embargo, algunas per-
sonas debian saber lo suficiente para poder actuar en
consecuencia. Los disefhadores también sabian que
ciertas decisiones deberian ser tomadas con rapidez y
redlizarse de un modo implacable. Al mismo tiempo,
eran conscientes de que los colonos, instruidos e inteli-
gentes, no estarian conformes con un gobierno militar o
una firania. Para abordar esta situacion, los disefadores
desarrollaron un gobierno a varios niveles, con algunos
de estos niveles ocultos a la mayoria de los colonos.

El Consejo Colonial es una organizacion de tres ni-
veles. El primer nivel es el Consejo que todo el mundo
conoce, y el Unico que conocen la mayoria de los colo-
nos. Este nivel estd formado por el Consejo al completo
descrito anteriormente. A causa de ello, el Consejo no es
una ilusion de una democracia. Este nivel sirve para
implicar a la poblacién general en la toma de decisiones
y satisface la «sed de democracian. El segundo nivel estd
formado por los Presidentes Coloniales y los demds ma-
gistrados (la rama ejecutiva del Consejo). Se le conoce
como «cUpula de emergenciay y asume el control en
casos urgentes. La existencia de esta cUpula es implicita
al organigrama de la colonia, ya que muchos de los
magistrados tienen poderes de emergencia, y una
emergencia general dejaria practicamente todo el
poder en manos de los magistrados. Este nivel actia
solamente en situaciones de emergencia.

El tercer nivel es secreto y sélo lo conocen unos
pocos colonos. Esta cuUpula estd formado por los tres
magistrados de Bradbury. Una vez seleccionados, los
magistrados son instruidos por sus predecesores (0 por
una grabacién informdtica) sobre sus deberes especia-
les. Esta instruccion describe buena parte de la verdad
sobre lo que realmente ocurid en la Tierra y lo que real-
mente estd sucediendo en Marte. Esta instruccidn cuesta
al individuo 1D8 puntos de Cordura y otorga un 8% a
Mitos de Cthulhu. Esta cUpula secreta es responsable de
mantener a los colonos con vida y eventualmente de-
volver a la humanidad a la Tierra. Con este fin, este con-
sejo secreto fiene autoridad para ufilizar cualquier medio
necesario. Por ejemplo, ya que es esencial que la mayo-
ria de los colonos no descubran la verdad sobre la Tierra,
este consejo podria decidir matar a un individuo que
sabe demasiado. Esto se haria de un modo suftil, pero

seria llevado a cabo. Debido a que el consejo secreto
tiene un control directo sobre los sistemas informdticos
coloniales, las fuerzas de seguridad, etc, hay muy poco
fuera de su alcance en la colonia.

Para cumplir con su objetivo de asegurarse de que
el colono comUn no conozca la verdad sobre la Tierra
(en caso confrario, prdcticamente toda esperanza se
perderia), el consejo secreto ha adoptado un programa
de engano y represidon. A los colonos se les ensena una
falsa «historian y se ocupan de todas las investigaciones
no autorizadas. El consejo prefiere evitar matar a nadie,
pero si es necesario se toman acciones violentas. El
consejo secreto sabe de las operaciones de los Mi-Go
en Marte y sospecha de la existencia de ofras razas
alienigenas en el planeta, por lo que restringen escrupu-
losamente las exploraciones de ciertas regiones y ruinas.
Con ello se evitan confrontaciones con estos seres que
podrian conducir al desastre para la colonia.

Para facilitar el regreso a la Tierra, el consejo secre-
to ha desarrollado varios proyectos. Algunos de ellos son
publicos, como la restauracién de las naves espaciales,
y otros son secretos, como los intentos de modificar
humanos para varios propdsitos. En muchos aspectos, el
retorno a la Tierra es una misién religiosa con la que los
miembros del consejo secreto estdn obsesionados. Con
el propdsito de llevarla a cabo, algunos de ellos han
hecho o quieren hacer cosas espantosas (como experi-
mentar con los colonos o negociar con los Mi-Go).

Puesto que los miembros del Consejo estdn expues-
tos a informacién horrible, su Cordura suele mermar en el
curso de sus actividades (por eso se exige una alta pun-
tacion de Cordura a los candidatos). Cuando un indlivi-
duo se vuelve demasiado inestable, es tarea del Jefe
Médico mantenerlo oculto de la mayoria de los asuntos,
para que esté lo suficientemente cuerdo para juzgar a
los demds.

Aunque algunos colonos han llegado a sospechar
de la existencia de una cUpula secreta, éstos o bien han
sido infroducidos en la conspiracién, o bien han sido
neutralizados. No es infrecuente que los miembros del
Consejo busquen deliberadamente este tipo de indivi-
duos e intenten reclutarlos. Por supuesto, generalmente
no les dejan saber para quién frabagjan realmente.

Divisiones ejecutivas

La colonia tiene seis Divisiones Ejecutivas principa-
les: Seguridad, Informdtica, Medicina, Ingenieria, Cienti-
fica y Servicios. Cada una de estas divisiones se dedica
a ciertos aspectos importantes de la vida colonial. Estas
divisiones cumplen las funciones que eran cubiertas por
sectores puUblicos y privados en la Tierra anterior a End
Time. Cada Divisidon Ejecutiva (con la excepcidén de
Servicios) es dirigida por un miembro del Consejo colo-
nial y cada una tiene su propia jerarquia interna. Debido
a las situacion en la que se encuentra Marte, la jerarquia
es minima y a los altos cargos les espera mucho trabajo
(de hecho, les espera mds trabajo que a nadie).

Seguridad

La Division de Seguridad de la colonia sirve tanto
de cuerpo policial como de fuerza militar. Al igual que
las fuerzas militares y policiales tradicionales, Ia Division
de Seguridad tiene una rigida jerarquia de rangos y una
firme cadena de mando. Los rangos se basan en la
graduacién convencional del siglo XXI: soldado, soldado
primero, cabo, sargento, teniente, teniente primero,
capitdn, mayor, teniente coronel, coronel, y general. A
causa del reducido nimero del personal de seguridad y
de las condiciones generales de la colonia, las fuerzas
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de seguridad (en contfraste con las fuerzas en la Tierra
del siglo XXlI) no son muy robustas. Ademds se adopta
una politica de «todos deben lucham que deja la mayor
parte del mantenimiento, administracién y otras tareas
ajenas a la seguridad y el combate en manos de perso-
nal externo.

Debido al reducido tamano de la colonia, no se
podria soportar una ramificacion extensa similar a las de
las fuerzas militares y policiales del siglo XXI, habiendo tan
sélo unas pocas secciones. La mayor de todas la forma
el Cuerpo de Seguridad. Sus oficiales se encargan de las
tareas de seguridad del dia a dia en la colonia. Estas
tareas diarias consisten en investigaciones policiales,
vigilancia de dreas restringidas, y operaciones de buUs-
queda y rescate. Puesto que las tareas habituales no son
desbordantes, la mayoria de los agentes del Cuerpo de
Seguridad tiene ofras ocupaciones secundarias. Por
ejemplo, los oficiales asignados a la seguridad en las
operaciones de ingenieria también ejercen de asistentes
de los ingenieros. Pese al hecho de que parece no
haber una necesidad inmediata de un Cuerpo de Segu-
ridad numeroso, la planificacion de la colonia exige
explicitamente que tales fuerzas se mantengan y se
encuentren preparadas para el combate. A pesar de las
objeciones de ciertos individuos, esta planificacién se ha
cumplido. La segunda seccién mds numerosa de la
Division de Seguridad (equivalente a casi la mitad del
Cuerpo de Seguridad) es el Cuerpo de Combate. Este
cuerpo estd formado por individuos que han dedicado
gran parte de su fiempo y esfuerzo a un intenso entre-
namiento de combate. En esta divisién se incluye perso-
nal entrenado para el uso de armas pesadas y vehiculos
de combate, incluyendo naves espaciales. Aunque en
la colonia hay pocas armas y vehiculos de este fipo,
ciertas personas han sido instruidas para su manejo (la
mayoria mediante simuladores de realidad virtual). Co-
mo no parece haber una clara amenaza militar en Mar-
te, algunos colonos se encuentran molestos por los recur-
sos y personal dedicados al Cuerpo de Combate. Sin
embargo, la planificacién de la colonia exige la existen-
cia de este cuerpo y por el momento el Consejo la apo-
ya. Las quejas son débiles, en parte, porque de hecho la
mayoria del personal del Cuerpo de Combate también
realiza otras tareas. Por ejemplo, muchos de ellos son
buenos mecdnicos o electricistas.

La tercera y mds pequena seccion estd formada
por las Fuerzas Especiales. Todos los miembros de este
cuerpo son la élite de los veteranos de las otras dos
secciones (aungue la mayoria provienen del Cuerpo de
Combate) y se dedican exclusivamente a las Fuerzas
Especiales. A pesar de que los colonos conocen la exis-
tencia de las Fuerzas Especiales, sus funciones exactas y
sus actividades no son de conocimiento publico. La
mayor parte de los colonos suponen que estdn involu-
crados en investigaciones especiales de alguna clase en
varias ruinas alienigenas, pero otros sospechan que
podria ser una fuerza de reserva para el caso de una
posible rebelién colonial. En cualquier caso, aungue
todo el mundo sabe que existen, nadie sabe a qué se
dedican las Fuerzas Especiales. Se aconseja que ningun
investigador comience en el juego como miembro de
las Fuerzas Especiales.

Informatica

El personal de la Divisién Informdtica se encarga de
los sistemas informdticos de la colonia, desde las PDA
hasta la computadora central de la colonia. La Division
Informdtica se divide a su vez en tres ramas. La primera
es la Seccién de Mantenimiento: ésta es la responsable
de laos tareas diarias de mantenimiento informdtico -

pequenas reparaciones, diagndsticos, y entrenamiento
de personal para el uso de diversos sistemas informdti-
cos. Los miembros de esta seccion tienden a tener unas
puntuaciones de Electrénica, Electricidad y Buscar Libros
similares o mayores a su puntuacion de Informdtica. La
segunda rama es la Seccidn de Programacion. El perso-
nal de esta seccién se encarga de las operaciones de
programacién mds complejas y de impartir clases de
informdtica avanzada. Sus miembros tienen una alta
puntuacién en Informdtica. La tercera rama es la Sec-
cién de Investigacion y Desarrollo (Seccidn de 1+D), que
colabora estrechamente con las secciones de 1+D de las
divisiones de Ciencia e Ingenieria. El personal de esta
seccién se encarga de desarrollar complejo software y
hardware nuevo. Estas personas suelen tener habilidades
relevantes de ciencia o ingenieria como especialidades
personales. La Seccién de I+D habitualmente se ve im-
plicada en «investigaciones reservadasy, cuyo contenido
y resultados quedan ocultos a la poblacion general de
la colonia.

Médica

La Division Médica estd formada por el personal
sanitario de la colonia. Sus miembros se encargan de
proporcionar cuidados médicos a los colonos, realizar
investigaciones médicas, y de ofras tareas relacionadas
con la medicina. La Division Médica se divide en fres
ramas. La primera es la Secciéon de Patologia, formada
por médicos, enfermeras, paramédicos, técnicos, etc., y
se encarga de los cuidados médicos de la colonia. La
mayoria de sus miembros suelen ser habilidosos en Prime-
ros auxilios, Medicina, Farmacologia y Medicina Espacial.
A causa del pequeio tamano de la colonia, la especia-
lizacién excesiva es extremadamente rara. La segunda
rama es la Seccién de Psiquiatria. También estd formada
por médicos, enfermeras, efc., y se ocupa del cuidado
de la salud mental de los colonos. La mayoria de su
personal es habilidoso en Farmacologia, Psicoandlisis y
Psicologia. De ellos se espera suficiente competencia
para atender casos de medicina convencional en caso
de emergencia. La tercera rama es la Seccion de 1+D.
Sus miembros son todos doctores o técnicos y la mayoria
tienen habilidades cientificas mds alld de lo habitual en
los profesionales de la medicina. Ellos se encargan de
desarrollar nuevos farmacos, nuevas terapias, y asuntos
similares. Se rumorea que algunos de los miembros de
esta secciéon realizan investigaciones secretas. Aunque
hay variados rumores (desde proyectos para crear su-
perhombres hasta experimentos para transformar huma-
nos para que puedan vivir sobre Marte), generalmente
no se sabe nada de estos proyectos secretos.

Ingenieria

La Divisibn de Ingenieria se encarga de la cons-
fruccién y mantenimiento las instalaciones de la colonia.
La Divisién de Ingenieria se divide a su vez en tres ramas.
La primera, y la mds extensa, es la Seccién de Ingenieria
Planetaria. Esta seccidon se encarga de la construccién y
el mantenimiento de las instalaciones sobre la superficie
de Marte. Sus ingenieros suelen ser especialistas y des-
arrollan sus habilidades de acuerdo con su especializa-
cién. Por ejemplo, algunos son expertos en mineria mien-
fras que otros se dedican a la construccion de estructu-
ras. Obviamente, los ingenieros de la colonia deben ser
competentes en un amplio abanico de materias. La
segunda rama es la Seccién de Ingenieria Espacial. Sus
ingenieros se encargan de las operaciones de construc-
cién y mantenimiento en el espacio. Sus trabajos abar-
can desde el mantenimiento del interior de las naves
espaciales hasta las operaciones de construccion en el
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vacio. La tercera rama, y la mds pequeia, es la Seccidn
de I+D. Sus miembros se dedican al desarrollo de nuevos
equipos, tareas de ingenieria, etc. Los ingenieros de esta
rama suelen ser habilidosos en las ciencias fisicas. Aun-
gue muchos de los proyectos de esta seccién son bien
conocidos, algunos se ocultan cuidadosamente.

Cientifica

La Division Cientifica se encarga de las investiga-
ciones cientificas sobre Marte. Tiene dos ramas principa-
les. La primera es la Seccidén Experimental, que se encar-
ga de las operaciones sobre el terreno, como investigar
ruinas, andlisis del suelo, pruebas de campo con orga-
nismos especializados, y tareas similares. Esta seccion
también se encarga de impartir clases de ciencias. Los
cientificos de campo se suelen dividir entre si en grupos
basados en sus propios intereses, pero la comunidad
cientifica es aun demasiado reducida como para distri-
buirse en diversos departamentos académicos comple-
tos. La segunda rama de la Division Cientifica es la Sec-
cién de I+D. Esta secciéon se dedica plenamente a la
investigacién y desarrollo cientificos. Por ejemplo, los
ingenieros genéticos de la colonia produjeron varios
organismos especializados que se estdn usando para
terraformar Marte. Aunque muchos de los proyectos de
la Seccién de I+D son publicos, algunos son secretos por
naturaleza. Se especula bastante sobre a qué se dedi-
can los cientificos, pero casi nadie sabe que es lo que se
cuece realmente en los proyectos secretos.

Servicios

La Division de Servicios es la mds extensa de todas
las divisiones e incluye todo aquello que no abarcan
ofras. Por ejemplo, los granjeros, los elaboradores de
alimentos, los conserjes, etc., forman parte de la Division
de Servicios. Esta divisiéon se divide en un amplio niUmero
de secciones, como Desarrollo y Preparacién de Alimen-
tos, Consejeria, Cuidado Infantil, Educacion, etc. Esta
seccion es la que maneja la mayoria de los asuntos de la
vida colonia diaria. También hay varias secciones imregu-
lares como Entretenimiento y como Vida Religiosa, crea-
das por gente que se encarga de ellas aparte de sus
deberes habituales.

Secretos: Informacién para
el Guardiéan

Como se ha sugerido anteriormente, muchas de las
secciones tienen personal asignado a varias operacio-
nes especiales o secretas. Puesto que es dificil mantener
nada en completo secreto en una poblacién tan pe-
quena y enclaustrada, el Consejo Colonial proporciona
escrupulosamente suficiente informacion para evitar que
los colonos se vuelvan demasiado suspicaces, pero no lo
bastante como para que sepan realmente lo que suce-
de. En muchos casos, el Consejo filira algunos proyectos,
mienfras mantiene otros en secreto. De este modo, si la
curiosidad se desborda, el Consejo puede destapar un
proyecto mientras protege los demds (al finy al cabo, la
mayoria de la gente pierde el interés una vez que el
«secreton se descubre).

La Divisién de Seguridad dispone de varios equipos
especiales que se pueden reformar y desmantelar con-
forme se necesite. El equipo que ha permanecido en
activo durante mds tiempo es un cuerpo de policia
secreta que se encarga de llevar a cabo los asuntos mds
turbios de la politica del Consejo. Estos agentes suelen
ser fandticos y se escogen por su absoluta lealtad al
Consejo (por supuesto, la lealtad de algunos ha sido

asegurada por diversos medios). Algunos colonos sospe-
chan de la existencia de un grupo como éste vy los lla-
man «as SSy, la «Policia Secretay, o las «Sombrasy. La
mayoria de los colonos consideran a las «Sombrasy co-
mo una especie de «hombre del sacon, un simple mito
usado para meter miedo a los ninos para que se porten
bien. Este grupo se encarga de reforzar la politica del
Consejo por los medios que sean necesarios. Un segundo
grupo que se ha mantenido activo durante bastante
tiempo es la Unidad de Control Psiquidtrico (conocido
popularmente como el «Psicoescuadrény). Estos agentes
son personal entrenado especialmente para tratar con
la locura, incluso la relacionada con los Mitos. Otro equi-
po es conocido como el Equipo de Control de Xenomor-
fos (los «Cazabichosy). Este equipo es una fuerza espe-
cial de combate que se usa para explorar las ruinas de
Marte. El Cuerpo de Seguridad de Proyectos Especiales
se usa para proteger varios proyectos especiales y pre-
venir filtraciones, y la «Guardia Realy actta como guar-
daespaldas del personal colonial importante. Ademds
hay otros variados equipos especiales.

Las Divisiones Cientifica, Médica y de Ingenieria
frabajan en varios proyectos especiales por orden del
Consejo. En algunos casos trabaja de modo conjunto
personal de diferentes departamentos, en otfros cada
departamento realiza su trabagjo y los expertos del Con-
sejo reunen los resultados. Algunos de los proyectos mds
interesantes se describen a continuacién. Las secciones
de I+D de la Division Cientifica, de la Division Informdtica
y de la Division de Ingenieria trabajan en el Proyecto
Descartes, con el propdsito de crear una auténtica inte-
ligencia artificial. El objetivo es crear una mente que no
sea vulnerable a la locura y que podria ser conectada a
un cuerpo robdtico o a un sistema de armamento de
algun tipo. Aungue el proyecto ha alcanzado variados
progresos en tecnologia informdtica y robdtica, todavia
no se ha logrado producir una IA funcional. Las Divisiones
Cientifica y Médica trabagjan en el Proyecto Carter (lla-
mado asi por los comics de «John Carter de Martey). El
proyecto persigue la creacién de un humano modifica-
do que pueda sobrevivir en la superficie de Marte sin
ayudas tecnolégicas. Este proyecto permanece bien
oculto, ya que si los colonos lo descubrieran podrian
sospechar que el Consejo planee hacer permanecer a
los colonos en Marte indefinidamente. La Divisiéon Cienti-
fica trabaja en el Proyecto Voz Estelar, cuyo objetivo es
determinar la naturaleza y el origen de las sehales pro-
venientes del exterior del sistema solar. La Division Cienti-
fica también trabaja en el Proyecto Laberinto, que con-
sisten en una exhaustiva investigacion de la ruinas subte-
rrdneas de Marte. Aparte hay otros proyectos especiales
de diversa natfuraleza. Cualquiera de estos proyectos
podria servir como base para una aventura o incluso
una campana.
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LUCUrRA Y FE N MARTE

Religiones Coloniales en
Marte

Introduccién

Tanto las religiones organizadas como las creencias
religiosas tienden a prosperar en tiempos de grandes
crisis. Dado que End Time es quizds la mayor crisis a la
que se ha enfrentado jamds la humanidad, no es sor-
prendente que la religion prospere en las colonias de
Marte.

Mientras que muchos colonos profesan sinceras
creencias religiosas, es un hecho que prdcticamente
todas ellas son falsas. En el mundo de los Mitos, no hay
ningun dios todopoderoso, todo bondad y todo sabidu-
ria. No hay un gran Tao que lo guie todo hacia la armo-
nia. Tan sélo hay locura y oscuridad infinita.

Pese a la desoladora y vacia realidad, la fe de las
personas puede suponer un pequeno resplandor en la
oscuridad. Aungue las religiones no se lleven demasiado
bien con la realidad, siguen formando una parte apre-
ciable de la humanidad. Estas creencias siguen mante-
niendo en pie a las personas y les ayudan a seguir lu-
chando por la supervivencia y el regreso a la Tierra.

De hecho, es esta capacidad de apoyo moral que
tienen las religiones la que llevé a los directores del Exo-
do a Marte a fomentar las creencias religiosas entre los
colonos. Los planes de estos individuos siguen en funcio-
namiento, aunque el adoctrinamiento religioso sea a
menudo aplicado de forma cinica por los gobernantes
de la colonia para ayudar a mantener el orden y los
objetivos comunes.

La mayoria de los colonos profesa algun tipo de
creencia religiosa, pero no siempre es asi. Los jugadores
son libres de escoger enfre cualquier creencia que de-
seen y no deberian sentirse forzados a adoptar un de-
terminado perfil religioso.

Las creencias

Todas las principales creencias de la colonia tienen
sus origenes, directa o indirectamente, en el pasado
distante (en términos humanos, por supuesto), pero la
mayoria de ellas se han alterado radicalmente a lo largo
de los anos. El periodo conocido como la «Gran Oscuri-
dady, cuando la civilizaciéon agonizaba en la tierra, mar-
c6 una profunda huella en las religiones coloniales. La
influencia de esos oscuros anos, asi como una delibera-
da ingenieria social, han alterado significativamente a
las religiones supervivientes.

A pesar de que las creencias religiosas presentes
en Marte se pueden dividir en diferentes categorias,
siguiendo un contexto académico, en la préctica actual
fienden a mezclarse. Ello es debido al pequeno tamano
y a la poca intimidad presentes en la colonia asi como a
los intentos de moldear las religiones para que sean
compatibles entre si (y asi evitar conflictos sociales). Un
claro ejemplo de esto es que la mayoria de colonos
celebra las principales festividades de cada religién,
tanto si las practican como si no.

Las dos principales corrientes religiosas de la colo-
nia son las llamadas «Cristianismo Apocalipticoy y «La
Senda Orientaly. Su predominancia se debe al hecho de
que la gran mayoria de los colonos provienen de Nor-
teamérica, Europa y Asia. El cristianismo apocaliptico es
una sintesis de las corrientes cristianas mds importantes
de América y Europa (catdlicos, ortodoxos, protestantes,
asi como las diferentes ramas que surgieron durante la
Gran Oscuridad). La senda oriental es una combinacion
de varias creencias procedentes de Oriente (como
Taoismo, Sinfoismo y Budismo). Podemos dividir a la ma-
yoria de los colonos en tres grandes grupos: los Cristianos
Apocadlipticos, los seguidores de la Senda Oriental, y los
que aceptan una fusidn de ambas. También hay gente
que practica otras creencias antiguas que han logrado
sobrevivir o escisiones de las dos creencias principales.
En las siguientes secciones, se detallan las dos principales
creencias asi como algunas de las mds importantes
entre las menores.

La Senda Oriental

La Senda Oriental deriva principalmente de las en-
senanzas de tres sabios: Confucio, Buda y Lao Tze. Se-
guidamente, analizaremos las tres ensenanzas por sepa-
rado, a pesar de que en la prdctica se encuentren
entrelazadas.

En sus tiempos, Confucio creyd que los problemas a
los que se enfrentaba la humanidad (guerras, hambre,
etc.) se debian al hecho de que el gobierno de la Tierra
no se enconfraba en sintonia con la Via Celestial que
reina en el universo. Siguiendo este razonamiento, Con-
fucio creyd que la solucion al problema era conseguir
que el gobierno de la Tierra estuviera en concordancia
con la Via Celestial (que tomé como verdadero orden
del universo). Confucio creia que para lograr este objeti-
vo era esencial establecer una jerarquia social en la cual
cada persona tuviera su lugar apropiado y tratara a
aquellos por encima, por debajo y al mismo nivel social
respecto a ellos de acuerdo a su posicidn relativa. Otfro
aspecto importante de esta creencia es que cada per-
sona debe actuar de acuerdo a su posicidn y merecerla.

Durante el periodo de la Gran Oscuridad, el Con-
fucionismo se volvid todavia mds popular que en la
antigua China. Durante este periodo de caos muchos
creyeron que el gobierno de la Tierra se habia alejado
de la Via Celestial, y, como el Confucionismo ofrecia
una solucién potencial, muchas personas aceptaron sus
ensefanzas con renovado entusiasmo. Por esta razén,
aunque con el tiempo cayera, China aguanté mds
fiempo que la mayoria de las otras naciones. Los colonos
chinos trajeron consigo el Confucionismo, que fue tfam-
bién promovido por los lideres de la colonia.

En la actualidad, los principios de la Senda Oriental
son los siguientes: Primero, los problemas surgen cuando
el gobierno no estd en sintonia con la Via Celestial. Por
esta razén, los que siguen la Senda Oriental tienden a
preocuparse mucho acerca del gobierno colonial. Se-
gundo, para evitar frastornos sociales, cada persona
debe ocupar su adecuada posicidn social y tratar a los
demds segun su estatus social. Debido a esto, los segui-
dores de la senda oriental suelen fomentar la aparicion
de jerarquias en la colonia y a preocuparse por el respe-
to, el tratamiento, etc. Tercero, tan sdlo puede existir un
orden social correcto si cada persona cumple adecua-
damente su rol social. Para el seguidor de la senda orien-
tal, una persona debe ganarse su posicién jerdrquica y
demostrar continuamente que es digno de ella. Una
persona que ocupa un rol que no merece corrompe y
debilita todo el sistema. Por esta razén los seguidores de
la Senda Oriental se toman muy en serio sus tareas y
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esperan que el resto también lo haga. Los auténticos
seguidores de la Senda Oriental son leales, obedientes,
responsables, y bastante intolerantes con aquellos que
no lo son. Con estas creencias, aquellos fuertemente
comprometidos con el Senda Oriental son los mds leales
seguidores del Consejo Colonial, aungque al mismo tiem-
po pueden ser potencialmente sus mayores enemigos
(en caso de parecerles que el Consejo no estd en sinto-
nia con la Via Celestial).

Oftra parte importante de la Senda Oriental es el
Budismo Colonial. Buda es una conocida figura histérica
que alcanzd la iluminacion en la antigua India. Sus ense-
Aanzas no prosperaron del todo en su fierra natal, pero
su semilla llegd y florecié en paises como Japdn, China,
Corea y el Tibet.

Durante la Gran Oscuridad, se hizo patente que la
vida estaba llena de dolor y sufrimiento. A medida que
aumentaban la locura y el caos, muchos orientales
buscaron refugio en el Budismo, ya que sus ensefanzas
prometian una salida del mundo del dolor. Durante este
periodo el Budismo devino una religion que ofrecia una
via alternativa al camino del sufrimiento y del mundo del
sufrimiento, tanto en esta vida como mds allé.

A pesar de que en la tierra, a lo largo de los siglos y
durante la Gran Oscuridad, se desarrollaron muchas
escuelas de Budismo, sdlo se ha conservado una pe-
quena fraccién del Camino del Buda. De acuerdo con
el Budismo Colonial, la vida puede llegar a ser bastante
dolorosa. El dolor surge de los deseos y de los apegos,
gue conducen al sufrimiento. Para el Budismo Colonial,
los deseos y apegos no son daninos en si mismos: son
dafinos tan sélo cuando llegan a dominar a la persona.
Segun la creencia budista, si una persona es capaz del
dominio de sus deseos y apegos, enfonces puede vivir,
en la medida de lo posible, libre del sufrimiento que
provocan. Segin creen los budistas coloniales, este
control se alcanza percatdndose de que el mundo es
una trampa, un generador de decepcién e ilusiones, y
una espiral de dolor para aquellas criaturas que estdn
gobernadas por sus deseos y apegos. Cuando una per-
sona llega a desvelar la naturaleza del mundo, puede
frascender del mundo y de si misma para alcanzar un
estado de Nirvana (que significa, literalmente, «sin vien-
ton). Una persona que alcanza este estado es un com-
pleto maestro de sus deseos y apegos (los ha superado
completamente) y estd libre de sufrimiento, miedo vy
dolor.

En la colonia, aquellos que siguen la Senda Oriental
aceptan esta creencia en mayor o menor medida. En su
mayoria, los seguidores aceptan que en la vida hay una
gran cantidad de sufrimiento, pues es un hecho dema-
siado obvio como para ser negado. También aceptan
que el sufrimiento no les debe dominar, y que estd en sus
manos alcanzar algin grado de liberacion del mismo.
Esta actitud que alentan los budistas coloniales les hace
estar bien considerados por los lideres coloniales.

La creencia en una correcta jerarquia social apo-
yada por la parte confucionista de la Senda Oriental se
combina con la parte budista. En esta vision combinada,
para alcanzar el Nirvana tienes que encontrar el papel
que te corresponde en la sociedad y aprender a cum-
plilo correctamente. Cuando una persona encuentra su
adecuado rol social y aprende a aceptarlo, muchos de
sus deseos y apegos cesan o pasan a estar bajo control.
Por ejemplo, una vez una persona conozca su puesto
adecuado, no se verd afectada (en teoria) por el deseo
de alcanzar mayor poder. Del mismo modo, cuando una
persona encuentra su puesto adecuado, nunca mds se
verd sujeta a la envidia, una envidia que lleva al conflic-
to y al sufrimiento. De esta manera, el tipico seguidor de
la Senda Oriental creerd que la llave de la armonia y paz

personal y de grupo se halla al encontrar el puesto ade-
cuado en la jerarquia social.

La tercera parte de la Senda Oriental es el Taoismo.
La fundacion del Taoismo le es atribuida principalmente
a Lao Tze, sin que se haya probado que Lao Tze fuera
una Unica persona. El Taoismo fue durante siglos una
parte esencial de la cultura china y sobrevivié a la Gran
Oscuridad para ser incorporado a la Senda Oriental.
Gracias a que el Taocismo anima a la gente a solucionar
pronto sus problemas, «cabalgar las olasy y evitar enfren-
tamientos daninos cuando sea posible, y vivir de manera
sencilla, muchos de los que sobrevivieron a la Gran Os-
curidad en China eran Taoistas. Precisamente, los lideres
coloniales apoyaron la incorporacién del Taoismo a la
Senda Oriental por los elementos en pro de la supervi-
vencia que ostenta.

En la vision Taoista, los problemas surgen cuando la
gente no estd en armonia con el mundo, con los demds,
y con ellos mismos. Como se puede ver, esta vision es
muy parecida a la visidn confucionista de la causa de
los problemas. Sin embargo, los mds cercanos al Taoismo
que al Confucionismo albergan dudas acerca de que el
uso de reglas estrictas y jerarquias sea adecuado como
medio para llegar a la armonia. Mds bien, creen que la
armonia se encuentra tras los siguientes pasos: Primero,
uno ha de desvelar la verdadera naturaleza de las cosas
(lo que las cosas son realmente). Segundo, uno fiene
que actuar de acuerdo a su propia naturaleza, a la del
mundo y a la de los demds. Si se siguen estos pasos,
reinard la armonia. Si no es asi, habrd conflictos y sufri-
miento. Los seguidores de la Senda Oriental que creen
en igual medida en el Taoismo y en el Confucionismo
suelen pensar que obedecer reglas y ocupar posiciones
en una jerarquia es parte de la naturaleza humana.
Siguiendo este razonamiento, para que un ser humano
se encuentre en armonia con los demds y consigo mis-
mo debe conocer su lugar en la sociedad y cumplir con
las tareas propias de ese rol. En cualquier caso, los ele-
mentos Taoistas presentes en la Senda Oriental implican
el fuerte compromiso de alcanzar la armonia. Por esta
razén, los seguidores de la Senda Oriental se sienten
comprometidos en mantener una buena armonia en la
colonia. Puesto que esto es importante para la supervi-
vencia de la colonia, el Consejo promueve la Senda
Oriental.

Los elementos Taoistas de la Senda Oriental tam-
bién incluyen un compromiso filosdfico-religioso con el
Tao (El Camino). Un Tao que estd detrds de todo. Un Tao
que no puede ser descrito en palabras, ya que hacerlo
insultaria su ilimitado poder y a la mente humana. La
humanidad entenderd el Tao mientras éste se encuentre
mds alld del lenguaije. Si el Tao se sigue correctamente,
todo ird bien. Si no es asi, acabard la armonia y acudirdn
los problemas. El Tao también forma parte del aspecto
Confuciano de la Senda Oriental, pero no estd tan pre-
sente en el Confucionismo como en el Taoismo.

Las tres partes de la Senda Oriental coinciden en
bastantes puntos. Por lo general, la mayoria de los indivi-
duos acepta la creencia de que para que la sociedad
colonial esté en sintonia con la Via Celestial, se tienen
que seguir las reglas sociales y conformar una correcta
jerarquia social. En este fipo de sociedad las personas
pueden librarse de los deseos y apegos que les llevan al
sufrimiento, y alcanzar asi el Nirvana y la Armonia. Este
fipo de vida estd de acuerdo con el Tao, ya que es algo
natural que los humanos vivan en tales sociedades. Por
estas creencias, los seguidores de la Senda Oriental
fienden a ser ciudadanos modelo de la Colonia. Tam-
bién ha de constar que la Senda Oriental no obliga a sus
seguidores a que obedezcan a cualquier gobierno vy
acepten cualquier jerarquia social. Segun los principios
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de la Senda Oriental, tan sélo se ha de obedecer un
gobierno y aceptar una jerarquia social si estdn en sinto-
nia con la Via Celestial y el Tao. Si el gobierno y la jerar-
quia no estdn en este «estado de graciay, aceptarlos iria
en contra de la Via Celestial y el Tao, y conducirdn al
sufrimiento. Asi, si un seguidor de la Senda Oriental creye-
ra que el Consejo Colonial o cualquier cargo importante
no estuviera en sintonia con la Via Celestial o el Tao,
primero intentaria hacer entrar en razén al infractor o
infractores. Si esto no funcionara, al verdadero seguidor
de la Senda Oriental no le quedaria mds remedio que
desobedecer cualquier orden dada por este gobierno o
persona. En casos extremos, el seguidor de la Senda
Oriental puede verse obligado a tomar serias medidas
contra el infractor o infractores.

Cristianismo Apocaliptico

En los siglos veinte y veintiuno, el cristianismo era la
religion dominante en Norteamérica y Europa. Desde
finales del siglo veinte, en todo el mundo las religiones
habian ido perdiendo creyentes, disminuyendo progresi-
vamente su niUmero, pero en la era de la Gran Oscuri-
dad se produjo un resurgimiento masivo de la fe. En
Norteamérica y Europa se revitalizaron antiguas versiones
del Cristianismo y aparecieron (y desaparecieron) nue-
vas versiones de éstas a un ritmo alarmante. Gracias a la
sensacion de tener una meta vy la fuerza que proporcio-
na una fe religiosa, no es sorprendente que prdctica-
mente todos los colonos Europeos y Norteamericanos
fueran Cristianos. Debido a esto, el Cristianismo es una
de las dos principales creencias coloniales.

Desde prdcticamente sus inicios, los cristianos se
han dividido en varias sectas y congregaciones. Sin
embargo, todas las sectas cristianas comparten la acep-
tacién de Jesucristo como el Mesias y que las escrituras
biblicas tienen, por lo menos, alguna autoridad espiritual.
A causa de las diferencias histéricas del cristianismo (las
diferentes sectas protestantes, el catolicismo, los orto-
doxos, y las sectas de la era de la Gran Oscuridad), el
colono cristiano suele estar en desacuerdo con otro
companero cristiano en muchos aspectos teoldgicos
(como el Bautismo, la Inmaculada Concepcidn, etc.).
De todos modos la mayoria de los cristianos encajan con
la categorizacién general del Cristianismo Apocadliptico.

Los principios bdsicos del Cristianismo Apocaliptico
son los siguientes: Primero, Jesucristo fue el Hijo de Dios y
murié por los pecados de la humanidad. Segundo, Jesu-
cristo es el Mesias y volverd para redimir a la humanidad.
Tercero: las escrituras biblicas tienen autoridad espiritual.
Cuarto, la Gran Oscuridad es parte del Apocadlipsis bibli-
co. La posicion exacta de la Gran Oscuridad en los
sucesos mencionados en el Libro de las Revelaciones es
una cuestion de gran debate teoldgico, pero casi todos
los tedlogos coloniales y los seglares creen que la gran
oscuridad es parte del Apocalipsis. Quinto, Jesus tan sélo
volverd para redimir a la humanidad cuando ésta haya
vuelto a la Tierra. Sexto, el Cielo espera a aquellos que
viven de acuerdo con Dios y el Infierno a aquellos que
no lo hacen.

El Cristianismo Apocaliptico conserva un cddigo
moral muy estricto, basado en los Diez Mandamientos.
Estos Mandamientos son: Primero, Dios es el Unico dios
verdadero. Segundo, no adorards idolos o imdgenes.
Tercero, no fomards el nombre de Dios en vano. Cuarto,
recordards el Sabbath y lo mantendrds sagrado. Quinto,
honrards a tu padre y a tu madre. Sexto, no matards.
Séptimo, no cometerds adulterio. Octavo, no robards.
Noveno, no cometerds falso testimonio contra tu préji-
mo. Décimo, no codiciards la propiedad de tu préjimo.

Ademds de los diez mandamientos, la mayoria de los
cristianos siguen mds normas morales.

La severidad del Cristianismo Apocaliptico y el
principio por el que la humanidad debe volver a la Tierra
para poder llegar a la redencién lo hacen ser una sélida
fuerza motora para aquellos que lo adoptan. Los cristia-
nos coloniales son, lo cual no es una sorpresa, mMuy moro-
listas y comprometidos en mantener en pie la colonia
para que la humanidad pueda volver a la Tierra. Por ofro
lado, algunos cristianos coloniales suelen ser intolerantes
con otros y pueden llegar a ser fandticos en lo que con-
cierne al retorno a la Tierra. Estos individuos generan a
menudo fricciones entre la poblacién de la colonia y
pueden ser un verdadero estorbo para aquellos que
trabajan en el regreso a la Tierra. Sin embargo, los lideres
coloniales han hecho todo lo posible a lo largo de los
anos para limar las asperezas existentes en las relaciones
entre el cristianismo y las demds creencias de la colonia,
enfatizando los puntos comunes (cddigos morales, vivir
de acuerdo con la verdadera naturaleza del universo,
etc.), y dejando aparte las diferencias (como el hecho
de que el Budismo, Taoismo y Confucionismo no acep-
ten explicitamente el concepto de Dios). En su mayoria,
los seguidores de la Senda Oriental no tienen conflictos
con los cristianos, pero ocasionalmente hay algunos
cristianos que creen que sus companeros colonos nece-
sitan ser salvados, lo cual si que genera algunos proble-
mas. Para la mayoria, el peligro y la necesidad de co-
operacién anulan las disputas teoldgicas. En algunos
casos, los colonos han adoptado elementos de las dos
creencias principales. Por ejemplo, una persona puede
aceptar el Taoismo y tomar a Dios y al Tao como la mis-
ma cosa.

Religiones y Filosofias Menores

Una caracteristica comin a todas las religiones es
la tendencia a dividirse en sectas. En la mayoria de los
casos, las sectas surgen de disputas teoldgicas, aunque
pueden surgir por ofras razones (como politicas o socia-
les). A pesar de que la Colonia de Marte tiene poca
poblacién, ésta es muy diversa y culta. Por esta razén, las
disputas teoldgicas y filoséficas son habituales y han
llevado a la formacién de pequeias sectas provenientes
de las dos creencias principales. También hay pequenos
grupos e individuos que practican viejas religiones terrd-
queas, como el Judaismo, el Sintoismo y el Hinduismo. En
la mayoria de los casos, estos individuos no se han des-
viado demasiado de las prdcticas histéricas (de hecho,
estos individuos tienden a ser muy estrictos preservando
sus fradiciones).

Debido al enorme nimero de descendientes de es-
tadounidenses, la colonia mantiene una politica oficial
de folerancia religiosa. Por supuesto, el Consejo fiene el
poder de restringir y tomar medidas contra las creencias
que son peligrosas o daninas para la colonia. A pesar de
que han surgido algunas creencias peligrosas (sobretodo
revisiones de alguna retorcida religién de las surgidas al
calor de la Gran Oscuridad), han sido rdpidamente
eliminadas por las fuerzas de seguridad colonial. En una
sociedad tan pequena y encorsetada como la de Mar-
te, es prdcticamente imposible que aparezcan cultos
secrefos. No hace falta decir que el Consejo mantiene
una estrecha vigilancia sobre cualquier signo de influen-
cia de los Mitos en las nuevas creencias.

Budismo de la Mente Pura

El Budismo de la Mente Pura es una reciente ramifi-
cacién de la Senda Oriental, pero actualmente estd mds
cercano al Budismo fradicional que al Budismo de la
Senda Oriental. Conforme a los principios del Budismo de
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la Mente Pura, hay cuatro nobles verdades: la noble
verdad del dolor, la noble verdad de la causa del dolor,
la noble verdad del cese del dolor y la noble verdad de
la Via Octuple. Segin la noble verdad del dolor, los
cinco grupos de misterios son dolorosos: el nacimiento es
doloroso, la vejez es dolorosa, la enfermedad es doloro-
sa, la muerte es dolorosa, la fristeza, la lamentacion, el
desaliento y el desespero son dolorosos. El contacto con
las cosas desagradables es doloroso, no alcanzar lo que
se desea es doloroso. La verdad noble de la causa del
dolor dice que la causa del dolor son los deseos, que
fienden a renacer combinados con el placer y la lujuria,
encontrando placer aqui y alli, y son el deseo de la pa-
sién, el deseo de la existencia, y el deseo de la no-
existencia. La noble verdad del cese del dolor es el cese
del deseo y el apego. La noble verdad de la Via Octu-
ple es que el cese del dolor puede llegar gracias a la via
6ctuple. Las ocho partes de la Via Octuple son tener
una visibn acertada de las cosas, buenas intenciones,
habla correcta, modo de vida apropiado, buenos es-
fuerzos, conciencia correcta y buena concentracion.

Siguiendo la Via Octuple, una persona puede rom-
per las cadenas del deseo que nos atan al mundo del
dolor y lasilusiones. Una vez estas cadenas son rotas, una
persona puede liberarse del ciclo de las reencarnacio-
nes y alcanzar el Nirvana. Aquel que se ha liberado del
mundo no volverd a reencarnarse y es conocido como
un «arhat.

Las personas que han aceptado el Budismo de la
Mente Pura se esfuerzan en seguir minuciosamente la
Via Octuple. Estas personas no abandonan sus deberes
o responsabilidades y, de hecho, tienden a volverse
mejores en lo que hacen. El Budismo de la Mente Pura,
en parte a causa de su uso en las artes marciales y téc-
nicas de meditacién, es mds comun entre el personal de
seguridad que entre otras profesiones coloniales.

Legalismo Cientifico

El Legalismo Cientifico parte mayormente de la filo-
sofia china del Legalismo, que fue la filosofia que seguia
la dictadura de Ch'in (221-206 A.C.). Aunque Ch'in unifi-
c6 China en el 221, su brutalidad y violencia llevaron a
que la dictadura acabara pronto. Desde entonces, los
chinos jamds consideraron la readopcion del Legalismo,
al menos hasta ahora.

Hace bastante poco, un influyente pensador colo-
nial revisé el Legalismo chino y lo presentd bajo el nom-
bre de «Legalismo Cientifico .» Esta creencia ha ganado
algunos adeptos, principalmente entre los miembros mds
autoritarios de la colonia. Esta creencia también enlaza
con el pensamiento del filésofo occidental Hobbes y con
algunos rasgos del Marxismo.

Dos conceptos clave del Legalismo Cientifico son
el «Shuy y el «Shin.y El «Shuy regularia a la clase gobernan-
te y el «Shiny arbitraria el poder, las circunstancias y ten-
dencias naturales. Segun el Legalismo, la clase gober-
nante puede utilizar el poder, las circunstancias, y las
tendencias naturales para conseguir los resultados de-
seados.

Es importante resenar que el Legalismo rechaza
cualquier estdndar moral o autorizacion religiosa en
favor del poder. Las razones de este rechazo residen en
que la moralidad y las religiones tradicionales fueron
incapaces de salvar la Tierra, mientras que las acciones
autoritarias de unos cuantos lideres salvaron a aquellos
que emigraron a las colonias. Puesto que la moralidad y
la religién han fallado a la humanidad, tfodo lo que nos
queda es el poder y la estricta autoridad.

Segun el Legalismo, no hay mds autoridad que la
de los gobernantes. Las metas mds importantes son

mantener el control politico de la colonia y preservar la
humanidad. La Unica manera de preservar la humani-
dad es mantener el orden a través de un conjunto estric-
to de leyes y normas que se apoyan en generosas re-
compensas y duros castigos. Si es necesario, se pueden
utilizar métodos violentos para mantener el orden. El
Legalismo censura indtiles tépicos morales y vagas doc-
frinas morales y religiosas. En su lugar, se fija en logros
actuales, resultados concretos, y en una ley estricta,
publica y uniforme. Como el Confucionismo, el Legalis-
mo acepta que los rangos y deberes deben estar clo-
ramente diferenciados y que debe haber una adecuo-
da jerarquia social. Por Ultimo, las normas y leyes deben
aplicarse porigual a todo el mundo.

De esta manera, segun el Legalismo, la moralidad y
la religién deberian ser abandonadas en favor de unas
leyes estrictas que apunten a la preservaciéon de la colo-
nia y de la humanidad. En la creencia legalista, la tradi-
cional moralidad vy religion representan amenazas para
la supervivencia de la humanidad. Esto se debe a que la
religién y la moralidad debilitan a la humanidad y a que
pueden establecer restricciones que impidan que una
accién necesaria se lleve a cabo. Para apoyar sus dis-
cursos, los legalistas nombran las acciones de LeSarre y
otros que hicieron, en nombre de moralidades tradicio-
nales, cosas terribles para salvar a la humanidad.

No hace falta decir que hay una gran tensién entre
los legalistas, ateos y amorales, y los miembros religiosos
de la colonia. Mayormente, el conflicto se mantiene a
un nivel intelectual. A pesar de que el movimiento lega-
lista es muy reducido, tiene un grado de influencia ma-
yor del que se podria pensar mirando sélo sus cifras de
practicantes. Existe el rumor de que actualmente hay un
grupo secreto de legalistas que tfrabajan para que sus
ideas puedan imponerse en la colonia y asi poder salvar-
la de vagas moralidades vy religiones débiles, que ac-
tualmente se ven favorecidas.

La Hermandad de Cristo

La Hermandad de Cristo fue formada por el Dr. Ri-
ce, un antiguo cientifico de la NASA, a principios del
siglo XXI. Los principios fundacionales del grupo eran los
siguientes: Primero, sélo la Tierra le fue dada a la huma-
nidad. Segundo, Dios arrojé al Diablo al Infierno, que es
el espacio. Tercero, tan sélo hay dos razones para salir al
espacio: para desafiar a Dios y para unirse al Diablo. De
este modo, la Hermandad vio como equivocado el salir
al espacio. Por ello, la Hermandad se unid a la actividad
antiespacial y algunos miembros (contra los deseos del
Dr. Rice) llegaron incluso a asesinar a una directora de la
NASA.

Se dice que el Dr. Rice predijo la llegada de la
Gran Oscuridad y dijo a sus seguidores que Dios iba a
arrojar al hombre al Purgatorio para que pagara por sus
pecados y ganarse asi su redenciéon. De manera que,
segun las palabras de Rice, para que el plan de Dios
fuera cumplido, la humanidad seria obligada a salir de
la Tierra y moraria en Marte hasta el tiempo en que ésta
fuera perdonada vy se le permitiera volver a casa. Con
este cambio de dogma, los miembros de la Hermandad
se unieron al proyecto del Exodo de todo corazén. Dado
gue muchos miembros fueron entrenados por Rice, fue-
ron capaces de entrar en altas posiciones del proyecto
Exodo y un pequefo grupo de miembros de la Herman-
dad acompaié al Exodo.

Actualmente, los miembros de la hermandad sien-
ten que su tiempo en Marte es como el Purgatorio. Des-
de su punto de vista, la supervivencia en Marte y el re-
torno depende de los colonos. La Hermandad cree que
cuando los hombres vuelvan a la Tierra, Dios les perdo-
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nard sus pecados y enviard a su Hijo para redimirlos.
Enfonces, empezard el Reino del Cielo sobre la Tierra y la
humanidad no volverd jamds a abandonar la Tierra.
Aparte de estos principios, la Hermandad acepta la
mayoria de las tipicas doctrinas cristianas.

A causa de estas creencias, la mayoria de los
miembros de la Hermandad trabajan minuciosamente
en la meta de volver a la Tierra. Por la importancia de las
operaciones espaciales en el retorno a la Tierra, muchos
miembros de la Hermandad estdn implicados en la habi-
litacién de las naves para el vigje de vuelta a la Tierra.

Cronologia de la Hermandad de Cristo

2022: El Dr. de la NASA Henry Rice recibe en Francia
una copia de los Fragmentos Kercez a través de un
amigo y comienza a traducirlos.

2027: El Dr. Rice acaba la fraduccién de los Frag-
mentos Kercez. A través del libro, conoce de las implica-
ciones de los mi-go en el desarrollo de la humanidad asi
como los secretos para desatar el potencial oculto de la
mente humana. Infentando aprender del libro los hechi-
zos para expandir la mente, el Dr. Rice se vuelve loco y
es internado en un sanatorio.

2029: El Dr. Rice recupera su cordura y olvida prdc-
ficamente todo lo que aprendié del libro. Sin embargo,
los recuerdos retenidos en el subconsciente le influyen a
la hora de formar la Hermandad de Cristo, dedicada a
proteger a la humanidad de los peligros que supone el
espacio exterior.

2033: Miembros actuando al margen de la Her-
mandad de Cristo asesinan a la directora Saunders de la
NASA. El Dr. Rice condena el atentado pUblicamente.

2034: El Dr. Rice se reune con David LeSarre, el nue-
vo director de la NASA, después del desastre de la Luna.

2035-2038: El Dr. Rice y el director LeSarre se relnen
frecuentemente a lo largo de tres anos. Durante este
fiempo, la Hermandad de Cristo empieza a cambiar
sucesivamente su posicion respecto al espacio y al vigje
espacial. En 2037 la posicidon oficial de la Hermandad
hacia el vigje espacial es de total aprobacién, dado
que se hace por un propdsito «sagradon. En 2038, cienti-
ficos de la Hermandad entrenados por el Dr. Rice traba-
jan en secreto para la NASA.

2039: En su Ultima aparicidon publica, el Dr. Rice insis-
te en que la gente ha de «trabajar por la salvacién de la
humanidady y sostiene que el Unico modo de hacer esto
es «esparcir a nuestros hijos e hijas por los mundos de
Dios, para desafiar al Diablo y a los enemigos de la luz. »

2040: Cientificos de la Hermandad empiezan a tra-
bajar publicamente para la NASA.

2041: El Dr. Rice muere de causas naturales en su
casa. Cientos de personas acuden a su funeral, el direc-
tor LeSarre entre ellos.

2041-2044: Una gran canfidad de personal de la
NASA se convierte en miembro de la Hermandad. LeSa-
rme apoya este hecho dado que la fe se convierte en
algo esencial cuando el mundo se hace cada dia mds
sombrio.

2045: La Phoenix sale hacia Marte con algunos
miembros de la Hermandad entre la fripulacion.

2047: La Argos despega con un miembro de la
Hermandad como capitdn.

2050: La Hope parte hacia Marte con docenas de
miembros de la Hermandad a bordo.

2060-actualidad: En 2060 la Hermandad se convier-
te en una considerable fuerza religiosa, social y politica
dentro de la colonia y continGa expandiendo su influen-
cia y poder década a década.

Festividades Religiosas en la Colonia

Dado que los seres humanos necesitan festividades
y que éstas son una parte importante de la religién colo-
nial, la colonia reconocid las festividades importantes.
Normalmente, cada grupo celebra sus propias festivida-
des, pero muchas se han vuelto universales. A causa de
la propia naturaleza de la colonia, la celebracion de
muchas de estas festividades es diferente del modo en
que eran celebradas en la Tierra.

Festividades mayores de la Senda Oriental/Budismo

Nuevo ano budista: El nuevo ano budista se cele-
bra en el mes de abril. En la Tierra los festivales solian
durar tres dias y se asemejaban al carnaval. En la colo-
nia la celebracion dura los mismos tres dias pero estd
mucho mads limitada. Durante los primeros dos dias la
gente se lava, limpia y prepara para el nuevo ano. En el
tercer dia la gente hace propdésitos para su vida y hace
ofrendas a Buda.

Aniversario de Buda: El nacimiento del Buda histéri-
co se celebra en la colonia el 8 de abril. En este dia los
pequenos «templosy budistas se decoran con flores de
pldstico (que son inmediatamente recicladas). En la
Tierra, la celebracién era mds grandiosa. Sin embargo, la
colonia no puede sostener celebraciones de ese tfipo.

El Festival de Almas (Ullambana): Los Budistas colo-
niales creen que al final de julio y al principio de agosto
se abre el purgatorio y las almas de los muertos son libe-
radas para vagar por el mundo. Para aliviar a los muer-
tos la gente les deja pequenos regalos y los lideres reli-
giosos preparan rituales. Este festival ha sido adoptado
por la gran mayoria de los colonos en honor a los millo-
nes de muertos de la Gran Oscuridad. Esta festividad se
vive con fristeza y mucha gente ha asegurado ver este
dia los espiritus de los muertos. Esta festividad también se
conoce como El Dia de Todas las Almas por los colonos
chinos.

La Ofrenda de las Togas: Segun cuenta la tradicion,
la madre de Buda tejid una toga para él, en una sola
noche, cuando él renuncié a su vida mundana. En la
colonia, los seguidores de la senda oriental y del Budis-
mode la Mente Pura honran a sus lideres religiosos ofre-
ciéndoles togas sencillas de color amarillo hechas en
una noche. Estas togas sirven como vestido sagrado de
los lideres religiosos. Se celebra a finales de noviembre.

Festividades de la Senda Oriental/Tradicionales Chinas

El nuevo ano chino se celebra a finales de enero o
principios de febrero. Como en la celebracion budista,
hay limpieza y celebraciones. Debido a la escasez de
recursos en la colonia, las celebraciones estdn limitadas.

Festival de la Pureza y la Luminosidad: En este festi-
val, que tiene lugar a principios de abril, se celebra la
llegada de la primavera y se rememora a los antepasa-
dos. Dado que Marte no tiene demasiado de primave-
ral, esta celebraciéon es mds que nada simbdlica. Duran-
te esta festividad, los muertos son recordados y honra-
dos. Esta celebracién es aceptada por la mayoria de
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colonos por ser vista como una afirmacién de la vida y la
supervivencia.

Festival de la Barca Dragén: En junio, los chinos ce-
lebrarian la venida del verano con carreras de barcas
dragdn. En la colonia, esta festividad se celebra con
carreras en la superficie de pequenos surcavientos dra-
gon. En esta festividad, los lideres religiosos exorcizan de
la colonia a los malos espiritus.

Festival de la Cosecha Otonal: Esta festividad tradi-
cional se celebra en la luna llena de septiembre. Aun-
que en Marte no haya cosechas otonales, el festival se
celebra con lecturas de poesia histérica y se dan gracias
por el crecimiento de los alimentos de la colonia.

Chiao: Durante el invierno se celebra la renovacion
espiritual del universo.

Festividades Cristianas

Adviento, Navidades y la Pascua: El periodo de las
cuatro semanas anteriores a las navidades se conoce
como Adviento. Durante este periodo los cristianos leen
pasajes del Antiguo Testamento y se preparan para las
Navidades. El dia de Navidad se celebra el 25 de di-
ciembre dando regalos y buenos deseos, en una fiesta
en la que participan la mayoria de colonos. Se ha con-
servado la leyenda de Santa Claus, con la particularidad
de que ahora vive en el polo norte marciano. Doce dias
después del dia de navidad se celebra la Epifania, en
memoria de los Reyes Magos que llevaron regalos a
Jesus.

Pascua y celebraciones relacionadas: La Pascua
fiene lugar en una fecha establecida por el calendario
lunar y estd relacionada con el equinocio de primavera.
Cuarenta dias antes de la Pascua, los cristianos celebran
el Miércoles de Ceniza. Este dia, los cristianos coloniales
reciben simbdlicamente la mancha de ceniza en sus
frentes. Esta mancha simboliza el peso del pecado asi
como el peso que cargan por la muerte de tanfos en la
Tierra. En los siguientes cuarenta dias, se celebra la Cua-
resma. Durante este periodo, la gente deja de comer
ciertos alimentos o de practicar ciertos hdbitos como
senal de arrepentimiento. La Cuaresma acaba con la
Semana Santa. El primer dia de esta semana es el Do-
mingo de Ramos, donde se celebra la enfrada de Jesus
en Jerusalén. En el jueves de esta semana, Jueves Santo,
se celebra la Ultima cena. El viernes, Viernes Santo, es
cuando JesUs fue enjuiciado, ejecutado y enterrado.
Durante estas fechas los colonos también recuerdan a
los millones de personas que murieron durante el periodo
de la Gran Oscuridad. El domingo después del viernes
santo es la Pascua, el dia en que Cristo resucitd de entre
los muertos. Este dia es un periodo de celebraciones y
ofrendas. Aunque no tenga relacién con el cristianismo,
se ha mantenido la fradicién del conejo de Pascua. En
esta fecha se reafirma el firme propdsito de la colonia de
volver a la Tierra. Cuarenta dias después se celebra el
dia de la Ascension, el dia que JesUs entrd en los cielos.

Pentecostés: «Pentecostésy es el nombre en griego
del festival judio del Shavuot. Esta festividad celebra la
entrega de las Mandamientos que acontecié en el
monte Sinai después del éxodo judio. Coincide con los
cincuenta dias después de la resurreccién de Jesus, dia
en que el Espiritu Santo se les aparecid a los discipulos de
JesUs para enviarlos a predicar la fe. Muchos cristianos
consideran que este es el dia de la fundacion de la
iglesia y asi lo celebran.

La Muerte en la Colonia de
Marte

En la mayoria de las culturas de la humanidad, la
muerte de una persona se considera algo terrible. Asi
ocurre en las colonias marcianas. Hay dos razones pri-
mordiales por las que la muerte de un colono es conside-
rada como un acontecimiento terrible. Primero: las colo-
nias de Marte son pequenas, comunidades estrecha-
mente enfrelazadas en las que todos se conocen. La
muerte de un solo individuo tendrd un gran impacto en
las vidas de muchos. En cualquier caso, practicamente
todo el mundo conoceria a la persona que ha muerto y
se verd afectado de alguna forma, aunque sea leve-
mente. Esto contrasta fuertemente con la Tierra de los
siglos XX y principios del XXI, con sus vastas e impersona-
les «comunidadesy. Segundo: Quedan tan pocos seres
humanos vivos que la vida humana es tratada por los
colonos como algo de un gran valor, cosa que tfambién
contrasta con la actitud que habia en los siglos XX y
principios del XXI. SegUn creen los colonos, en aquellos
fiempos la vida no se trataba con demasiada conside-
racién y era malgastada. Segin han aprendido de la
Historia, millones de seres humanos han muerto en gue-
rras sin sentfido, por la contaminacién ambiental y por
crimenes.

Por la influencia de estos dos factores, los colonos
suelen tener un gran respeto por la vida humana y son
reacios a matar o siquiera herir a otros seres humanos.
Por lo tanto, los doctores coloniales luchardn con todas
sus fuerzas el tiempo que sea necesario para que sus
pacientes sobrevivan, las precauciones de seguridad de
la colonia se mantienen rigurosamente, y las acciones
descuidadas y negligentes que puedan poner en peligro
vidas humanas son castigadas severamente. Pero a
pesar del gran esfuerzo que ponen los colonos, la gente
muere y no sélo de causas naturales.

Cuando un colono muere, se siguen ciertos pasos.
Puesto que los colonos tienen un gran respeto por la
vida, no sorprende que cada muerte tenga una cere-
monia social o religiosa. El tipo de ceremonia depende
de las creencias del individuo (si es que tenia alguna),
pero en todas suele haber un recuerdo de la vida y de
los logros del individuo. Una vez acabada la ceremonia,
los colonos se han de encargar de los restos.

A causa de las condiciones en Marte, los cuerpos
no se entierran o incineran. Al haber tan poca gente y
bastantes accidentes con heridos, no es sorprendente
que la persona que muera done a la colonia todos sus
érganos y partes del cuerpo sanos. Estos érganos y par-
tes pueden salvar y alargar vidas humanas, y los colonos
normalmente lo ven como una manera de que el muer-
to siga contribuyendo a la supervivencia de la colonia.
La mayoria de los colonos no tienen problema alguno
con el hecho de que los érganos del muerto sean reutili-
zados. Sin embargo, un hecho que normalmente se
desconoce es que los érganos reproductores les son a
menudo extirpados a los colonos muertos. Estos drganos
son mantenidos con vida o bien se recoge el esperma o
los évulos para su uso en los bancos genéticos de la
colonia o para propdsitos reproductivos. Es por la natura-
leza mds bien perturbadora de esta prdctica por la que
se considera de su conocimiento estd restringido al Con-
sejo Colonial. Como podria esperarse, a la mayoria de
los colonos no les gustaria que los érganos reproductores
de sus seres queridos fueran usados de esta manera.

Cuando todas las partes y érganos sanos de un co-
lono muerto han sido extirpados, el resto del cuerpo es
enviado a una planta procesadora. Las moléculas orgd-
nicas complejas son extremadamente raras en Marte y
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son necesarias en cosas como la produccién de comi-
da, ingenieria genética, y las operaciones de terrafor-
macién. Oficialmente, los cuerpos muertos son procesa-
dos y utilizados para enriquecer el suelo marciano. En la
actualidad, las moléculas orgdnicas complejas que
vienen de cuerpos procesados son ufilizadas para mu-
chas cosas, incluso en la produccién de comida. Ac-
tualmente los cuerpos no son convertidos en comida
directamente, puesto que una accidn asi seria moral-
mente repugnante y, lo que quizd seria mds importante,
un riesgo potfencial para la salud.

Una vez finalizado todo el proceso, no queda nada
para enterrar o incinerar (incluso los huesos son reduci-
dos a sus componentes elementales para ser reutilizo-
dos). Cuando un colono muere, su archivo permanece
en los bancos computerizados de la colonia y la gente a
menudo coloca un recuerdo sobre la superficie, en el
«cementerion de la colonia. En el cementerio no se con-
serva, por supuesto, ninglun cuerpo. Es un drea con pie-
dras-registro grabadas con cortadores laser. Las perte-
nencias de un colono muerto se redistribuyen segin sus
deseos de manera que nada se desperdicia. Esto es asi
porque la colonia carece de los recursos necesarios
para desperdiciarlos como se haria enterrdndolos.

Aunque este tratamiento a los muertos pueda po-
recer algo terrible para las sensibilidades del siglo veinte,
los colonos lo consideran (la mayoria) como correcto y
justo. De cada colono se espera que contribuya al bien
de la colonia tanto vivo como muerto. Al sepultar a una
persona se desperdiciarian recursos que podrian salvar a
los demds y mejorar la vida de los supervivientes. Aparte
de esta justificacion racional, ha ido apareciendo poco
a poco una nueva justificacion mistico-religiosa: la idea
general de que un colono muerto sigue viviendo a tfra-
vés de sus contribuciones, acercdndose a los demds y
convirtiéndose en parte de Marte. Algunas personas
mantienen que la persona muerta «resucitard en la vida
de Marten cuando se complete el proceso de terrafor-
macién. El Consejo Colonial apoya el auge de este
misticismo acerca de la muerte porque ayuda a confor-
tar a los supervivientes y a justificar (o razonar) el modo
en que el muerto debe ser tratado.

[MerrAS OEL Suend
MARCIANAS

Introduccidn

Las Tierras del Suefo Marcianas son muy similares,
en ciertos aspectos, a las de la Tierra. Sin embargo, de-
bido a una gran cantidad de factores, hay algunas
diferencias importantes que el Guardidn deberia tener
en cuenta antes de permitir partidas que tengan lugar
en estas tierras.

Como en las Tierras del Sueno normales, las aventu-
ras en las Tierras del Sueno marcianas deben tener una
atmoésfera distintiva. Puesto que las Tierras del Suefio
marcianas son también lugares al margen del reino fisico
y sus constantes, el Guardidn no necesita preocuparse
tanto acerca de las restricciones a la légica, continuidad
o realismo que gobiernan tipicamente el resto de aven-
turas normales. Las Tieras del Sueno de Marte son un
lugar mds extrano adn que el propio Marte, el cual ya es
bastante extraio por si solo. Como las Tierras del Suefio
de la Tierra, las de Marte incluyen tierras de gran esplen-
dor y lugares con el poder para destruir las mentes como
si fuesen fragil cristal. Al contrario que en las Tierras del
Sueno de la Tierra, los investigadores que entran en las
Tierras del Sueno de Marte se enfrentan a una probabili-
dad muy real de morir en ellas, ademds del riesgo habi-
tual de perder su cordura.

Entrando en las Tierras
del Suerio de Marte

Mientras que en muchos aspectos las Tierras del
Sueno de Marte y la Tierra son muy parecidas, las de
Marte son diferentes en muchos aspectos importantes.
Quizds la principal diferencia es que aunque en ambas
pueden entrar seres fisicos, en las de Marte no sufren
alteracién tecnolégica los objetos que lleven consigo.
Por supuesto, los seres de las Tierras del Sueho marcianas
pueden afravesar las barreras entre ambos mundos y
materializarse. Al contrario que los que cruzan a las Tie-
rras del Sueno de la Tierra, tanto los objetos como los
seres que cruzan desde el mundo material a las Tierras
del Sueno marcianas no sufren una transformacién. Las
distintas formas de entrar en las Tierras del Suefo de
Marte son las siguientes.

Entrada a través del sueiio

Un método es hacer que los investigadores bus-
quen a través de los suenos una entrada a las Tierras del
Sueno de Marte. Para que el investigador consiga en-
contrar la enfrada por sus propios medios, el jugador
necesita tener éxito en una tirada de Mitos de Cthulhu
mientras estd durmiendo y sonando. Se puede hacer un
infento por cada 2Désemanas que el investigador invier-
ta en suenos dedicados a tal fin. Por supuesto, el investi-
gador no necesita dormir mds de lo habitual. Un éxito
con este método permitird al investigador entrar en las
Tierras del Suefo de Marte, dejando atrds su cuerpo
fisico.
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Otros métodos para alcanzar la entrada a las Tie-
rras del Sueno de Marte son el uso de drogas, hechizos,
objetos mdgicos, o cualquier ofro método que el Guar-
didn considere oportuno. Estos métodos llevardn a que
el investigador entre en las Tierras del Sueno de Marte,
dejando atrds su cuerpo en el mundo fisico.

También hay una pequeia posibilidad de que el
investigador entre por accidente en las Tierras del Sueno
de Marte mientras suena. Dichos eventos ocurren a
discrecién del Guardidn.

Después de lograr con éxito la entrada a las Tierras
del Suefo de Marte, los investigadores se encontrardn
en lo que parecerd la superficie del Marte habitual, en
mitad de las ruinas de una antigua ciudad marciana. Si
el investigador quiere llevar consigo el equivalente en el
sueno de cualquier fipo de equipo, deberd tener éxito
en una firada de Sofnar y gastar 1 punto de magia por
TAM del objeto. Debe tenerse en cuenta que dichos
objetos quizds no funcionen correctamente o que inclu-
so funcionen de forma completamente diferente (o
hasta puede que no funcionen de ninguna manera)
cada vez que se forma un objeto equivalente. Por ejem-
plo, el equivalente de un arma puede simplemente no
disparar o un ordenador puede desarrollar una (quizds
molesta) personalidad. La mayor parte de las estructuras
de la ciudad son ruinas, parcialmente cubiertas de are-
na roja. A pesar de que los investigadores sentirdn algo
de frio, tampoco serd una sensacion demasiado des-
agradable (simplemente se les debe indicar que se
encuentfran en un mundo distinto). En el centro de las
ruinas hay un majestuoso edificio de piedra y cristal, que
a pesar del evidente deterioro, aun sigue siendo impo-
nentemente bello. La entrada principal permanece
abierta, con las arcanas puertas caidas y enterradas en
la arena. Tras entrar en el edificio, los investigadores se
verdn envueltos por la oscuridad y podrdn escuchar una
débil musica alienigena que evoca una profunda triste-
za. A medida que la muUsica se desvanece, verdn una
inmensa escalera de cristal, con grietas visibles, que
aparecerd poco a poco. La escalera parece descender
sin fin en un abismo negro. Aquellos que pongan un pie
en la escalera, se verdn empujados hacia delante por
una fuerza invisible a una velocidad pasmosa. Después
de que todo se difumine, los investigadores se encontra-
rdn de pie sobre la superficie de Marte viéndolo como
era hace millones de afos, cuando la vida florecia en él.

Entrada Fisica

Los antiguos marcianos, en su bUsqueda del cono-
cimiento y del dominio de la mente, aprendieron de la
existencia de las Tierras del Suefo y fueron capaces de
desarrollar un método para transferir objetos fisicos del
mundo de los suenos al mundo material. Debido a la
alteracién de los marcianos de sus Tierras del Suefo,
éstas tienen distintas propiedades metafisicas que las de
la Tierra. A causa de las profundas alteraciones metafisi-
Cas que son necesarias para pasar de un mundo a ofro,
los vigjes entre ellos no estdn exentos de peligro.

El Unico modo de entrar en las Tierras del Suefo de
Marte fisicamente es a través de los portales que los
cientificos marcianos construyeron hace eones, cuando
su civilizacién florecia. Incluso en la cumbre de la civili-
zacién marciana, esas puertas eran extremadamente
raras y después de largos eones sdlo dos de ellas perma-
necen aun funcionales. Aungue los investigadores consi-
guiesen encontrar un portal y aprendiesen su funciona-
miento, ponerlas en marcha no es cosa fdcil. Los anti-
guos portales requieren una gran cantidad de energia
para funcionar, asi como un sistema de control por parte
de un potente ordenador. Una vez que el portal tenga

suministro energético y esté bajo contral, los investigado-
res pueden intentar abrir una puerta.

Suponiendo que el portal esté funcionado ade-
cuadamente, un investigador puede entrar por el portal
firando su PODx5 en un D100. Si la tirada tiene éxito, el
investigador realiza la transicion del mundo fisico al
mundo onirico. Los objetos fisicos y los seres vivos inani-
mados pueden entrar libremente en las Tierras del Sueno
y son transformados en objetos oniricos después de
entrar. Estos objetos pueden o no funcionar correcta-
mente (o directamente no funcionar) en las Tierras del
Sueno, a pesar de que mantienen su aspecto normal. Si
el investigador falla la firada, le puede pasar alguna de
las cosas que se describen a continuacion (el Guardidn
puede hacer su propia lista):

Lanza 1D10 o elige un efecto:

El investigador es incapaz de entrar, aunque no
recibe dano alguno.

El investigador es incapaz de entrar y sufre 1D6 de
2 dano (la naturaleza de las heridas se deja a la ima-
ginacion del Guardidn).

El investigador es incapaz de entrar y sufre 1D8 de
dafno (el fipo de heridas queda a discrecion del
Guardidn), y pierde 1D4 de COR debido al tfrauma
psiquico.

El investigador es incapaz de entrar y sufre 1D10 de
dafno (las heridas sufridas quedan a discrecion del
Guardidn), y pierde 1D6 de COR debido al trauma
psiquico.

El investigador es incapaz de entfrar y queda fisica-
mente alterado de algun modo. El efecto exacto
de esa alteracién, incluida la pérdida de COR o el
daio sufrido, se deja a la eleccion del Guardidn.

El investigador no puede entrar y queda transfor-
mado de un modo horroroso. El cambio resultante le
6 produce al menos 1D6 de dano, 1D8 de pérdida de
COR, y ver al investigador en este estado cuesta al
menos 0/1D4 puntos de COR.

El investigador logra entrar, pero sufre 1D6 puntos de
dafo (se considera que es un dafo onirico en el
mundo de los suenos, N. del T.: sin efectos en el
mundo real) y pierde 1D4 de COR debido al frauma.
El investigador consigue entrar, pero sufre 1D8 de
dafo (se considera que es un dano onirico en el
mundo de los suenos, N. del T.: sin efectos en el
mundo real) y pierde 1Dé de COR.

El investigador logra entrar, pero se ve fransformado
de algun modo. El efecto exacto de esa alteracién,
incluida la pérdida de COR o el dafo sufrido, se
deja a la eleccidén del Guardidn, pero no deberia
exceder el 1D10 de dano (N. del T.: nuevamente, el
dafo es sdlo onirico, sin efectos en el mundo real) y
1D6 de pérdida de COR. El investigador puede
recuperar su apariencia normal gastando un nime-
ro de puntos de magia igual a la pérdida de COR
sufrida.

El investigador entra, pero queda modificado de
manera horripilante sufriendo 1D10 de dano (se
considera que es un dano onirico en el mundo de
los suenos, N. del T.: sin efectos en el mundo real) y
10 una pérdida de COR de 1Dé6. Cualquier investigador
que vea a su amigo mutado de esta forma perderd
0/1D4 de COR. El investigador puede gastar tantos
puntos de magia como puntos de COR haya perdi-
do para recuperar su apariencia fisica normal.

Una vez que el investigador enfra en las Tierras del
Sueno de Marte, su cuerpo y su equipo se transforman
de materia normal a materia onirica. A pesar de que
dejar el cuerpo del investigador en el mundo fisico en-
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frafa sus riesgos, entrar con él en las Tierras del Sueno es
un peligro adn mayor, como se verd mds adelante. Sin
embargo, los investigadores que entren fisicamente en
las Tierras del Sueno de Marte puede portar en su regre-
so objetos (y seres) de vuelta al mundo fisico, por lo que
merece la pena el riesgo.

Dejando las Tierras del
Suefio de Marte

En general, los investigadores que entran en las Tie-
rras del Suefo de Marte se quedardn en ellas hasta que
la aventura finalice o sean forzados a salir de alguna
manera (o mueran). Como con las Tierras del Sueno de
la Tierra, cada hora de sueno equivale a una semana de
fiempo onirico. Por supuesto, debido a la naturaleza
particular de las Tierras del Sueno, esta correspondencia
no es siempre exacta. Los investigadores pueden aban-
donar las Tierras del Sueno de Marte de dos maneras.

Salida onirica

Los investigadores que no estén fisicamente pre-
sentes en las Tierras del Sueno pueden salir por diversos
medios. El camino mds corto es que el investigador des-
haga los pasos que le llevaron a las Tierras del Sueno y
salga del mismo modo que entrd. Usando este método
no es necesario efectuar ninguna tirada de dados. Al
dejar atrds las Tierras del Suefio, el investigador se des-
pierta normalmente. Un método mds laborioso para el
investigador es, directamente, tratar de forzar su propia
salida de las Tierras del Sueno. Hacer esto requiere el
gasto de 1D6 puntos de magia. El jugador enfonces
debe sacar con los dados su PODx3. Si tiene éxito, su
investigador se despierta y pierde 1D2 de COR debido al
frauma de la transicién entre las dos realidades. La peor
manera para abandonar las Tierras del Suefo de Marte
es la muerte del investigador, que se detalla mds abajo.

Cuando un investigador despierta, hay una proba-
bilidad de que el investigador considere como un mero
sueno su experiencia en las Tierras del Suefo o incluso
que olvide por completo sus experiencias en ellas. Una
vez despierto, el investigador deberd realizar una tirada
de Idea. Si falla la tirada, no obtiene ningun beneficio de
experiencia por las habilidades usadas con éxito mien-
fras sonaba, excepto en las habilidades de Sonar y So-
ber Onirico de Marte y olvida cualquier informacion que
hubiese aprendido. Por supuesto, las pérdidas de COR y
las ganancias en Mitos de Cthulhu son siempre perma-
nentes.

Salida Fisica

Los investigadores que estdn fisicamente presentes
en las Tierras del Sueno tienen sdlo un medio para poder
salir, y es usando los antiguos portales marcianos. Afortu-
nadamente, cada puerta real tiene su contrapartida en
las Tierras del Sueno. Para poder salir de las Tierras del
Sueno de esta manera, el investigador debe superar con
éxito una tirada de PODx5 en 1D100. Si la tirada falla,
consulta la siguiente tabla (o el Guardidn puede crear su
propia tabla de efectos):

Tira 1D10 o escoge un efecto:

COR debido al trauma.
El investigador no puede salir, sufre 1D10 de dafo
onirico y pierde 1D6 de COR por el trauma.
El investigador no puede sdlir y sufre algun tipo de
mutacién. El efecto exacto, incluyendo los posibles
5 danosy pérdida de COR queda a voluntad del
Guardian. Como el investigador sigue en las Tierras
del Sueno puede deshacer los cambios sufridos.
El investigador no puede salir y sufre una horrible
fransformacioén. Los cambios le producen al menos
1Dé puntos de dano, la pérdida de 1D8 de COR, y
la vision del investigador causa a los demds pérdi-
das de 0/1D4 de COR. La transformacion puede
ser deshecha gastando tantos puntos de magia
como puntos de COR haya perdido el investiga-
dor.
El investigador puede partir, pero sufre 1D6 puntos
de dano (la naturaleza exacta de las heridas se
deja a cargo del Guardidn) y pierde 1D4 de COR
por el frauma.
El investigador logra salir, pero sufre 1D8 de daro
8 (el fipo de heridas queda a la imaginaciéon del
Guardidan) y pierde por el trauma 1D6 de COR.
El investigador consigue salir, pero queda alterado
de algun modo. El efecto exacto, incluyendo posi-
9 ble dano y pérdida de COR, queda a decisién del
Guardidn, pero no deberia superar 1D10 de dafo y
1D6 de COR perdida.
El investigador abandona las Tierras del Sueno pero
queda horriblemente transformado, lo cual le cau-
sa 1D10 puntos de dafo (la naturaleza exacta de
las heridas es decisién del Guardidn) y la pérdida
de 1D6 de COR. Otros investigadores que presen-
cien la escena perderdn 0/1D4 puntos de COR.

Una vez que el investigador deja las Tierras del Sue-
Ao de Marte, su cuerpo y equipo se transforman en mao-
teria real. Los investigadores pueden traer consigo obje-
tos (y seres) o arrastrarlos a través del portal. Los seres
vivos inanimados y los objetos pueden entrar y salir de
ambos mundos por el portal con total libertad.

Los investigadores que no entraron fisicamente a
fravés de un portal pueden también salir a través de
ellos. Debido a las diferencias metafisicas entre los cuer-
pos oniricos normales y los cuerpos fisicos fransformados,
un investigador durmiente que pase con éxito a través
de un portal se despertard. No emergerd como un nue-
vo cuerpo fisico. De todos modos, las entidades que no
tengan un cuerpo fisico en el mundo material (por
ejemplo, seres como el Rey Kuranes, que pasé a las
Tierras del Suefo después de que su cuerpo material
muriese) pueden intentar pasar a través de un portal.
Para lograrlo, deben sacar su PODx2 en una tirada de
1D100. Si la tirada tiene éxito, consigue formar un cuerpo
fisico. Si por el contrario no saca la tirada, tira 1D6 y con-
sulta la siguiente tabla:

Tira 1D6 o escoge un efecto:

El investigador es incapaz de salir, pero no sufre
danos.

El investigador no puede partiry sufre 1D6 de da-
2 No. El dano se considera como onirico (sin efecto
en el mundo real).

El investigador no puede abandonar las Tierras del
Sueno, sufre 1D8 de daino onirico y pierde 1D4 de

El ser esincapaz de lograr la transicién, pero
1-2 permanece en las Tierras del Suefo sin sufrir
dano alguno.
El ser esincapaz de lograr la transicion y sufre
1D10 puntos de dano.
El ser esincapaz de lograr la transicion y que-
da alterado de algin modo. Este hecho pue-
5 de conllevar el recibir dano y sufrir una altera-
cién fisica, asi como la posibilidad de perder
COR.
6 El ser es destruido en el proceso.

34

Cuando un investigador consigue dejar las Tierras
del Sueno a través de un portal, puede aumentar de
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forma normal sus habilidades gracias a las firadas con
éxito que realizd mientras dormia, incluyendo las habili-
dades de Sonar y Saber Onirico de Marte y recuerda
todo lo que pasd (del mismo modo que lo haria normail-
mente, por supuesto). Las pérdidas de COR y las ganan-
cias en Mitos de Cthulhu también se conservan una vez
abandonadas las Tierras del Sueno.

Realidad Onirica

La siguiente seccién detalla las reglas y habilidades
que se aplican cuando los investigadores estdn en las
Tierras del Sueno de Marte. Los investigadores que enfran
en las Tierras del Sueno tendrdn dos nuevas habilidades,
las cuales deberdn apuntar en sus cormrespondientes
hojas de personaijes.

Sonar

Todos los investigadores reciben esta habilidad
después de entrar por primera vez en las Tierras del Sue-
Ao, y se puede usar, sin restricciones, tanto en las Tierras
del Sueno de la Tierra como en las de Marte. Esta habili-
dad fiene un porcentaje inicial igual al POD del investi-
gador. Se utiliza para distintos aspectos del mundo oniri-
co, como son reparar el dafo onirico o alterar los obje-
tos oniricos.

Sonar puede ser usada para cambiar la forma de
los objetos. Por cada 1Dé puntos de magia que el inves-
tigador gaste, podrd alterar en 1 punto el TAM del obje-
to. Por ejemplo, un sofador podria convertir una piedra
en un cuchillo, o un fraje espacial en una armadura. El
jugador debe informar al Guardidn de las transforma-
ciones que desea realizar, gastar los puntos de magia
requeridos y firar su habilidad de Sofar. Si tiene éxito, el
cambio surte efecto. Si no, pierde los puntos de magia
pero el objeto permanece inalterado.

Los objetos que forman parte de algunas regiones
concretas de las Tierras del Sueno de Marte, como las
Ciudades Marcianas Oniricas son muy resistentes a la
alteraciéon. En esos casos, los investigadores pueden
necesitar entre 1D8 y 1D10 puntos de magia por cada
punto de TAM.

Esta habilidad también puede usarse para crear
objetos o seres en las Tierras del Sueno. Este uso requiere
el gasto de Puntos de Magia y (lo mds importante), re-
quiere que el individuo esté sonando pero que no esté
realmente presente en las Tierras del Suefo. Debido a
esta limitacién, los seres que residan en las Tierras del
Sueno (como aquellas personas que hayan muerto y
luego pasado al mundo onirico) no pueden usar este
método de creacién o alteracién. Si pueden, sin embar-
go, utilizar el método anteriormente citado (el de alterar
objetos y seres ya existentes).

Durante el proceso, el investigador describe al
Guardidn lo que quiere crear, y entonces el Guardidn le
asigna un coste a ese objeto o ser. Como minimo requie-
re el uso de 1 punto de magia por cada punto de TAM
que fenga el objeto, siendo el coste doble en caso de
que sea un ser viviente. Otros factores a tener en cuenta
pueden ser la calidad del ser u objeto, su complejidad,
sus estadisticas (caracteristicas de juego), y demds.

Veamos unos ejemplos a continuacién. Crear una
criatura pequeia de TAM 3 que no sea de caracteristi-
cas mediocres deberia costar 6 puntos de magia. Crear
a una mujer bella (APA 18) requerird al menos 36 puntos
de magia (18 por el atributo de APA multiplicado por 2 al
fratarse de un ser vivo). Crear un palo requerird 6 puntos
de magia, ya que el dafno mdximo que hace es de 6,
mientras que crear armas mds complejas o sofisticadas
costard mds puntos. Un Guardidn puede también reque-

rir el doble de puntos de magia equivalentes al dano de
un arma en el caso de las armas de fuego. Los investi-
gadores también pueden construir estructuras. Por
ejemplo, un modesto palacio o un edificio grande pue-
den necesitar entre 100 y 200 puntos de magia.

Alterar los objetos oniricos puede también hacerse
con la ventaja de que supone un menor coste en puntos
de magia. Por ejemplo, cambiar una estatua de un
hombre por un hombre de carne y hueso fuerte (FUE 18)
necesitard sélo 18 puntos de magia. Normalmente,
cuanto mds cerca esté el ser u objeto en cuestion del
que se quiere crear, menor serd el coste de la alteracion.
Por ejemplo, cambiar una rama por un garrote costard
sélo 1 punto de magia.

Una vez que el investigador lleva a cabo tales alte-
raciones o creaciones (si el proceso ha finalizado con
éxito) pasan a formar parte del mundo onirico. Cuando
el investigador vuelve a entrar en las Tierras del Sueno de
Marte de forma no material, si se trata de objetos de uso
personal (armas, ropas, PDA, etc.), aparecen con la
persona cuando ésta entra. Los objetos con una existen-
cia independiente (como los vehiculos), objetos creados
en un punto concreto de las Tierras del Suefo, objetos
inmoviles (como drboles o edificios), seres vivos, y ofros
objetos a discrecion del Guardidn, se encuentran en su
lugar de creacién, y deben ser encontrados por el sofa-
dor. El sohador puede no tener ni idea de la situacion
exacta de los mismos y quizds tenga que vigjar en su
buUsqueda. Las criaturas vivas con movimiento pueden
asi mismo abandonar su punto de creacion y vagar por
las Tierras del Sueno.

Una vez descrito el resulfado que se desea y que el
Guardidn ha establecido los puntos de magia necesa-
rios, el jugador decide cudntos puntos de magia desea
gastar en su infento. Si los puntos de magia usados son
iguales o superiores a los necesarios y se tiene éxito en la
tirada de Sonar, el proceso tiene éxito. Si los puntos de
magia empleados son insuficientes o se falla la tirada de
Sofar, el proceso falla. El Guardidn puede decidir que
algunos procesos fallidos tienen un éxito parcial. Por
ejemplo, un sonador que intenta crear a una bella mujer
onirica a partir de una estatua puede conseguir un
horrible ser mitad carne, mitad piedra. De forma mds
benigna, un sonador que frate de fabricar un hombre
atractivo puede conseguir simplemente un bello mani-
qui. Estas situaciones son buenas oportunidades tanto
para la tragedia como para la comedia.

Un sonador estd limitado a producir objetos o seres
con un valor inferior a su habilidad de Sonar. De todos
modos, un sofador puede aumentar su limite sacrifican-
do de forma permanente POD. Por cada punto de POD
que gaste, el sofador duplica su limite. Por ejemplo, un
individuo con una habilidad de Sohar de 45 tendrd un
limite de 90 si gasta 1 punto de POD, un limite de 180 si
gasta 2 puntos, y un limite de 360 si gasta 3 puntos de
POD. El incremento del limite por este método no au-
menta la habilidad de Sofar en si misma, que permane-
cerd en 45%.

Normalmente, los objetos y seres creados o modifi-
cados por este método duran sdlo el fiempo de un sue-
no. Después regresan a su forma original. Para que pue-
dan ser permanentes (a menos que hayan sido destrui-
dos o alterados) tendrd que gastarse el POD necesario
para crearlos. En la mayoria de los casos, se necesita 1
punto de POD para el acto de creacién o alteracion,
mds 1 punto de POD por cada punto de POD que sea
necesario para crear / alterar el objeto. Por ejemplo, un
investigador con una habilidad de Sonar de 50 crea un
objeto onirico de 100 puntos y quiere que sea perma-
nente. Le costard 1 punto de POD el duplicar su limite,
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mds dos puntos para hacerlo permanente, resultando un
total de 100 puntos de magia y 3 de POD.

En los casos de creaciones grandes o complejas, el
sonador puede ser incapaz de completar la tarea en lo
que dura un sueno. En esos casos, el sofiador tendrd que
frabajar por fases. Por ejemplo, el rey Kuranes tardd
varias décadas de suefios en construir Celephais y los
antiguos marcianos tardaron siglos en construir sus ciu-
dades oniricas.

Mientras que la mayoria de los actos de creacién o
alteracién pueden ser guiados por la mente «despiertan
de un sonador, hay casos en los que tales acciones son
producto del subconsciente y el individuo que redliza
esa accion puede ser completamente djeno a ese
hecho. Por este método, los colonos marcianos han ido
poco a poco cambiando ciertos aspectos del paisaje
de las Tierras del Suefio de Marte. En la mayoria de los
casos, estas creaciones son inofensivas y benignas, pero
en ofros casos, estdn producidas por la locura o las pe-
sadillas y pueden constituir serios peligros oniricos.

La habilidad de Sonar se consigue la primera vez
que el sonador entfra en las Tierras del Sueno (ya sea de
forma fisica o por suefios) con un % igual a su POD. El
investigador recibe una firada de habilidad cada vez
que entre en las Tierras del Suefio y pase en ellas mds de
una semana onirica. El Guardidn también puede re-
compensar con tiradas de experiencia el uso inteligente
de la habilidad de Sonar. Los seres que son residentes
permanentes de las Tierras del Sueno (por ejemplo, los
que han muerto y han pasado a las Tierras del Suerio)
normalmente no ganan experiencia en la habilidad de
Sofar por volver a entrar en las Tierras oniricas, puesto
que generalmente no las abandonan. Un ser que haya
abandonado las Tierras del Suefio a través de un portal
podria sofar de nuevo y volver a entrar en las Tierras del
Suefo. En esos casos, el Guardidn puede dejarles au-
mentar su habilidad de Sonar.

Saber Onirico de Marte

La habilidad de Saber Onirico de Marte es inicial-
mente 0 [N. del C.: 01% segun las normas actuales], a
menos que el Guardidn considere que los investigadores
han conseguido algunos conocimientos acerca de las
Tierras del Suefo de Marte. Ello se debe a que la mayoria
de los libros de los Mitos hacen referencia a las Tierras del
Sueno de la Tierra, no a las del Marte.

El Saber Onirico de Marte representa la sabiduria
acerca de las Tierras del Sueno de Marte. El uso acerta-
do de esta habilidad permite al investigador conocer
algo acerca de una localizacién concreta de las Tierras
del Sueno de Marte, recordar un hecho en particular de
la historia de las Tierras del Sueno Marcianas, reconocer
a una criatura onirica especifica, y cosas parecidas.

Al contrario que la habilidad de Mitos de Cthulhu,
esta habilidad si que se puede aumentar con la expe-
riencia de forma normal. El lugar mds adecuado para
que el investigador adquiera conocimientos oniricos es,
sin embargo, a través de los antiguos libros marcianos
que hay en las ciudades perdidas de Marte.

Cordura

Las pérdidas de Cordura son iguales en las Tierras
del Suefo de Marte que en el mundo fisico. Pero el ries-
go que corren los investigadores oniricos es mucho me-
nor que el de aguellos que entran fisicamente en las
Tierras del Suefo de Marte.

Un investigador durmiente que pierde mds de 5
puntos de COR en un solo encuentro y falla una tirada
de Ideq, sufre una Pesadilla (ver pdgina 222*** de La
Llamada de Cthulhu, Edicién 5.5). El efecto de la pesadi-

lla para los investigadores oniricos sustituye a las habitua-
les locuras temporales e indefinidas.

Los investigadores que han entrado fisicamente en
las Tierras del Sueio que pierden mds de 5 puntos de
COR en un solo encuentro se enfrenta al riesgo normal
de locura, tal y como se explica en las reglas esténdar, y
deben ademds tener éxito en una tirada de Idea para
evitar experimentar los efectos de una Pesadiilla.

El investigador onirico que ve su COR reducida a 0
puntos, se despierta sumido en una locura iremediable
o bien permanece en coma irreversible hasta que falle-
ce. El investigador que entra fisicamente y que acaba
con COR 0 se vuelve completamente loco, y si abando-
na las Tierras del Suefo permanece en igual estado de
locura permanente, a menos que sea curado de algun
modo.

Dano y Muerte

En las Tierras del Sueno de Marte, los puntos de Vi-
da se ganan y se pierden de acuerdo con las reglas
habituales. Por supuesto, el tiempo fluye de forma distin-
ta en las Tierras del Sueio y en el mundo fisico, por lo
que la velocidad de curacion puede ser alterada a
discrecién del Guardidn. Los investigadores pueden
ademds usar la habilidad de Sofar para curarse, al coste
de 1D3 puntos de Magia por cada punto de Vida que se
quiera recuperar. Los cuerpos reales de los investigado-
res oniricos, que permanecen dormidos en un sitio segu-
ro en el mundo fisico no se ven nunca afectados por el
dafo onirico. Los investigadores que hayan entrado
fisicamente en las Tierras del Suefio de Marte pueden asi
mismo curarse usando la habilidad de Sonar de la misma
forma. Eso si, cualquier dafo que tuviesen en el momen-
to en el que regresan al mundo fisico se convierte en
dano real.

Un investigador onirico que muere en las Tierras del
Sueno de Marte sufre los efectos de una Pesadilla, pierde
1D10 puntos de COR y se despierta en estado de
«shockn. Los investigadores que mueren en Marte pue-
den, si asi lo permite el Guardidn, enviar equivalentes
oniricos a las Tierras del Sueno. El procedimiento exacto
para mandar a esta proyeccién del investigador queda
a la imaginacién del Guardidn, pero deberia ser algo
complicado en cualquier caso.

Un investigador que haya enfrado de forma fisica
en las Tierras del Suefo de Marte fallecerd de forma
normal si algo le causa la muerte. Su cuerpo puede ser
retirado a través de un portal de vuelta al mundo fisico
sin que haga falta efectuar ninguna tirada.

Acerca de las Tierras del
Suerio de Marte

Las Tierras del Sueno de Marte corresponden va-
gamente con la geografia del antiguo Marte. El motivo
principal es que los antiguos marcianos alteraron e in-
fluenciaron las Tierras del Sueho de Marte para ajustarlas
a si mismos. En el interior de las Tierras del Suefio de Mar-
te hay vastas ciudades marcianas hechas de materia
cristalina y dreas cuyo esplendor quita el aliento. Hay
ademds zonas oscuras y terribles ciudades oniricas forja-
das por los viles Cthunund Uleth. Creciendo en dreas que
hasta entonces habian estado desoladas aparecen
estructuras fragmentadas correspondientes a los suenos
humanos.

Las ciudades marcianas son a menudo sitios de
gran belleza y esplendor, habitadas por los entes oniricos
de los antiguos marcianos. Por supuesto, estas ciudades
estdn cargadas de una terrible aura de profunda triste-
za. Ofras ciudades marcianas son sélo ruinas desoladas
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donde los desgastados restos de antiguos suenos pululan
por las derrvidas y fragmentadas calles. Las oscuras
ciudades de los Cthunund Uleth son terriblemente uni-
formes y aun peores que sus equivalentes fisicas. Son del
fipo de lugares que ningln sohador humano querria
visitar. Los fragmentos de los suefios humanos no son mds
que eso, en distintos lugares de las Tierras del Sueno de
Marte, trozos y pedazos de suenos humanos que se han
colado en las Tierras del Sueno. Por ello, los investigado-
res pueden encontrarse trozos de edificaciones huma-
nas, vehiculos y equipo, frecuentemente distorsionados
de algin extraio modo.

Los dioses de las Tierras del Sueno de Marte, a los
cuales se ve raramente, son Azathoth, Otfros Dioses Me-
nores, Nodens y Nyarlathotep. Las criaturas incluyen a los
terribles Cthunund Uleth, a los marcianos, asi como ofras
criaturas que son consecuencia de los sueios de los
marcianos. Las Tierras del Suefio de Marte estdn mucho
menos habitadas que las de la Tierra, siendo los seres
dominantes los marcianos y los Cthunund Uleth. Por
supuesto, los suenos de los colonos humanos han empe-
zado a infiltrarse en las Tierras del Suefio de Marte y no es
exfrano que un colono entre sin saberlo en las Tierras del
Sueno de Marte.

75

HABILIOADES Y
PrUFESIUNES e LUs
INVES MGANURES OE
MARTE 0E en0 TIME

Nota de la traduccién: Se han adapatado las pun-
tuaciones iniciales de las habilidades segun indica la
version 5.5 de La Llamada de Cthulhu, segin la cual
ninguna habilidad (salvo Mitos de Cthulhu) comienza a
00%, siendo el minimo un 01%. Quien desee usar el siste-
ma antiguo no ftiene mds que cambiar los 01% por 00%.

Profesiones disponibles

Piloto de aeronave

Descripcién: Aunque Marte tfiene una atmédsfera
muy delgada, es suficientfemente gruesa como para
permitir que los aviones operen efectivamente. En la
colonia hay operativos una gran variedad de vehiculos
aéreos, desde pequefios minicopteros monoplaza hasta
pesados cargueros aéreos. Muchos pilotos mantienen
sus propios aviones (la mayoria de las aeronaves de la
colonia son de construccién artesanal) o trabajan en su
propio equipo de soporte, debido a la baja poblacién
de la colonia.

Habilidades: Astronomia, Descubrir, Electricidad,
Electronica, Escuchar, Mecdnica, Pilotar (avidn).

Especialista en ordenadores

Descripcion: Los sistemas de ordenadores de la co-
lonia son vitales para la supervivencia de los colonos, ya
que regulan los equipamientos vitales, monitorizan las
estructuras de la colonia y los vehiculos, y desarrollan
miles de tareas vitales.

Habilidades: Buscar libros, Electréonica, Electricidad,
Informdtica y otras dos habilidades cualguiera como
especialidad personal.

Doctor en medicina

Descripcién: El doctor en medicina del siglo XXII es-
t& tan interesado en salvar vidas como sus homdlogos
de oftras eras, pero posee un equipamiento y unas técni-
cas mds avanzadas que en cualquier otro periodo de la
historia humana. Los doctores en medicina estdn consi-
derados como ciudadanos importantes de la colonia.

Habilidades: Biologia, Farmacologia, Informdtica,
Medicina, Medicina Espacial, Primeros auxilios, Psicoand-
lisis y Psicologia.

Granjero

Descripcion: El granjero colonial, al igual que sus
precursores, estd interesado en el cultivo y en la cria de
seres vivos. A diferencia de sus predecesores, el granjero
de esta drea estd frabajando en un mundo alienigena,
frecuentemente con formas de vida originadas desde
cero. Los granjeros coloniales desarrollan diferentes ta-
reas vitales, que van desde mantener los depdsitos de
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oxigeno produciendo plantas, hasta la plantacién de
Ohto sobre la superficie marciana.

Habilidades: Biologia, Conducir maquinaria, Electri-
cidad, Historia natural, Mecdnica y Quimica.

Instructor

Descripcidn: La colonia tiene una excelente edu-
cacién e instructores selectos. Los instructores imparten
una gran variedad de materias que van desde las artes
marciales a la historia. La mayoria de instructores estdn
cualificados en unas pocas dreas, pero algunos han
decidido seguir la tradicién académica y seleccionar un
solo campo para especializarse en él.

Habilidades: Otras lenguas, Persuasion, Psicologia y
otras tres habilidades cualquiera como especialidades
de instruccién.

Ingeniero Orbital

Descripcion: Los ingenieros orbitales son los respon-
sables del disefo, construccion y mantenimiento de los
bienes orbitales de la colonia, incluyendo los restantes
navios espaciales. La vida del ingeniero orbital es dificil y
frecuentemente corta, ya que los accidentes no son
extranos en el dspero e implacable ambiente del espa-
cio.

Habilidades: Actuar en Gravedad Cero o Bagja,
Buscar libros, Electricidad, Electrénica, Fisica, Informdatica,
Mecdnica, Quimica y una habilidad de ingenieria espa-
cial como especializacién.

Ingeniero Planetario

Descripcidn: Los ingenieros son esenciales para la
existencia continuada y el crecimiento de la colonia. Los
ingenieros coloniales mantienen los sistemas operativos y
producen nuevo equipamiento, hdbitats y vehiculos. Los
ingenieros son bien vistos y respetados, pues todo el
mundo depende de ellos.

Habilidades: Buscar libros, Electricidad, Electrénica,
Fisica, Geologia, Informdatica, Mecdnica, Quimica y una
habilidad de ingenieria planetaria como especialidad.

Cientifico

Descripcion: Hay dos grandes tipos de cientificos
en Marte. Los cientificos planetarios estdn especializados
en el estudio de diferentes aspectos de los planetas,
tales como la geologia, la ecologia, etc. La colonia
fiene un buen nimero de cientificos dedicados al estu-
dio de misteriosas ruinas que han sido enconfradas, lo
que supone una profesion ideal para un investigador. El
ofro tipo de cientificos estd especializado en el espacio y
en los objetos que se encuentran en él, como los come-
tas, estrellas y planetas. Sus estudios estdn en una escala
mds general que los de los cientificos planetarios, que
generalmente se centran en un solo planeta o en un
aspecto concreto de este, pero a veces, los cientificos
espaciales se centran en un campo mds especifico,
como puede ser el estudio de los cometas.

Habilidades: Buscar libros, Fisica, Geologia o Astro-
nomia, Informdtica, Quimica y una habilidad cientifica
como especializacion.

Oficial de seguridad

Descripcion: Aungue en la colonia el crimen no es-
ta especialmente presente, es necesaria la presencia de
gente para mantener el orden vy, lo que es mds impor-
tante, para protegerla de amenazas exteriores. Los ofi-
ciales de seguridad llevan a cabo dos tareas en la colo-
nia: la militar y la policial. Los oficiales de seguridad estan

entrenados principalmente en la tradiciéon militar como
anticipaciéon para la necesidad de una fuerza militar
durante el retorno a la Tierra.

Habilidades: Actuar en Gravedad Cero o Baja, Ar-
tes marciales, Discrecién, Electrénica, Escuchar, Ocultar,
Ocultarse, Persuasidn, Primeros auxilios, Trepar y dos
habilidades con armas.

Piloto de nave pequeia

Descripcién: Los pilotos de naves pequenas estdn
especializados en operar con las naves espaciales mds
pequenas, como lanzaderas, planeadores espaciales y
vehiculos orbitales. Principalmente los pilotos de naves
pequenas se especializan en el manejo de aeronaves
que sean capaces tanto de volar por la atmébsfera como
por el espacio exterior. Es conocido que algunos indivi-
duos encargados de pilotar naves preparadas tan sélo
para el espacio también poseian las habilidades nece-
sarias para pilotar una nave atmosférica. Debido al
numero limitado de personal disponible, muchos pilotos
frabajan ademds dentro de su propio equipo de mante-
nimiento.

Habilidades: Actuar en Gravedad Cero o Baja, As-
fronomia, Electricidad, Electrénica, Informdatica, Mecdni-
ca, Pilotar lanzadera o Pilotar vehiculo orbital.

Piloto de nave espacial

Descripciéon: La colonia de Marte todavia tiene
operativas unas pocas naves espaciales capaces de
llegar hasta la Tierra, por lo que la colonia ha contfinuado
entrenando fripulaciones de vuelo durante anos prepao-
rdndose para el dia en que los colonos regresen a la
Tierra. Estas fripulaciones de vuelo pasan la mayor parte
del tiempo ayudando a los ingenieros a mantener las
enormes naves espaciales operativas.

Habilidades: Actuar en Gravedad Cero o Baja, As-
fronomia, Electricidad, Electrénica, Informdatica, Mecdni-
ca, Pilotar (nave espacial).

Capelldn / Psicoterapeuta

Descripcién: El capelldn / psicoterapeuta fiene la
funcién dual de socorrer tanto a las mentes como a las
almas de los colonos. En su rol como capellanes sirven a
las necesidades espirituales y religiosas de los colonos y
preservan las tradiciones religiosas y la historia de la
Tierra. En su rol como psicoterapeutas actian para man-
tener y restaurar la salud mental de los colonos. Muchos
capellanes / psicoterapeutas no diferencian realmente
entre sus dos funciones, mientras que otros tienen cuida-
do en diferenciarlas. Aunque parte del titulo oficial es
«capellany, los capellanes / psicoterapeutas pueden
profesar cualquier creencia religiosa, pues se espera de
ellos que puedan cubrir las necesidades espirituales de
cualquier colono. No resulta sorprendente que los cape-
llanes / psicoterapeutas son una parte vital de la vida en
la colonia.

Habilidades: Buscar libros, Escuchar, Historia, Otras
lenguas, Persuasién, Primeros auxilios, Psicoandlisis,
Psicologia.
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Profesiones de la 5a
edicion de La Llamada de
Cthulhu y de Cthulhu
Actual

Profesiones modificadas / reemplazadas

Ciertas profesiones de eras anteriores todavia se
practican en Marte, pero han sido modificadas o reem-
plazadas por profesiones similares. Las siguientes profe-
siones ahora existen en las formas detalladas a conti-
nuacion: Programador (reemplazado por especialista en
ordenadores), doctor en medicing, ingeniero (reempla-
zado por ingeniero orbital e ingeniero planetario), gran-
jero, soldado (reemplazado por oficial de seguridad),
oficial militar (reemplazado por oficial de seguridad),
detective de la policia (reemplazado por oficial de segu-
ridad), policia (reemplazado por oficial de seguridad),
piloto (reemplazado por piloto de avidn, piloto de nave
pequena, piloto de nave espacial), y técnico (reempla-
zado por ingeniero orbital e ingeniero planetario).

Profesiones descartadas

Debido a las condiciones de Marte, ciertas profe-
siones han dejado de estar disponibles. Algunas simple-
mente no pueden ser practicadas, tales como miembro
de fribu (guerrero ftribal, pescador tribal). Otras profesio-
nes simplemente no son necesarias 0 no pueden ser
mantenidas por la sociedad, como afleta profesional,
abogado, funcionario y el trabajo realizado fradicional-
mente por ciertas profesiones como artistas y clérigos, es
readlizado por otras personas como aficion o deber se-
cundarios.

Las profesiones no disponibles son: abogado, anar-
quista, anticuario, artista, atleta, camionero, clérigo,
criminal, diletante, empresario, escritor, funcionario,
guardabosques, investigador privado, miembro de tribu,
misionero, musico, oficial militar, parapsicdlogo, periodis-
ta, punk, revolucionario, secretario, frotamundos.

Habilidades para End Time
(completamente nuevas)

Actuar en gravedad Cero o Baja

El uso de esta habilidad le permite al personagje
desenvolverse de forma mds o menos normal en situa-
ciones de baja (la mitad o menos de la gravedad a la
que esta acostumbrado el personaje) o nula gravedad.
Un personaje sin ningun grado en esta habilidad serd
capaz de realizar acciones rutinarias a 0G sin problemas.
Las acciones especiales (tales como correr en 0G o
saltar de una nave espacial a otra) requerirdn que se
readlice una prueba de habilidad. Una pifia tendrd como
resultado el fallo en la accién en desarrollo (perder el
control durante la carrera, o escaparse la nave espacial,
por ejemplo). Determinadas habilidades fisicas (como las
habilidades de combate y las habilidades de manejo de
armas) deberdn ser promediadas con esta habilidad
(pero sin exceder del mdximo de la habilidad en cues-
fion) cuando se utilicen en baja gravedad o gravedad
0. El porcentaje inicial en esta habilidad para los colonos
es de 10%, pues cada adolescente de la colonia recibe
un breve curso de enfrenamiento en la érbita.

Ciencias

Existen dos grandes categorias de habilidades
cientfificas. La primera es la relacionada con las ciencias

planetarias y es un drea general que engloba diferentes
habilidades relacionadas con los planetas y las formas
de vida que habitan en ellos. En sentido estricto, Biologia
y Geologia serian habilidades de ciencias planetarias.
Los jugadores que deseen tener una especializacion en
ciencias planetarias necesitardn detallarla con el Guar-
dian.

La segunda categoria principal de habilidades esta
compuesta por las relacionadas con los cuerpos estelo-
res como partes del continuo espaciotemporal y con el
propio espacio-tiempo. Un individuo con esta habilidad
en este dmbito tendrd conocimientos sobre el espacio
tiempo, asi como de los planetas, estrellas, cometas, etc.
Bajo la supervision del Guardidn, los jugadores quizd
quieran seleccionar algunas especialidades dentro del
campo general (cada especialidad seria una habilidad).
Sin embargo, la mayoria de especializaciones serdn
habilidades poseidas por los persongjes no jugadores,
puesto que la mayoria de jugadores las encontraran
demasiado especializadas para ser de uso general.
Técnicamente, Astronomia estaria englobada en esta
categoria.

Los siguientes son ejemplos de especializaciones en
ciencias:

Planetologia: Esta habilidad es comparable a geo-
logia, pero se utiliza para cuerpos planetarios en general.
También controla la habilidad del personaje para obte-
ner conclusiones instruidas, a partir de la observacion de
un planeta como un sistema, pero estas conclusiones
serdn mds genéricas que aqguellas que un especialista
(como un gedlogo) realizaria. Por ejemplo, personas con
esta habilidad serian capaces de obtener conclusiones
sobre los patrones climatolégicos de un planeta, pero no
serian tan precisas como los que un meteordlogo ob-
tendria.

Xenoarqueologia: Un personaje con esta habilidad
ha sido entrenado para la exploraciéon de las ruinas
alienigenas de Marte, asi como en la identificacién y
dataciéon de diversos objetos alienigenas. Frecuente-
mente los individuos con esta habilidad estdn especiali-
zados en una de las fres culturas alienigenas que, se
cree, existieron en Marte. Estos personajes también serdn
capaces de frabajar en yacimientos humanos, pero
serdn bastante menos habilidosos que los arquedlogos.

Xenobiologia: Un personaje que posea esta habili-
dad ha sido entrenado en las bases de la biologia gene-
ral (y cualquier xenobidlogo competente habrd sido
entrenado en biologia) y también habrd recibido entre-
namiento tedrico en biologia teniendo en cuenta posi-
bles formas de vida alienigena. Aunque los humanos han
vivido en Marte desde hace mucho tiempo, la biologia
todavia se centra en las formas de vida terrestres, y la
xenobiologia se centra en el estudio de las formas de
vida extraterrestres. Esta habilidad seria especiaimente
Util en el estudio de la naturaleza de (y quizd determinar
las debilidades de) varios seres de los Mitos.

El porcentaje inicial en la habilidad es de 01%.

Control remoto de vehiculos

Esta habilidad controla las operaciones con
vehiculos espaciales a control remoto, como sondas de
exploracion. El persondje con esta habilidad debe se-
leccionar el tipo en particular de vehiculo a control
remoto que maneja con destreza. Cualquier nivel de
habilidad permite a un personaje controlar un vehiculo
en condiciones normales, mientras que las tiradas de
habilidad serdn requeridas en situaciones mds compli-
cadas. Estas tiradas pueden ser modificadas si el Guar-
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didn lo encuentra oportuno. Por ejemplo, dirigiendo una
sonda de exploracion realizando una busqueda estdn-
dar no requerird ningun tipo de tirada para un confrola-
dor experimentado, pero dirigir uno a través de una
caverna estrecha si que lo requeriria. Las especializacio-
nes son para el control de vehiculos aéreos, acudticos,
espaciales o terrestres. El porcentaje inicial en la habili-
dad es de 05%.

Ingenieria espacial

Esta categoria de habilidad es semejante a Inge-
nieria planetaria, excepto en que es usada para la cons-
fruccién en condiciones de baja o gravedad cero. Al
igual que con la ingenieria planetaria, el porcentaje
inicial en la habilidad es de 01% y los jugadores que
deseen tener una especializacion deberdn acordar los
detalles con el Guardidn. Algunos ejemplos de esta
habilidad son los siguientes:

Construcciéon a baja gravedad o gravedad 0: Simi-
lar a construccion, esta habilidad controla la construc-
cién de estructuras en situaciones de baja o gravedad 0
(asi como en situaciones de vacio). Construir naves y
estaciones espaciales requiere esta habilidad. Los perso-
najes se pueden especializar en diferentes dreas. Por
ejemplo, un personaje podria ser un experto en disefo
de naves espaciales.

Mineria a baja gravedad: Esta habilidad controla
las operaciones mineras en gravedad cero o en condi-
ciones de vacio.

Ingenieria Planetaria

Las habilidades de ingenieria planetaria controlan
las operaciones de ingenieria en la superficie de un
mundo con un campo gravitatorio significativo (hasta el
20% del de la Tierra). Estas operaciones pueden darse en
mundos diferentes a la Tierra, como Marte. La probabili-
dad bdésica en todas las habilidades de ingenieria plane-
taria es de 01%. Si los jugadores quisieran tener persona-
jes con habilidades especializadas, deberian decidir los
detalles junto con el Guardidn.

Ejemplos de habilidades en ingenieria planetaria:

Construccién: esta habilidad controla la construc-
cién de estructuras, desde pequenos edificios hasta
poderosos rascacielos. Los Guardianes quizds deseen
limitar las habilidades de los investigadores a dreas
generales como pequenas construcciones, medianas
construcciones y grandes construcciones. Los individuos
que posean esta habilidad podrdn disefar, supervisar la
construccion e inspeccionar estructuras.

Mineria: Esta habilidad controla una variedad de
operaciones mineras que van desde prospecciones
comerciales a la construccién de complejos bajo tierra.
Los individuos con esta habilidad pueden supervisar
operaciones mineras e inspeccionar complejos bajo
fierra para asegurar su integridad estructural. Los perso-
najes podrian tener varias especializaciones en esta
habilidad como Mineria a cielo abierto, Mineria profun-
da, efc.

Medicina espacial

[N.del C.: Medicina espacial aparece mencionada
varias veces a lo largo del documento (especialmente
en el capitulo de Gobierno Colonial) como una habili-
dad distinta a la de Medicina (o quizd una especialidad
de esta), pero no se menciona mds informacién al res-
pecto. Se propone una puntuacion base del 01%]

Pilotar aeronave

Pilotar una aeronave requiere una cantidad sus-
tancial de habilidad y enfrenamiento. Un investigador
con esta habilidad podrd pilotar el tipo de aeronave
que escoja y tendrd que redlizar tiradas de habilidad
cuando las condiciones lo requieran y durante cada
intento de aterrizaje. Si las condiciones de aterrizaje son
favorables (pista de aterrizaje llana, bien iluminada y con
torre de control, por ejemplo) dobla su porcentaje en la
habilidad para realizar la accién. Bajo condiciones des-
favorables (oscuridad, pista de aterrizaje en mal estado,
0 en condiciones de combate, por ejemplo) el persona-
je chequeard con el porcentaje normal en la habilidad.
Los Guardianes podrian querer modificar mds alld la
habilidad si las condiciones son realmente adversas. Si
una firada para aterrizar resulta un fallo, la aeronave
serd dafada y requerird que sea reparada antes que
pueda volver a emprender el vuelo. Una pifia en la tira-
da provocard que la aeronave sufra mayores danos y un
resulfado de 00 provocard que la aeronave sea grave-
mente dafada y al menos una muerte.

Cuando un personaje escoja esta habilidad tam-
bién tendrd que decidir en que clase de aeronave esta-
rd especializado. Esta habilidad serd aplicable tanto en
Marte como en la Tierra. Algunos ejemplos de especiali-
zaciones para pilotar aeronaves son: Pilotar helicoptero
(Marte), Pilotar avidon a reaccidén de combate, Pilotar
avién a reaccion civil, Pilotar vehiculo de impulso vertical
(Marte). El porcentaje inicial en la habilidad es 01%.

Pilotar lanzadera

Pilotar una lanzadera es, si cabe, mucho mds
complejo que pilotar un aeroplano. Esta habilidad con-
trola todas las fases de operar con una lanzadera, desde
el despegue hasta el aterrizaje. Un personaje con cual-
quier grado de habilidad serd capaz de realizar accio-
nes de vuelo ordinarias sin problemas. Sin embargo,
situaciones especiales requerirdn una tfirada de habili-
dad. Situaciones en las que esté involucrada una nave
danada, aterrizajes y atracos espinosos, o intentos de
realizar extranas maniobras con la lanzadera requerirdn
de una tirada de habilidad, asi como también en cual-
quier situacion que el Guardidn lo considere necesario.

Determinadas situaciones requerirdn tiradas con
modificadores. El porcentaje del modificador queda a
discrecién del Guardidn, asi como los efectos de las
pifias.

Por ejemplo, un personaje intentando aterrizar con
una lanzadera en una pista de aterrizaje en buen estado
y apoyado por radio mantendria el porcentaje total de
su habilidad, mientras que un personaje que intentase
aterrizar con los motores de la lanzadera en llamas y con
el ala izquierda medio rota tendria que redlizar una tira-
da de habilidad con un cuarto de su porcentaje original
en esa habilidad (en caso que en ese momento el
Guardidn se sintiese piadoso). Hay unas pocas clases de
lanzaderas, difiiendo en tamano y prestaciones, por lo
que el personaje tiene que indicar con que clase de
lanzadera se relaciona la habilidad. Las naves espacio-
les son consideradas un tipo de lanzadera, por lo que el
jugador debe seleccionarla como su habilidad para
pilotar lanzaderas para poder manejar una. El porcenta-
je inicial en la habilidad es de 01%.

Pilotar vehiculo orbital

Pilotar de forma satisfactoria un vehiculo orbital re-
quiere un alto nivel de técnica. Esta habilidad cubre
todos los aspectos de pilotar este vehiculo, incluyendo la
navegacién. Un personaje con cualquier nivel en esta
habilidad puede manejar un VO en una operacion de
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vuelo simple (aunque los personajes menos habilidosos
no lo pilotaran de una forma tan elegante). Las tiradas
serdn necesarias en las siguientes situaciones: el vehiculo
orbital estd danado, el VO estd atracando, sufriendo
una reentrada de emergencia a la atmésfera, y en
cualquier otra situacion que el Guardidn considere ne-
cesario que se realice una tirada. Las tiradas y los resul-
tados de las pifias se dejan a la discrecién del Guardidan.

Por ejemplo, un personaje intentando aparcar un
vehiculo orbital bajo condiciones normales, chequearia
frente al doble de su habilidad, mientras que el mismo
personaje infentando realizar un aterrizaje de emergen-
cia con un VO danado, tendria que chequear frente a
un cuarto de su habilidad. El porcentaje inicial en la
habilidad es de 01%.

Habilidades de la 5a
edicién de La Llamada de
Cthulhu y Cthulhu Actual
(Revisadas para End Time
Marte)

Ameftralladora: Esta habilidad controla el disparo
de ametralladoras ligeras, medias y pesadas montadas
en bipode, tripodes o en un vehiculo. Si se realizan dispa-
ros tiro a firo desde un bipode se puede utilizar Fusil en
caso de que sea mds elevada.

Antropologia: Esta habilidad permite al personaje
identificar el estilo de vida de una persona a partir de su
comportamiento en publico. Si el investigador que po-
see esta habilidad es capaz de observar una cultura
durante largos periodos de tiempo o es capaz de fraba-
jar con informacién detallada y precisa sobre una cultu-
ra, podrd ser capaz de realizar predicciones simples
sobre esa cultura (como su moral y los comportamientos
aceptados por la sociedad en concreto). Con una ob-
servacion extendida (un mes por lo menos) el antropdlo-
go seria capaz de entender como funciona la cultura y
quizds (en combinacién con el uso de psicologia) sea
capaz de predecir las acciones y las creencias de un
miembro tipico de esa sociedad. Esta habilidad estd
limitada por lo que el personaje pueda aprender a partir
de la observacién de sus companeros coloniales y de la
informacién de las bases de datos de la colonia. Debido
a que tan solo hay una cultura humana en Marte, esta
habilidad tiene usos limitados en Marte. De fodas formas,
la colonia posee amplios y detallados archivos sobre las
culturas de la Tierra de antes de la Gran Oscuridad asi
como proyecciones por ordenador sobre las culturas
que podrian haber emergido.

Arma Corta: Esta habilidad controla el uso de ar-
mas de fuego del tipo de las pistolas, que no enfran en
la categoria de armas automdticas. El porcentaije inicial
de la habilidad es del 20%.

Arqueologia: Esta habilidad permite la identifica-
cién y datacidon de artefactos de culturas pasadas y
permite al investigador experimentado distinguir entre las
piezas originales y las falsificaciones. Un andlisis concien-
zudo de estos artefactos podria revelar sus propédsitos, asi
como hechos de la cultura que los produjo. Debido al
hecho que las construcciones humanas en Marte no son
muy antfiguas (y todavia estdn en uso), esta habilidad
fiene un valor limitado y un personaje habria recibido
todo su conocimiento de forma virtual a través de las
bases de datos de la colonia. La colonia tiene extensas
grabaciones de los lugares histéricos de la Tierra y algu-
nos estudiantes son entrenados con la esperanza de que

algun dia esos lugares sean recuperados. El estudio de
las ruinas alienigenas requiere el uso de la habilidad
Xenoarqueologia (aunque un personaje con habilidad
en argueologia podria analizar las ruinas alienigenas de
forma mds efectiva que alguien sin esas habilidades,
especialmente en dreas donde los artefactos alienige-
nas son semejantes a los humanos). El porcentaje inicial
de la habilidad es del 01%.

Artes marciales: Esta habilidad representa el entre-
namiento especial en algun tipo de arte marcial (Tae
Kwon Do, Karate, Judo, Aikido, Savat, Kung Fu, Tai Chi,
etc.) y permite a un personaje convenientemente entre-
nado a encararse en un combate sin armas.

Esta habilidad se usa junto con punetazo, cabezao-
zo, patada y presa. Sila tirada de ataque es exitosa, y el
resultado es menor a la puntuacién en artes marciales, el
dano se dobla, excluyendo los bonificadores al dano
que se aplican normalmente. Por ejemplo, un punetazo
utilizando algun tipo de arte marcial infligiria 2d3 + bd en
un ataque exitoso.

Un individuo con la habilidad de artes marciales
puede escoger que ataque bloquear justo antes de
éste, sin necesidad de declarar el bloqueo al principio
del turno.

El porcentaje inicial de la habilidad es del 01%.

Astronomia: Un individuo con esta habilidad sabe
como determinar que estrellas y planetas pueden ser
vistos en un determinado periodo de tiempo y cuando
suceden distintos fendmenos celestes (lluvias de meteori-
tos, llegadas de cometas, eclipses). Los personajes que
hayan tenido un aprendizaje académico (tipicamente
aquellos con una profesion cientifica) serdn capaces de
calcular orbitas y tendrdn conocimientos generales
sobre objetos astronémicos. Los PNJ frecuentemente
tendrdn una versién especializada de esta habilidad
(radioastronomia por ejemplo). El porcentaje inicial de la
habilidad es del 01%.

Biologia: Un personaje con esta habilidad tiene co-
nocimientos generales sobre las ciencias de la vida
terrestres (botdnica, ecologia, genética, microbiologia,
psicologia y zoologia). Esta habilidad puede ser utilizada
en una variedad de usos: una persona habilidosa podria
ser capaz de desarrollar una vacuna un virus nuevo y
extrano o determinar la causa de una mutacién. Investi-
gadores y PNJ pueden especializarse en determinadas
dreas. Esta especializacion resultard en una habilidad
con menos holgura, pero con mds profundidad. Por
ejemplo, un investigador ducho en botdnica serd mejor
experto en el drea de las plantas que otro investigador
con conocimientos generales en biologia. Biologia (y las
habilidades asociadas) son habilidades cientificas. El
porcentaje inicial de la habilidad es del 01%.

Buscar libros: Esta habilidad controla el talento de
los investigadores trabajando con informacién almace-
nada en diferentes formas. El tiempo requerido para usar
esta habilidad depende de lo organizados que estén los
datos y el método de buUsqueda. Si los documentos
estdn sin catalogar, cada uso de la habilidad puede ser
de ocho horas. Si tan solo estdn catalogados (como un
catalogo de cartas) el tiempo serd de unas cuatro
horas. Si ademds de estar catalogados se cuenta con
algun tipo de ayuda para la bUsqueda (como un pro-
grama de busqueda para ordenador), el tiempo serd de
fres, dos o una hora (o el tiempo que el Guardidn consi-
dere mds adecuado). La mayoria de sistemas de acce-
so de la colonia requieren fres horas para el uso de la
habilidad, mientras que un uso de alta prioridad tan solo
requeriria unos minutos. Por supuesto, la canfidad de
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fiempo empleado y los resultados de la bUsqueda de-
penderdn de la naturaleza de la informacion, siempre y
cuando ésta esté presente. Mientras que esta habilidad
se puede utilizar para encontrar informacién protegida,
no nos permitird el acceso a ésta. Para tal propdsito
necesitaremos utilizar habilidades tales como Charlata-
neria, Persuasion, Informdtica, Tegatear, Crédito o la
siempre eficaz vieja técnica de echar abajo la puerta.
El porcentaje inicial de la habilidad es del 35%.

Cabezazo: esta habilidad controla el método de
atacar al oponente cargdndole en el abdomen, cara o
la nuca con la cabeza. Este ataque puede ser emplea-
do en lugares atestados de gente y su efectividad pro-
viene principalmente de su sorprendente velocidad. No
se puede blogquear con un cabezazo. La habilidad artes
marciales puede anadirse a sus efectos y la regla de
noquear puede aplicarse. Los Guardianes con ansias de
realismo quizds quieran requerir a los amantes del cabe-
zazo a realizar tiradas de suerte para evitar sufrir algin
fipo de dano. El porcentaje inicial de la habilidad es del
10%.

Cerrajeria: Esta habilidad incide en la reparacion
de cerrojos, la fabricacién de llaves, asi como para atrir
cerraduras. Los cerrojos particularmente dificiles reduci-
rdn las probabilidades de éxito. Esta habilidad también
puede utilizarse para abrir puertas de vehiculos y des-
habilitar sistemas de alarma sencillos. La complejidad de
las cajas de seguridad mds sofisticadas supera el alcan-
ce de esta habilidad. De todas formas, esta habilidad
cubre tanto cerrojos mecdnicos como electrénicos vy
sistemas de apertura (como llaves electronicas). El
Guardidn podria permitir a jugadores con las habilidades
de Electrénica y Cerrgjeria tener la posibilidad de desac-
fivar sistemas electronicos de seguridad. El porcentaje
inicial de la habilidad es del 01%

Charlataneria: Esta habilidad indica la capacidad
del investigador para que la gente esté de acuerdo con
él o para que readlice algun tipo de tarea sin que reper-
cuta en sus acciones. Por ejemplo, el investigador quizds
quiera ser capaz de hacer pasar un documento falso
como si fuese una autorizacién auténtica, o convencer
a un guardia de seguridad de que necesita su pistola.
Charlataneria es un método para hacer que la gente
haga lo que uno quiera, pero una persona que tenga un
poco de tiempo para pensar y realice una tirada exitosa
de Idea, recobrard sus sentidos y Charlataneria dejard
de tener efecto. Ademds, charlataneria tan solo puede
ser utilizado en un grupo reducido de personas y no es
efectivo con aquellos que hayan recuperado la com-
postura. Para persuadir a estas personas serd necesario
el uso de la habilidad Persuasion. El porcentaje bdsico
de la habilidad es del 05%.

Ciencias ocultas: Esta habilidad representa el co-
nocimiento histérico de las prdcticas y saberes ocultistas
terrestres. El uso de esta habilidad permite al investigador
reconocer parafernalia, jerga y filosofia ocultista, asi
como identificar textos y cddigos ocultistas. Leer y en-
tender ciertas obras puede necesitar de esta habilidad.
Mientras que esta habilidad no converge directamente
con los conocimientos sobre los Mitos, lo oculto frecuen-
temente resulta la llave o un camino para entender los
Mitos (a través de la interpretacién de ciertas referencias
en textos ocultistas, por ejemplo). La mayoria de colonos
fienen algunos conocimientos sobre las leyendas y la
mitologia terrestre. El porcentaje bdsico de la habilidad
es del 05%

Conducir automoévil: En Marte no hay coches es-
tdndar, aunque si que hay una gran cantidad de
vehiculos similares, que requieren de esta habilidad para

culos similares, que requieren de esta habilidad para ser
conducidos. Cualquiera con esta habilidad puede con-
ducir vehiculos en la categoria de coches y camiones
ligeros (como varios de los vehiculos coloniales) bajo
condiciones normales. Intentar maniobras peligrosas
(como evadir ser perseguido o atravesar terreno dificil)
requiere una tirada de habilidad. El porcentaje bdsico
de la habilidad es del 20%

Conducir maquinaria: Esta habilidad controla la
conduccién de vehiculos grandes, como camiones
pesados, vehiculos para la construccién, y similares. Al
igual que con Conducir automovil, las tiradas de habili-
dad son necesarias en situaciones inusuales o en condi-
ciones peligrosas (como intentar utilizar un vehiculo de la
construccién para arrollar a una criatura). El Guardidn
quizds quiera restringir esta habilidad a algunas dreas
concretas, por ejemplo, un personaje acostumbrado a
conducir un camién de transporte quizds tenga dificul-
tades con una gria compleja. La colonia tan solo posee
unos pocos vehiculos para la construccion, pero todavia
estdn en uso. El porcentaje bdsico de la habilidad es del
01%.

Contabilidad: Aunque poco se ha mantenido del
aspecto financiero en End Time, esta habilidad puede
ser usada para examinar o preparar diferentes tipos de
documentos. Por ejemplo, un investigador con esta
habilidad que examine una serie de documentos apro-
piados podria descubrir la distribucién de diversos recur-
sos de la colonia, asi como la estructura general de los
recursos de la colonia. El porcentaje bdsico de la habili-
dad es del 10%.

Crédito: No existe un sistema monetario oficial en
Marte vy los recursos se distribuyen por necesidad, asi
pues, esta habilidad tiene poca utilidad. Los Guardianes
quizds deseen utilizar Crédito como un indicador del
status de los jugadores en la colonia. En caso de ser
usada de esta manera, la habilidad refleja como de
respetado es el jugador en la comunidad de la colonia,
o quizds, la cantidad de recursos, servicios y favores que
fiene a su disposicion. Esta habilidad deberia ser utilizada
para determinar cuando el jugador puede obtener un
favor o adquirir un recurso o servicio en particular. En
funcion de las condiciones este uso de Crédito podria
oscilar. Un individuo desgraciado podria, por ejemplo,
tener su Crédito cayendo en picado. El porcentaje bdsi-
co de la habilidad es del 15%.

Derecho: El derecho colonial es simple y suficien-
temente directo como para que cada colono adulto
conozca todas las leyes y su funcionamiento. Asi, no serd
requerida tipicamente ninguna habilidad especial
cuando se negocie en materia de Derecho Colonial. Un
jugador, en caso de desearlo, podria estudiar y obtener
experiencia en teorias legales de la forma en que existie-
ron en la Tierra (el jugador deberia sentir que esta mal-
gastando sus puntos de habilidad). Un investigador debe
invertir 30-INT meses estudiando las leyes de cada region,
o su habilidad en Derecho estard limitada a la mitad
cuando se involucre en materias legales que incluyan
esas regiones (esto incluiria principalmente el estudio
histérico de casos de derecho). El porcentaje bdsico de
la habilidad es 01% para las leyes terrestres, EDUx5% para
las leyes coloniales (todo el mundo las aprende).

Descubrir: Esta habilidad regula la capacidad del
investigador para detectar puertas secretas, portales
ocultos, infrusos escondidos, vehiculos camuflados, etc.
La tirada de habilidad puede ser modificada depen-
diendo de las condiciones, asi como del equipo usado
por la persona que estd buscando. Por ejemplo, un
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investigador equipado con un sensor térmico que esta
buscando a otro humano escondiéndose en un lugar frio
tendria un bonus sustancial. El porcentaje bdsico de la
habilidad es del 25%.

Discrecién: Esta habilidad representa la pericia del
investigador para moverse sigilosamente, sin llamar la
atencién de aquellos que le podrian oir. Esta habilidad
puede ser usada en combinacién con ocultarse para
mantenerse sin ser visto ni oido. Si la tirada de ocultarse
falla, el jugador serd visto, y si falla la tirada de discrecién
serd oido. Un uso exitoso de esta habilidad quizds requie-
ra equipo especial. Por ejemplo, algunos sensores auditi-
vos son capaces de detectar los latidos del corazén.
Para sobrepasar estos sensores seria necesario el uso de
algun tipo de mezclador electronico o dispositivo de
enmascaramiento. El porcentaje bdsico de la habilidad
es del 10%.

Electricidad: Esta habilidad permite al investigador
reparar o modificar equipo elétrico, como motores de
puertas eléctricas, vehiculos impulsados por bateria,
radios sencillas y sensores simples. En muchos casos, el
uso exitoso de la habilidad requerird herramientas o
piezas especiales. En casos en que el dispositivo tenga
componentes mecdnicos y electronicos (como una
esclusa), las reparaciones y modificaciones requerirdn
Electronica y Mecdnica. Esta habilidad no engloba las
dreas cubiertas por Electronica. El porcentaje bdsico de
la habilidad es del 15%.

Electronica: Esta habilidad controla la deteccién y
reparacién de equipos electronicos, como PDAs, orde-
nadores y ldser de comunicaciones. Las partes necesa-
rias para la reparacidon de dispositivos electronicos no
pueden ser modificadas ni sustituidas por otras, pues han
sido disenadas para realizar un trabajo preciso. Por
ejemplo, sin el chip apropiado una PDA no puede ser
reparada. El porcentaje bdsico de la habilidad es del
01%.

Equitacién: Esta habilidad regula el uso de anima-
les de monta, como caballos, asnos y mulas. Debido a
que no existen estos animales en Marte, esta habilidad
no tfiene ningun ftipo de uso. Los investigadores se las
tendrdn que ingeniar para enconfrar o crear algun tipo
de animal (como algunas criaturas de los Mitos) para
montar. Esta habilidad permite a los personajes montar
animales bagjo condiciones normales. En situaciones
peligrosas o inusuales (como un combate), el investiga-
dor necesitara hacer una tirada de habilidad en equita-
cion. Si la tirada resulta una pifia, el investigador caerd
de la montura y recibe 1Dé puntos de dano. Una tirada
exitosa en saltar reducird el dafo en 1Dé6. Si un investiga-
dor desea luchar montado, necesitard tener por lo me-
nos la habilidad de equitacion y la del arma que em-
pleard al 50%, y las tiradas de ataque podrdn ser modifi-
cadas si el Guardidn lo encuentra oportuno. El porcenta-
je bdsico de la habilidad es del 01%.

Escopeta: Esta habilidad regula el uso de armas de
fuego que lancen multiples proyectiles al mismo tiempo,
como escopetas y lanzadores de dardos o similares.
Puesto que los proyectiles se separan a través de la
distancia, las probabilidades de impactar no disminuyen
con el alcance, pero el dano si lo hace. A 10-20 metros,
1D3 objetivos que estén juntos pueden ser impactados
de un disparo, y desde 20-50 metros, 1Dé objetivos pue-
den ser impactados. El Guardidn debe determinar que
objetivos estdn suficientemente cerca como para poder
ser impactados de un solo disparo. Esta habilidad tan
solo debe utilizarse con armas que disparen multiples
proyectiles. Por ejemplo, las Constitution Arms usadas en

la colonia pueden disparar proyectiles que funcionan
como cartuchos de escopeta, por lo cual cuando sean
disparadas de este modo se deberd utilizar esta habili-
dad. El porcentaje bdsico de la habilidad es del 30%

Escuchar: Esta habilidad representa como un inves-
tigador interpreta y reconoce sonidos, como conversa-
ciones por lo alto, susurros entre una multitud, y criaturas
acechando al investigador. Esta habilidad también
puede ser empleada para determinar si un investigador
que esté durmiendo puede despertarse por un ruido. El
porcentaje bdsico de la habilidad es del 25%.

Esquivar: Esta habilidad representa la pericia del in-
vestigador para evitar golpes fisicos, proyectiles (mo-
viéndose relativamente despacio), etc. Esta habilidad no
permite a los investigadores esquivar ataques con pro-
yectiles rdpidos (como balas y Idser). Un investigador
intentando esquivar no puede realizar ningin ataque
durante la ronda de combate en la que esquiva, pero
puede bloquear. Los investigadores también pueden
utilizar su habilidad en esquivar para evitar grandes obje-
tos en movimiento (como rocas rodantes o coches)
siempre que puedan ver u oir a tiempo los objetos. Una
firada exitosa permitird al investigador evitar el dafo.
Esta habilidad puede incrementarse a través de la expe-
riencia, como el resto de habilidades (excepto Mitos de
Cthulhu).

Farmacologia: Una persona con esta habilidad
puede reconocer, componer, y dispensar una gran
variedad de medicamentos y suministros médicos. Esta
persona tiene un conocimiento de las medicinas asi
como de sus efectos secundarios e interacciones y tiene
un buen conocimiento de venenos y antidotos. A dife-
rencia de la habilidad Medicina, esta habilidad no per-
mite diagnosticar ningun tipo de condiciones médicas,
aunque la persona tendrd conocimientos generales
sobre que medicinas son usadas para tratar diferentes
estados. Por ejemplo, una persona con la habilidad
Farmacologia conocerd que el medicamento «w» es
usado para tratar un cdncer, pero probablemente no
serd capaz de diagnosticar si una persona tiene ese
cdncer. Esta habilidad es Util en combinaciéon con Medi-
cina y Primeros auxilios. El porcentaje bdsico de la habili-
dad es del 01%.

Fisica: Esta es una habilidad cientifica. Un investi-
gador con esta habilidad tiene conocimientos de pre-
sién, materiales, magnetismo, electricidad, ptica, ra-
dioactividad y ofros aspectos del universo fisico. Este
investigador también tendrd la capacidad de usar, y
quizds construir, instrumentos para el uso en investigacion
(instrumentos complejos requerirdn Electrénica o Electri-
cidad y Mecdnica). Los personajes quizds quieran espe-
cializarse en ciertas dreas de la fisica (como la teoria
cudntica). Si el jugador desea especializarse, los detalles
deberdn ser desarrollados en conjunto con el Guardidn.
La habilidad de Fisica también es Util para aprender a
entender las energias, regiones o efectos alienigenas
(pueden ser examinados utilizando el método cientifico).
El porcentaje bdsico de la habilidad es del 01%.

Fotografia: Esta habilidad refleja la capacidad del
investigador para utilizar cdmaras de fotos y cédmaras de
video, como grabadores de imagen digital (GID), y PDAs
con GIDs. Aunque cualquiera puede apuntar y sacar
una foto, esta habilidad permite al jugador realizar foto-
grafias artisticas, desarrollar procesos fotograficos espe-
ciales y realizar varios efectos especiales. Un usuario con
un nivel elevado de habilidad seria un adepto de la
manipulacion de la imagen digital y seria capaz de
producir efectos especiales del nivel de una pelicula (o
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composiciones de imagen). El porcentaje bdsico de la
habilidad es del 10%.

Fusil: Esta habilidad controla el uso de armas de
fuego que disparen un solo proyectil (el opuesto a las
armas de tfipo escopeta). Esta habilidad permite a una
persona disparar cualquier tipo de fusil (de cerrojo, semi-
automdtico, gyro-jet, escopetas disparando un solo
proyectil, etc.). Esta habilidad también maneja el uso de
armas automdticas dentfro de la categoria de fusil (co-
mo fusiles de asalto vy rifles de combate). El porcentaje
bdsico de la habilidad es del 25%.

Geologia: Los investigadores con esta habilidad
han recibido un enfrenamiento que les permite decir
aproximadamente la edad de una roca o de un estrato
de fierra, reconocer fipos de fésiles, distinguir entre dife-
rentes tipos de minerales y cristales, localizar lugares
prometedores para la mineria, evaluar los suelos, y pre-
decir actividades volcdnicas, sismicas (como teremo-
tos), avalanchas, etc. Siempre que el investigador haya
estudiado el drea y posea los instrumentos requeridos.
Esta habilidad es aplicable tanto a la geologia de la
Tierra, como de Marte, puesto que los conceptos bdsi-
cos son los mismos. La mayoria de personagjes estardn
especializados en las particularidades de la geologia
marciana y poseerdn algin conocimiento sobre los
detalles especificos de la geologia terrestre. El porcenta-
je bdsico de la habilidad es del 01%.

Habilidad artistica: Las habilidades artisticas varian
enormemente y es trabajo del jugador y del Guardidn
decidir por un drea especifica para el personaje. Un
jugador puede seleccionar cualquier arte no literario
(como pintura al dleo, cantante de rock, artista infogrd-
fico) como su drea especifica de habilidad. El uso exito-
so de la habilidad concluye en una representacion u
obra artistica satisfactoria, mienfras que con una pifia
conllevard una mala representacién o una produccién
de trabajo no artistico. El porcentaje inicial de la habili-
dad es del 05%.

Historia: Esta habilidad refleja el conocimiento de la
historia del investigador. Esta habilidad necesita ser che-
queada cuando el investigador necesita recordar
hechos sobre el pasado de un pais, historia o region. Esta
habilidad también puede usarse de otras formas, como
para determinar como realizar algun tipo de antigua
técnica (como hacer pdlvora negra). La tirada de habi-
lidad puede ser modificada por el Guardidn basdndose
en factores como lo ambigua y confusa que sea la in-
formacién necesaria. Por su puesto, el Guardidn deber
recordar que los hechos conocidos de la historia podrian
no ser ciertos. Los miembros de la colonia son educados
sobre una gran cantidad de historia de la Tierra, en adi-
cién a la historia colonial. El porcentaje bdsico de la
habilidad es del 30%.

Historia natural: Esta habilidad refleja la informacién
que un personagje conoce de forma general sobre las
diferentes formas de vida terrestres. Un investigador con
esta habilidad tendrd un conocimiento general de las
formas de vida comunes en la Tierra y sus hdbitats, dietas
y comportamientos. Intentar acordarse de hechos sobre
formas de vida mds confusas requerird una tirada de
habilidad con algin penalizador. Aunque hay una va-
riedad bastante limitada de formas de vida terrestres en
Marte, esta habilidad podria ser de alguna utilidad.
Todos los personajes reciben esta habilidad puesto que
cada colono recibe una educacion bdsica sobre las
formas de vida terrestres. El porcentaje bdsico de la
habilidad es del 10%.

Informdtica: Esta habilidad maneja intentos com-
plicados o especiales de utilizar un ordenador. Investi-
gadores de software con esta habilidad estdn entrena-
dos en lenguajes de programacién y procesos. Tienen
como minimo la educacion bdsica en los aspectos del
hardware de los ordenadores. El uso de esta habilidad
permite al investigador escribir programas, recuperar y
analizar datos confusos, danados u ocultos, intfroducirse
en un sistema de seguridad, operar en ambientes com-
plejos, o protegerse de virus. El uso de esta habilidad
requiere al menos medio dia (mucho mds para proyec-
tos complejos, como reparar una red infestada por virus
o crear un programa de realidad virtual) y quizds requie-
ra tiros de habilidad por separado para cada nivel. El
Guardidn debe decidir cual serd el resultado y deberia
mantenerlo en secreto (después de todo, nunca se sabe
si se enconfraron todos los virus...). El uso diario de PDAs y
ordenadores no requiere ninguna tfirada especial de
habilidad, aungue su utilizacién para algunas tareas
quizds requiera ofras firadas de habilidad. Por ejemplo,
un investigador utilizando un ordenador para realizar un
andlisis quimico utilizaria su habilidad en Quimica. Esta
habilidad también requiere de ofras habilidades para
alcanzar los deseos del jugador. Por ejemplo, un investi-
gador realizando un complejo programa para realizar
andlisis quimicos necesitard realizar una tirada de habili-
dad exitosa en Informdtica y Quimica. El porcentaje
bdsico de la habilidad es del 01%.

Lanzar: Esta habilidad es usada para impactar un
blanco con un objeto, como una roca o un cuchillo. Un
objeto del tamano de la palma de la mano razonable-
mente balanceado puede ser lanzado tres metros por
cada punto de FUE que el investigador tenga por enci-
ma del TAM del objeto. Un objeto disehado para ser
lanzado (como una pelota o un cuchillo) puede ser
lanzado hasta é metros por cada punto de FUE que
exceda al TAM del objeto. Los Guardianes deberian
modificar el alcance debido a varios factores. Por ejem-
plo, una pelota podria botar alguna distancia. Si la tira-
da de lanzamiento resulta una pifia, aleatoriamente se
determina donde va a parar el objeto lanzado. Cuanto
mds proxima al numero requerido sea la tirada, mads
cerca del objetivo impactard. En caso que haya baja
gravedad el alcance se incrementard. Donde la grave-
dad sea 1/n de la de la Tierra, la fuerza del investigador
se vera multiplicada n veces para determinar la distan-
cia de lanzamiento. Alternativamente, los Guardianes
con inclinaciones cientificas pueden desarrollar la fisica
de cada situacién concreta.

Lengua propia: Esta habilidad representa la capa-
cidad del investigador para leer, escribir y hablar en su
lengua nativa. Puesto que en la colonia conviven nume-
rosas lenguas, la mayoria de familias tienen una lengua
principal. Las lenguas predominantes en la colonia son el
inglés americano y el chino. La colonia estd formando su
propio lenguaje distintivo. El nivel de la lengua propia
viene determinada por EDUx5%. Bajo la mayoria de
condiciones un personaje no necesita realizar una tirada
de habilidad para entender su propia lengua, sin em-
bargo, el Guardidn puede requerir tiradas de habilidad
cuando el personaje tenga que encararse con un di-
alecto o con una version arcaica del lengudije.

Mecdnica: Esta habilidad permite a un personaje
desde reparar objetos mecdnicos bdsicos hasta construir
mdquinas simples. Esta habilidad capacita al personaje
para manejar proyectos de carpinteria y fontaneria. Esta
habilidad es complementaria de Electricidad, y ambas
habilidades son necesarias para reparar 0 crear aparo-
tos con componentes mecdnicos y eléctricos. El uso
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exitoso de la habilidad quizds requiera de herramientas y
piezas especiales. Esta habilidad no permite realizar
operaciones complejas y sofisticadas (como construc-
cién en gravedad badja o cero) y deben ser focalizadas
en otras habilidades. Esta habilidad tampoco cubre
cerrajeria, excepto para cerraduras muy simples. El por-
centaje bdsico de la habilidad es del 25%.

Medicina: Esta habilidad refleja el entrenamiento
médico del investigador. La habilidad controla la practi-
ca de medicina compleja y sofisticada, y difiere en este
aspecto de Primeros auxilios, que esta enfocada a tra-
tamientos rdpidos y frecuentemente aplicados sobre la
marcha en cualquier lugar. Esta habilidad tan solo pue-
de ser exitosa si la dolencia es fratable, y una pifia re-
quiere que el usuario espere un poco de fiempo (segin
lo que el Guardidn considere necesario) antes de volver
a intentarlo de nuevo (esto refleja el tiempo necesario
para reconsiderar los resultados, hacer nuevos tests,
etc.). Ofro jugador que también posea la habilidad
puede intentarlo la ronda siguiente al fallo. Esta habili-
dad puede utilizarse para obtener los siguientes resulta-
dos. Puede utilizarse para conceder Primeros auxilios y un
uso exitoso en esta aplicacion restaurard automadtica-
mente 1D3 puntos de vida, aunque debe utilizarse sélo
una vez por ataque o herida (ver la habilidad Primeros
auxilios). En la misma ronda o en la siguiente ronda de
combate, un investigador que haya muerto puede ser
revivido si los puntos de vida restaurados ascienden a +1
como minimo. El proceso puede ser apoyado por equi-
pamiento especial y medicamentos. Un investigador que
sea fratado con esta habilidad recuperard 2D3 puntos
de vida por semana o 2D4 si se utilizan medicinas y equi-
po temestre. Un éxito en Medicina permite reanimar
inmediatamente a una victima noqueada y quizds (en
funcién de lo que el Guardidn encuentre conveniente)
reanimar a un personagje inconsciente. Esta habilidad
puede ser ufilizada para tratar una variedad de dolen-
cias y estados (enfermedades, cdncer, etc.) y para
realizar operaciones quirdrgicas (implantar un corazén
artificial por ejemplo). Algunos estados pueden estar
mads alld del alcance de los fratamientos. El porcentaje
bdsico de la habilidad es del 01%.

Mitos de Cthulhu: Aunque esta tratado como una
habilidad, Mitos de Cthulhu difiere del resto de habilida-
des en gue ningun investigador puede escogerla como
habilidad de profesion o como interés personal. Ademds
el uso exitoso de esta habilidad no produce un incre-
mento de ésta. Los puntos en Mitos de Cthulhu se pue-
den ganar bdsicamente de tres formas. Primero, los
encuentros con los Mitos que desembocan en locura.
Segundo, al adentrarse en el conocimiento sobre la
verdadera naturaleza de la realidad. Tercero, estudian-
do textos, papeles y otros documentos especiales. Bajo
el criterio del Guardidn, los investigadores pueden ganar
puntos por observar una ceremonia o participar en
algun fipo de evento o ritual. Aunque el conocimiento
de los Mitos puede resultar frecuentemente Ufil a los
investigadores, 99 menos la punfuacion en Mitos de
Cthulhu representa la puntuacién en Cordura mdxima
que puede tener el investigador.

Siempre que los investigadores encuentren eviden-
cias de las criaturas o actividades de los Mitos, una tira-
da exitosa de esta habilidad puede proporcionar a los
investigadores informacién. Por ejemplo, esta habilidad
puede ser utilizada para identificar a una criatura, de-
terminar el propdsito de un ritual o la identidad de un
texto de los Mitos al hojearlo un poco. Como se ha
apuntado arriba, el uso exitoso de la habilidad no com-
porta ningun tipo de incremento de la habilidad.

Ninguna criatura mundana (como un humano),
aunque tenga un 99% en Mitos de Cthulhu, ni siquiera
podria acercarse al completo conocimiento y compren-
sidn de los Mitos. Incluso los Primigenios no los compren-
den del todo, debido a su infinita oscuridad que hay
mds alld del alcance de cualquier mente (y evidente-
mente infinitamente mds alld del alcance de una mente
sana). Como mdximo, los humanos pueden alcanzar un
conocimiento ilusorio sobre sus enredos y misterios. El
porcentaje bdsico de la habilidad es del 00%

Nadar: Esta habilidad refleja la capacidad de los
investigadores para mantenerse a flote y moverse a
través de un liquido. Cuando un investigador estd en el
agua (u otro ambiente liquido), una tirada de habilidad
en Nadar es necesaria para evitar que se ahogue o
para moverse a través del medio, siempre que las con-
diciones lo hagan necesario (mal tiempo, turbulencias, o
la naturaleza del fluido). Un fallo en la tirada de habili-
dad iniciard el proceso de ahogamiento. Una persona
que se empiece a ahogar debe realizar una tirada de
Nadar cada ronda. Con una tirada exitosa, alcanzard la
superficie y en el siguiente turno podrd empezar a mo-
verse. Si la segunda firada vuelve a ser un fallo, el inves-
tigador volverd a ahogarse. Puesto que no hay oportu-
nidades reales en Marte de nadar, los colonos no tienen
experiencia en este tema. El porcentaje bdsico de la
habilidad es del 01% (los humanos no son hadadores por
instinto).

Ocultar: Esta habilidad es utilizada para ocultar,
camuflar o enmascarar uno o varios objetos, utilizando
escombros, telas u otros tipos de material que puedan
realizar la misma funcién. Esta habilidad también se
utiliza para crear paneles, puertas y portales ocultos. El
uso exitoso de la habilidad oculta el objeto u objetos en
cuestion de cualquier mirada, en caso de que los obje-
tos utilizados sean capaces de contrarrestar los medios
de los observadores. Por ejemplo, para ocultar un objeto
caliente de sensores térmicos se requeriria un material
que enmascarase el calor. Debido a la naturaleza de los
sensores modermnos y los equipos de observacién, la
ocultacion de objetos frecuentemente serd una ocupa-
cién que consuma bastante tiempo y requiera materia-
les especiales. Por supuesto, también se presentardn
situaciones donde un ocultamiento mds simple sea el
adecuado. Esta habilidad puede ser usada para ocultar
a una criafura de tamano humano, pero no serd sufi-
ciente para evadir una inspeccién minuciosa. Los obje-
tos mds grandes son mds complicados de ocultar y
semejantes intentos requerirdn el esfuerzo de todo un
grupo. Nétese que esta habilidad difiere de Ocultarse.

Ocultarse: Mientras que Ocultar es utilizado para
ocultar otros objetos, Ocultarse es utilizado para ocultar-
se uno mismo. Esta habilidad se ufiliza en situaciones en
que la persona que intenta esconderse carece de un
lugar preparado para ocultarse. Esta habilidad tan solo
se utiliza en situaciones de persecucion, o cuando la
persona que quiere ocultarse estd bajo vigilancia o el
drea estd siendo patrullada. Puesto que esta habilidad
permite al usuario seleccionar los objetos o dreas mds
oportunas (sombras, arbustos, piezas grandes de mobilia-
rio, montanas de escombros) para esconderse, tan solo
puede utilizarse cuando existe algun lugar donde poder
ocultarse. Si algun personaje oculto intenta moverse en
un drea bajo vigilancia, sus posibilidades de esconderse
son reducidas a la mitad.

Debido a la naturaleza de los sensores modernos (y
los sentidos especiales de algunos seres) o que cuente
como un lugar adecuado para ocultarse variard de
situacién en situacion. Por ejemplo, unas oscuras som-
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bras ocultaran a una persona de una observacién nor-
mal, pero no de sensores térmicos. El porcentaje bdsico
de la habilidad es del 10%

Orientarse: Esta habilidad permite al individuo en-
contrar el camino a seguir en un territorio en diferentes
condiciones climdticas. Aquellos que tengan un nivel
mads alto en la habilidad estardn familiarizados con datos
astrondémicos, cartas e instrumentos de navegacion y
equipos de navegaciéon por satélite, necesarios para
orientarse en casi cualquier situacion. Los resultados de
las tiradas de habilidad deberian ser mantenidas en
secreto por el Guardidn, puesto que los investigadores
no se dardn cuenta automdticamente de que estdn
perdidos. Esta habilidad también es Util para hacer ma-
pas. También puede ser usada para orientarse desde
vehiculos tanto terrestres como aéreos, pero no incluye
el contfrol de naves espaciales. Esto requiere la habilidad
especial Orientacién en el espacio, que funciona igual
que Orientarse, pero es utilizada para la orientacion de
una nave en el espacio. Los pilotos de naves capaces
de enfrar en la atmdsfera generalmente tendrdn ambas
habilidades pues orientarse en el espacio no es Util en
planetas. El porcentaje bdsico de la habilidad es del 01%

Ofras lenguas: Representa la habilidad del
personaje para entender otros idiomas diferentes al suyo
propio. No hay limite sobre cuantos idiomas un personaje
puede conocer. Esta habilidad controla la lectura escri-
tura y el habla. Un investigador podria escoger aprender
una lengua muerta (como latin o griego antiguo). En
estos casos, el investigador tan solo podrd ser capaz de
leer el idioma. Los investigadores pueden escoger cual-
quier lengua humana que esté disponible en las bases
de datos de la colonia (lo que incluye prdacticamente
cualquier lengua), pero no pueden escoger ningun
idioma no humano (como la lengua de los profundos o
de los mi-go). Normalmente, simplemente una firada de
habilidad serd necesaria para entender una obra o una
conversacion, pero el Guardidn puede determinar que
la obra o conversacion contiene algunos puntos confu-
s0s y requiere una tirada por cada apartado. La habili-
dad puede ser reducida cuando el investigador se en-
cuenire frente a versiones arcaicas o dialectos de la
lengua en cuestién. En casos determinados, tiradas de
Historia o Antropologia pueden ser necesarias para en-
contrar el sentido a palabras técnicas o jerga empleada
en documentos histdricos. En el caso de conversaciones
generales sobre el dia a dia o cuestiones mundanas
(como preguntar donde esta el lavabo o que hora es),
no hay necesidad de realizar una tirada de habilidad.
Para hacerse pasar por un nativo, el personaje necesita-
rd tener en la habilidad una cantidad de puntos igual a
su INTx5. Para identificar un idioma humano desconoci-
do se requiere una tirada de Conocimientos. Identificar
una lengua muerta humana requiere una firada de
Historia o Arqueologia. Identificar lenguajes no humanos
requiere una firada de Mitos de Cthulhu o quizds una
firada de Ciencias Ocultas en algunos casos. Puesto que
la colonia es muy compacta y hay muchos idiomas en
uso para preservarlos, cada colono posee su EDUx2% en
otfras lenguas (una sola).

Patada: Esta habilidad controla todas las formas de
patada, desde una patada con el empeine, hasta una
patada voladora con giro. Generalmente, individuos sin
un enfrenamiento en artes marciales estardn limitados a
ejecutar patadas simples. Un personaje puede bloquear
con una patada y el uso de artes marciales incrementa-
rd la efectividad de la patada. La regla de noqueo no
se aplica a las patadas a menos que éesta impacte en
la cabeza (esto requiere el uso de tablas de localizaciéon

de impactos o una regla disefiada por el Guardidn). El
porcentaje bdsico de la habilidad es del 25%.

Persuasion: Esta habilidad refleja la capacidad del
investigador para convencer a la gente de una idea o
concepto en particular, sin importar que éstos sean
correctos o no. A diferencia de Charlataneria, los efec-
tos de Persuasién pueden durar durante un tiempo con-
siderable (quizds incluso anos) hasta que alguna situa-
cién vuelva a cambiar las creencias de la persona. Aun-
que los efectos pueden ser duraderos, se requiere poco
tiempo para utilizar la habilidad, dependiendo del tema
y del objetivo. Las probabilidades de la habilidad pue-
den ser modificadas dependiendo de algunos factores
como podrian ser las condiciones, las creencias actuales
de la persona, la relacién entre los dos individuos, etc.
Por ejemplo, serd complicado persuadir a un ateo para
que acepte a Dios como su salvador. El porcentaje
bdsico de la habilidad es del 15%.

Pilotar: Esta habilidad ahora es Pilotar aeronave

Presa: Esta habilidad representa la capacidad del
investigador para encararse en un combate cerrado.
Esta habilidad es usada frecuentemente para neutralizar
al oponente atrapdndole las extremidades. Si el objetivo
de una presa puede redlizar a su vez una Presa exitosa,
el ataque es blogqueado y el atacante tendrd que firar
ofra vez. Si el atacante fiene éxito y no es bloqueado,
entonces tiene aprisionado a su objetivo y puede realizar
una serie de diferentes acciones.

El atacante puede inmovilizar al objetivo superan-
do en la tabla de resistencia una firada de su Fuerza
enfrentada a la del objetivo. Si la tirada resulta exitosa, el
objetivo permanecerd inmovilizado hasta que el ato-
cante intente redlizar otra accidén o sea incapaz de
continuar sujetando al objetivo (por ejemplo, el atacan-
te podria ser atacado por ofra persona).

El atacante puede firar al suelo al objetivo. Esta
opcién automdticamente resulta un éxito.

El atacante puede intentar noquear al obijetivo.
Ver las reglas sobre noguear. Esta opcidon puede ser
seleccionada en cualguier momento.

El atacante puede intentar desarmar al objetivo.
Una vez el objetivo es victima de una presa, puede ser
desarmado por una segunda Presa exitosa en la siguien-
te ronda de combate. Un éxito puede tanto quitar el
arma de las manos al objetivo, como mantener al obje-
fivo sin poder manipular el arma de forma correcta. Las
criaturas con armas naturales (como los dientes) no
pueden ser separados de éstas por una presa, pero es
posible impedir que las puedan usar.

El atacante puede escoger herir al objetivo. Una
vez que éste sea victima de una presa, el atacante
inflingird 1Dé mds su bonificacién al dafo realizando una
firada exitosa en presa el siguiente turno. Esta opcidn
puede ser llevada a término cada ronda.

El atacante puede escoger estrangular al objetivo.
Desde la ronda en que el ataque empieza, el objetivo
empieza a asfixiarse, como indican las reglas de aho-
gamiento, y el ataque continta hasta que el atacante
decida parar. Este no necesita realizar mds tiradas. Este
ataque asume que el objetivo necesita respirar y puede
ser ahogado de alguna manera.

En cualquier tipo de ataque involucrando una pre-
sa, la victima estd sujeta y tan solo puede escapar en-
frentando su DES a la FUE del atacante en la tabla de
resistencia. El uso de las presas deberia ser regulado por
el Guardidn en algunos casos. Por ejemplo, algunas
criaturas son demasiado grandes para ser presas y ofras
no pueden ser ahogadas o noqueadas. En algunos
casos, el equipamiento de protecciéon (como los trajes
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espaciales) protegerd a un humano de algunos ataques
de presa. El porcentaje bdsico de la habilidad es del
25%.

Primeros Auxilios: Los investigadores con esta habi-
lidad habrdn recibido un enfrenamiento en diagndsticos
y tratamientos bdsicos. Esta habilidad no es tan sofistica-
da como Medicina y estd restringida a lo que seria mejor
llamar medicina de campo. La habilidad puede ser
utilizada para despertar a un individuo inconsciente o
aturdido, inmovilizar un hueso roto, tratar quemaduras,
realizar un boca a boca o masaje cardiovascular, etc.
Esta habilidad no puede utilizarse para tratar enferme-
dades o condiciones médicas complejas. La habilidad
puede usarse para fratar algunos tipos de envenena-
miento, segun el criterio del Guardidn. Los investigadores
heridos que reciban un tfratamiento de primeros auxilios
se recuperardn a una velocidad de 1D3 puntos de vida
por semana. Si un investigador herido es trasladado a las
instalaciones medicas de la colonia y es tratado con la
habilidad Medicina, el individuo recuperard 2D4 puntos
de vida por semana, si se ufilizan equipos y procedimien-
tos avanzados (esto pocas veces se realiza, pues requie-
re materiales fabricados en la tierra, de los cuales hay
pocas reservas) o 2D3 puntos de vida por semana en
caso de utilizar reservas estdndar de la colonia.

Un individuo que intente aplicar Primeros auxilios y
falle la tirada, tendrd que esperar una cantidad de
tiempo razonable (el tiempo exacto deberia decidiro el
Guardidn) antes de poder volverlo a intentar de nuevo
(el individuo tfiene que sopesar la situacién, calmarse,
etfc.). Otro personaje con la habilidad podria intentarlo la
ronda siguiente en la que el intento original fracaso.

Esta habilidad se utiliza de las siguientes formas es-
pecificas:

Un éxito con esta habilidad permite al individuo
herido recuperar 1D3 puntos de vida de un ataque o
herida. Por ejemplo, un investigador que ha sido dispa-
rado fres veces durante el franscurso de un combate
podrd recibir tres tratamientos, puesto que las heridas
recibidas no provenian del mismo ataque. Los jugadores
y Guardianes que deseen mantener recuentos mds
rigurosos pueden anotar cada herida en particular y
permitir un tratamiento por cada herida. Esta habilidad
debe ser aplicada inmediatamente después que la
herida sea causada (después de que el combate se
acabe, por ejemplo) para ser efectivo.

Si un investigador ha muerto al perder una serie de
puntos de vida y su cuerpo permanece intacto, el inves-
figador puede ser revivido si un tratamiento de 1D3 au-
menta sus puntos de vida al menos hasta 1. Todo esto
depende del criterio del Guardidn, pues deben tenerse
en cuenta elementos como la naturaleza y la severidad
de las heridas, asi como del equipamiento médico dis-
ponible. De todas formas, el uso de equipamiento vy
medicinas sofisticadas, requiere el uso de Medicina y
estd mds allé del alcance de Primeros auxilios.

Un éxito con Primeros auxilios despertard a la victi-
ma de un noqueo o revivird a un individuo que perma-
necia inconsciente (por la falta de aire debida a un fallo
en el fraje, por ejemplo), siempre con el consentimiento
del Guardidn.

Una vez que los primeros auxilios hayan sido apli-
cados con éxito a una herida, las aplicaciones posterio-
res de Primeros auxilios o Medicina no tendrdn efecto.
De todas formas, las nuevas heridas podrdn ser fratadas.
El uso de esta habilidad requiere por lo menos una ronda
de combate, o mds tiempo en caso de heridas comple-
jas. Las tiradas de Primeros auxilios pueden ser ayudadas
por algunas piezas de equipamiento médico y medici-
nas. El porcentaje bdsico de la habilidad es del 35%.

Psicoandlisis: A diferencia de otras dreas, esta habi-
lidad se ha convertido en una disciplina cientifica enfo-
cada a reparar mentes danadas. El fratamiento incluye
tanto los métodos tradicionales de consejo como frata-
mientos quimicos avanzados y terapias de realidad
virtual para ayudar a reordenar la psique del paciente.
Esta habilidad puede ser empleada de dos maneras.
Primero, puede ser utilizada para administrar primeros
auxilios. En este caso, un uso exitoso puede anadir pun-
tos de Cordura durante un periodo de locura indefinida
y quizds acelerar la recuperacién. Mirar la seccidn sobre
Cordura. Segundo, puede ser utilizada para realizar un
fratamiento a largo plazo. En este caso, cada semana
de fratamiento regular (sobre unas 2-4 horas por dia)
recuperard 1D3 puntos de Cordura perdidos. Un indivi-
duo puede recuperar los puntos de Cordura perdidos,
pero no incrementarlos. Por ejemplo un investigador con
una Cordura inicial de 65 que haya perdido diez puntos
tan solo puede incrementar su Cordura hasta 65. En
ningun caso se podrd utilizar esta habilidad para incre-
mentar los puntos de Cordura mds alld de PODx5, y no
de 99-Mitos de Cthulhu. El porcentaje bdsico de la habi-
lidad es del 01%.

Psicologia: Esta habilidad permite al investigador
estudiar a un individuo vy realizar una teoria al observar
sus motivaciones y su cardcter. No es una ciencia exac-
ta, por lo que el Guardidn deberd realizar tiradas de
habilidad en secreto para proveer al jugador con infor-
macién acorde con la tirada de habilidad. Esta habili-
dad puede ser Util para descubrir astutos enganos, que
con el equipo adecuado se pueden testear las reaccio-
nes de la personas. También es Util para diagnosticar el
buen funcionamiento mental de un individuo (asi como
la ausencia de éste). El porcentaje bdsico de la habili-
dad es del 05%.

Punetazo: Esta habilidad regula la capacidad de
un investigador para infligir dafo al golpear a un objeti-
vo con las manos. Esta habilidad no distingue entre los
diferentes tipos de impacto posible (puho cerado, con
la palma, bofetada, etc.), pero para individuos sin entre-
namiento en artes marciales el ataque serd un puietazo
bdsico. Esta habilidad puede ser utilizada para bloquear
patadas, cabezazos y puietazos, y la habilidad artes
marciales anade efectividad a esta habilidad. La regla
de noqueo puede ser aplicada aqui.

Quimica: Esta habilidad se obtiene al estudiar la
composicidon de las sustancias y como interactian las
unas con las ofras y con los diferentes tipos de energias
(térmica, cinética, etc.) Esta habilidad permite a un
individuo producir diversas sustancias (como explosivos
simples, gases, foxinas, etc.) si se tiene el equipo vy los
materiales necesarios. Una persona también puede
utilizar esta habilidad para analizar materiales y determi-
nar sus propiedades quimicas, si se tiene el equipo vy los
instrumentos necesarios.

Regatear: Esta habilidad es utilizada en las nego-
ciaciones sobre objetos tanto en su compra como en su
venta. Puesto que en la colonia hay poco dinero en
circulacién, el regateo se da generalmente en el inter-
cambio de bienes, servicios o informacién. El regatista
ofrece un precio (o un intercambio) que desea pagar
por un objeto, servicio, etc. Y por cada 2% en la diferen-
cia entre su precio y el precio del ofertante, debe sus-
fraer un 1% de su habilidad en regatear. En el caso de los
infercambios, los precios relativos quedan bajo el criterio
del Guardidn. Por muy bien que se le de regatear al
comprador, el vendedor nunca saldrd perdiendo. El
Guardidn deberia determinar en secreto el liston del
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individuo. Esta habilidad puede combinarse con Crédito,
Charlataneria o Persuasiéon (Dependiendo de la situa-
cion).

Saltar: Esta habilidad refleja la capacidad del in-
vestigador para saltar una altura o una distancia. Utili-
zando exitosamente la habilidad, el investigador puede
saltar verticalmente una distancia igual a su altura y
coger un objeto o agarrarse a un soporte, dejarse caer
de forma segura desde una altura igual a su altura, o
saltar el doble de esta distancia horizontalmente con
carrerilla. Un investigador que se esté cayendo puede
sustraer 1D6 al dano total de la caida si realiza una tira-
da exitosa de Saltar.

Seguir rastros: Esta habilidad representa la capaci-
dad del investigador para seguir a una persona, vehiculo
o criatura a través de un medio en el que se puedan
dejar rastros (como tierra blanda), o seguir signos (como
basura o un rastro de calor) dejados por el objeto de la
busqueda.

Por cada dia que pasa desde que los rastros fueron
hechos se ha de sustraer un 10% de las posibilidades de
éxito en la firada. Las condiciones climdticas pueden
borrar rastros y algunas criaturas no pueden ser seguidas
a través de determinados medios. Por ejemplo, un
humano no deja rastros al caminar a fravés de hormi-
gon. El uso de equipamiento especial puede aumentar
la habilidad o simplemente permitir que pueda utilizarse.
Por ejemplo un olfateante quimico puede detectar las
sustancias quimicas emitidas por el cuerpo humano, lo
que permitird seguir a una persona. El porcentaje bdsico
de la habilidad es del 10%. En la mayoria de casos serd
complicado seguir los rastros de cualquier cosa en Mar-
fe.

Subfusil: Esta habilidad regula el uso de pequenas
armas ametralladoras, como pistolas ametralladoras y
subfusiles al ser disparados de modo completamente
automdtico. Las pistolas ametralladoras y los subfusiles
que pueden ser disparados con una sola mano utilizan la
habilidad Arma Corta cuando son disparados en modo
de tiro a tiro. El porcentaje bdsico de la habilidad es del
15%.

Trepar: Esta habilidad refleja la pericia del investi-
gador para escalar superficies verticales. Un individuo
que esté trepando debe hacer una tirada de habilidad
cada 3-10m, dependiendo de las condiciones de la
escalada. Los factores relevantes incluyen la superficie
por la que se estd trepando, las condiciones de la super-
ficie y las condiciones del escalador. Un jugador cuyo
investigador esté infentando trepar sigilosamente debe-
rd realizar una tirada de Trepar y Discrecion. Si la tirada
de Trepar es un éxito, pero la de Discrecion falla, el inves-
figador conseguird frepar, pero lo hard sin mucha dis-
crecién. Si la firada de Trepar falla, pero la de Discreciéon
es un éxito, el investigador se caerd, pero lo hard de
forma sigilosa. El porcentaje bdsico de la habilidad es
del 40%.

Puntuaciones bdsicas de las habilidades de los colonos

Las habilidades bdsicas para las diferentes armas
son proporcionadas en la seccidon de equipamiento.

Habilidad

Actuar en gravedad cero o baja

Antropologia
Arqueologia

Artes marciales
Astronomia

Biologia

Buscar libros
Cerrajeria
Charlataneria
Ciencias

Ciencias ocultas
Conducir automaévil
Conducir maquinaria
Contabilidad

Control remoto de vehiculos

Crédito

Derecho
Descubrir
Discreciéon
Electricidad
Electronica
Equitacion
Escuchar

Esquivar
Farmacologia
Fisica

Fotografia
Geologia
Habilidad artistica
Historia

Historia natural
Informdatica
Ingenieria espacial
Ingenieria planetaria
Lanzar

Lengua propia
Mecdanica
Medicina
Medicina espacial
Mitos de Cthulhu
Nadar

Ocultar

Ocultarse
Orientarse

Otras lenguas
Persuasion

Pilotar aeronave
Pilotar lanzadera
Pilotar vehiculo orbital
Primeros auxilios
Psicoandlisis
Psicologia
Quimica
Regatear

Saber onirico de Marte
Saltar

Seguir rastros
Sonar

Trepar

Ametralladora
Arma Corta
Escopeta

Fusil

Subfusil

Cabezazo
Patada
Presa
Punetazo
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Porcentaje inicial
10%
01%
01%
01%
05%
01%
35%
01%
05%
01%
05%
20%
01%
01%
05%
01%
01%
25%
10%
15%
01%
01%
25%
DESx2%
01%
01%
10%
01%
05%
30%
10%
05%
01%
01%
25%
EDUx5%
25%
05%
01%
00%
01%
15%
10%
10%
EDUx2%
15%
01%
01%
01%
35%
01%
05%
01%
05%
01%
25%
10%
PODx1%
40%

15%
20%
30%
25%
15%

10%
25%
25%
50%
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Introduccion

Esta seccion detalla la tecnologia actual en la co-
lonia de Marte. La mayor parte del equipo, armas vy
vehiculos fiene aproximadamente un siglo y ha sufrido
un uso muy duro, Con numerosas reparaciones. La mayo-
ria de los articulos, incluso aquellos que eran muy comu-
nes en la Tierra, estdn disponibles sélo en muy pequenas
canfidades. Por ello, cada listado contiene informacién
respecto a la disponibilidad del articulo en cuestion, asi
como las tipicas condiciones de los mismos.

Equipo

Comunicador Auricular

Se trata de una radio simple con un alcance de
unos 20 km, que se puede conectar a una unidad en el
cinturén, ampliando su alcance hasta los 100 km. Nor-
malmente se usan para comunicaciones a larga distan-
cia, ya que las PDA, para evitar interferencias, tienen
que usar transmisores mds débiles. La duracién de la
bateria es de mds de 40 horas en funcionamiento.

Disponibilidad: Muy comun. La mayoria de los vehi-
culos fienen a bordo al menos dos unidades, y la mayor
parte del personal que frabaja en la superficie lleva uno
como repuesto para su PDA.

Condicién tipica: Debido a su sencilla construccién
los comunicadores casi nunca se estropean. Por lo tanto
la mayoria estardn en excelentes condiciones.

Traje de Superficie

El fraje de superficie estd disefa-
do para proteger al usuario de las
exfremas temperaturas y la baja pre-
sion de Marte. Cada traje estd equi-
pado con un casco y una bombona
de oxigeno estdndar de ocho horas. El
fraje incluye una bateria disefada
para alimentar el sistema de control
ambiental del traje, que sirve para
mantener al usuario caliente (o frio),
siendo suficiente para un uso normal
de ocho horas.

Disponibilidad: Los trajes de su-
perficie fabricados en Marte son muy
comunes, ya que cada colono posee al menos uno de
estos trajes. Los frajes originales hechos en la Tierra son
mds raros, incluyen autosellado, tienen oxigeno y bateria
para doce horas, y proporcionan una proteccién de dos
puntos de armadura.

Condicién tipica: Los frajes fabricados en Marte
fienden a estar bien hechos, pero carecen de los refi-
namientos de los originales de la Tierra. Estos Ultimos, de
mds de un siglo de antigedad, son proclives a fallos y
fugas. Es por ello que los colonos prefieren sus propios
frajes. AUn hay algunos trajes de superficie terrestres
almacenados en las naves coloniales, los cuales estdn
en perfecto estado.

Botiquin

Un botiquin tiene aproximadamente el tamafo de
un libro y contiene varios suministros médicos bdsicos,
apropiados para primeros auxilios (adhesivo, tablillas,
antibidticos, analgésicos, etfc.). Los equipos médicos de
mayor tamano (mds materiales, equipo quirlrgico bdsi-
co, etc.) se almacenan en vehiculos y los lleva el perso-
nal médico.

Disponibilidad: Muy comun. Todo el mundo tiene
un botiquin en su equipo y todo vehiculo lleva al menos
dos unidades.

Condicién tipica: Los equipos son revisados con re-
gularidad y estdn casi siempre en perfectas condiciones.

PDA
Una PDA es un pequeno aparato (de

_
ﬂ unos 20 cm de largo, por 10 de ancho y 5 de
— espesor) que combina las funciones de una
—_— ogerjdo eIecTronlco‘ del siglo XX. con las
===l funciones de un equipo de comunicaciones

integral. Aunque las PDA varian mucho entre
si, cada una contiene un potente microprocesador, una
cantidad sustancial de RAM, un disco duro éptico de
gran capacidad, varios puertos configurables (para
conectar con otras PDA, ordenadores, dispositivos de
entrada y salida, etc.) y un sistema de comunicaciones.
El sistema de comunicaciones incluye un auricular portd-
fil activado por voz que permite al usuario usar la PDA
como un equipo de fransmisién y recepcién de radio. La
PDA también puede intercambiar informaciéon por radio,
permitiendo a cualquiera equipado con una PDA per-
manecer en contacto con los ordenadores centrales
desde cualquier lugar dentro del rango de recepcién
(que es de cientos de kildmetros), y enviar datos desde
la PDA hasta una distancia tipica de 15 kildmetros. El
sistema de comunicacion puede ser equipado con
micréfonos y cdmaras, lo que permite usar la PDA como
un sistema completamente audiovisual. Ademds de los
periféricos de comunicaciones, la PDA puede equiparse
con discos externos, pantallas, escdneres, y muchos
otros dispositivos. Las PDA se alimentan con baterias y se
pueden recargar con casi cualquier fuente de energia
mediante su adaptador universal. La duracién de la
bateria es de unas quince horas de uso medio para una
PDA equipada con un auricular y sin otfros periféricos que
consuman energia de la bateria.

Disponibilidad: Todos los colonos adultos disponen
de al menos una PDA. Las PDA mds comunes fienen
capacidades bastante limitadas (son tan potentes como
un sistema de sobremesa de finales del siglo XX) y se
usan principalmente como dispositivos de comunicacion
y para propdsitos personales. Las PDA mds potentes
(disenadas para ingenieros, programadores, efc.) son
bastante mds escasas que las PDA comunes, y las PDA
mads sofisticadas (como las que usan los cientificos) son
extremadamente raras. Las PDA suelen ser llamadas
«Applesy («Manzanasy), porque una de las primeras PDA
primitivas fue fabricada por una corporaciéon terrestre
con el nombre de esta fruta.

Condicién tipica: Aproximadamente el 30% de las
PDA en uso (generalmente las mds potentes) fueron
fabricadas en la Tierra y se frajeron a Marte a bordo de
las naves. Estas PDA estdn la mayoria en buenas condi-
ciones, aunque algunas se han vuelto algo «capricho-
sasy. Las PDA construidas en la colonia son muy fiables y
generalmente son mds robustas que los modelos terres-
fres (ya que fueron disefadas para funcionar en la su-
perficie de Marte, mientras que las terrestres fueron dise-
Aadas para usarse dentro de las naves y las estructuras
coloniales). Debe tenerse en cuenta que las PDA varian
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mucho en capacidad y calidad. Algunos modelos (los
que usan los nifos) son poco mds que un ordenador
bdsico con una radio integrada, mientras que ofros
rivalizarian con la potencia de una estacion de trabajo.
Ademds, los usuarios fienden a personalizar mucho sus
propias PDA.

Escdaner Cientifico

El escdaner cientifico es un aparato algo mayor que
una PDA ftipica, que ha sido equipada con una amplia
variedad de equipo de deteccidn cientifico. Estdn dise-
nados para rastrear una gran variedad de tipos de ra-
diaciones (pudiendo localizar la fuente de emisiéon y
determinar su naturaleza), realizar andlisis bdsicos de
substancias (fierra y aire, por ejemplo), grabar informa-
cién (mediante una cdmara y micréfono integrado), y se
usa como un equipo auxiliar general para investigacio-
nes cientificas de campo. Los escdneres también se
equipan con una gran base de datos (que puede ser
adaptada para una mision en particular). En términos de
juego, el escdner cientifico proporciona al usuario una
bonificaciéon de +10% cuando se usa en circunstancias
apropiadas. Por ejemplo, un personaje con Geologia
obtendria un +10% a su tirada de Quimica cuando inten-
tara determinar la composicion quimica de una muestra
utilizando el escdner. Existe una gran variedad de escd-
neres, adaptados para tareas concretas. Por ejemplo,
un escdner puede especializarse para optimizar la de-
teccién de formas de vida. Los equipos de mantenimien-
to coloniales también llevan escdneres optimizados para
su frabajo, pero se limitan para trabajos de manteni-
miento.

No deberia sorprender que los colonos tiendan a
llamar «tricordios» [N. del T.: en el original «tricordersy, en
referencia a la serie de TV «Star Trekn] a los escdneres
cientificos.

Disponibilidad: Los escdneres cientificos son infre-
cuentes y su Uso se suele restringir a grupos cientificos y
exploradores.

Condicién tipica: Casi todos (el 96%) los escdneres
cientificos son de fabricacién terrestre. A pesar de su
antigledad, la mayoria estdn en buenas condiciones,
pero algunos se empiezan a desgastar y dan resultados
variables. Estas unidades defectuosas dan un bonifica-
dor variable (+1Dé% en lugar del +10% habitual) la mitad
de las veces, y la ofra mitad funcionan mal y de hecho
dan un penalizador (-1D6%).

Traje espacial

El traje espacial protege a su usuario de la radia-
cién, del calor, del frio y del vacio. El traje incluye una
mochila ambiental que contiene una fuente de oxigeno,
una bateria, y el sistema de contfrol ambiental. Un traje
puede mantener a un usuario durante doce horas (mu-
cho menos si el usuario realiza tareas extenuantes o si las
condiciones ambientales sobrecargan el traje). El casco
del traje estd equipado con un fransmisor-receptor de
audio y video (alcance 800 km), visor polarizado y focos.
Junto al fraje se suele proporcionar una pistola de COo,
200 metros de cable reforzado (con un garfio en un
extremo y un potente imdn en el otro) y un equipo de
parcheado. El traje proporciona seis puntos de armadu-
ra y es auto-sellable. El Guardidn puede optar por difi-
cultar ciertas tareas mientras se lleva un fraje espacial.

Disponibilidad: Estos trajes son bastante raros y casi
todos se encuenfran en varias naves e instalaciones
espaciales. Los trajes espaciales se asignan sdlo en caso
de necesidad, y a trabajadores y tripulaciéon espacial
que hagan un uso regular de ellos.

Condicién fipica: Casi todos (95%) los trajes son de
fabricacién terrestre. Aunque los originales tienen mds de
un siglo, han sido cuidados meticulosamente y en algu-
nos Casos superan sus especificaciones originales. Evi-
dentemente, algunos de los frajes se han estropeado por
el desgaste, y sufren algun tipo de problema en sus sis-
temas. Por ejemplo, un traje especialmente viejo o da-
nado, puede ver reducido su suministro de aire a la
mitad debido a fugas, o puede que el sistema de control
ambiental alterne entre el calor y el frio elevados. Los
frajes demasiado peligrosos se desgUazan para su apro-
vechamiento. Los trajes fabricados en la colonia tienen
capacidades muy variadas. Por ejemplo, algunos trajes
fienen menos resistencia y no son auto-sellables. Puesto
que estos trajes se hacen, literalmente, a mano, el Guar-
didn tiene total libertad para determinar las caracteristi-
cas especificas de un traje local. Hay una coleccién de
frajes originales en perfecto estado reservada para el
retorno a la Tierra.

Traje espacial reforzado

El TER es muy parecido a un traje espacial conven-
cional, salvo por su construccién mds robusta, y puede
mantener al usuario durante catorce horas. Un TER pro-
porciona a su portador ocho puntos de armadura, tiene
auto-sellado, incluye el equipo de un traje convencio-
nal, y ademds tiene un equipo de herramientas (con
aquellas que son especificas para los propdsitos del
frabajador), asi como las baterias que necesiten dichas
herramientas. Algunos modelos incluyen un ordenador
(principalmente aquellos usados en construcciones de
precision y que requieren cdlculos matemdticos preci-
sos). Al igual que con los ofros trajes espaciales, el Guar-
didn puede decidir dificultar ciertas tareas mientras se
esté dentro de un TER.

Disponibilidad: Los TER son aiun mds raros que los
frajes espaciales convencionales. Estos trajes se reservan
a aquellos que frabajan en el espacio y se asignan sélo
en caso de necesidad.

Condicién fipica: Aproximadamente el 98% de los
TER es de fabricacion terrestre y, por lo tanto, tiene mds
de un siglo de antigledad. Al igual que los trajes espo-
ciales convencionales, estos tfrajes tienen un buen man-
tenimiento, pero algunos sufren desperfectos considera-
bles. Sin embargo, debido a la robusta construccién de
los trajes, casi todos funcionan bastante bien. Los trajes
de fabricacion local varian mucho en sus capacidades,
y suelen ser inferiores a los trajes terrestres. Hay una pe-
quena reserva de frajes originales, almacenada en per-
fecto estado.

Traje espacial blindado

El TEB es muy simular al TER y a los trajes convencio-
nales, salvo porque es prdcticamente una armadura.
Puede dar soporte a su usuario durante dieciséis horas y
lleva un suministro de comida concentrada (nada sabro-
sa, pero muy nutritiva). El TEB proporciona doce puntos
de armadura, y tiene auto-sellado. Estd equipado con
un extenso equipo de herramientas y tiene una potente
salida de energia que alimenta las herramientas y otros
equipos. Algunos modelos llevan ordenadores integra-
dos para el uso en diversas tareas. Al igual que con los
ofros trajes, el Guardidn puede desear penalizar algunas
habilidades a los personajes que lleven un TEB.

Disponibilidad: Los TEB son exiremadamente raros y
se asignan solamente en condiciones muy especiales. En
estos casos, los frajes se toman en unas reservas especio-
les. Todos los TEB son de fabricacion terrestre.

Condicién tipica: Los TEB rara vez se usan y sopor-
tan un frato muy cuidadoso. Unos pocos han sido dana-
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dos en accidentes y, una vez reparados, son los que se
suelen ufilizar. Los que estdn en perfecto estado se man-
fienen almacenados.

Pistola de CO>

La pistola de CO: es una pieza habitual del equipo
que viene con todo fraje espacial y tiene el aspecto de
una pistola automdtica sobredimensionada. El mango
contiene un cartucho de CO, suficiente para 20 des-
cargas de un segundo. Cada descarga es suficiente-
mente potente para proyectar un objeto de la masa de
un humano medio (incluyen un humano, por supuesto) y
alterar su vector de vuelo. Las pistolas de CO:2 se suelen
usar sélo en emergencias, mientras que en las operacio-
nes EVA («Extra-Vehicular-Activitiesy, actividades exter-
nas a vehiculos) habituales, que necesitan unos vuelos
mds prolongados, se usan los potentes impulsores.

Disponibilidad: Las pistolas de CO2 son muy Utiles,
baratas y fdciles de construir, y son muy comunes en
naves e instalaciones espaciales. En las colonias rara vez
se encuentran, ya que son inUtiles en un entorno de alta
gravedad (salvo como extintores de emergencia).
Cualquiera con acceso a un equipo de herramientas
mecdnicas podria hacer una en unas pocas horas.

Condicién tipica: Por su sencillo mecanismo, las pis-
tolas de CO3 estan casi todas en muy buenas condicio-
nes, salvo aquellas dafadas en accidentes.

Impulsor

Un impulsor es bdsicamente una especie de cohe-
te personal. Se acopla al fraje del operador y le permite
maniobrar a velocidades de hasta 150 km/h. Un tanque
de combustible de un impulsor es suficiente para una
hora de actividad normal, durando bastante menos
durante actividades de alto consumo (como ser usado
dentro del campo gravitatorio de la luna, lo cual reduci-
ria su duracién a la mitad). Los impulsores no tienen la
fuerza suficiente como para sacar un objeto de masa
humana de un campo gravitatorio como el de Marte.
Un impulsor se puede usar como arma (en un entorno de
baja gravedad) con una habilidad base del 35% y un
dano de 2Dé (por quemaduras). Usado como un arma,
el rango efectivo es de medio metro. El uso habitual de
un impulsor viene regido por la habilidad de Actuar en
Gravedad Cero o Baja y cualquier personaje con esta
habilidad puede manejar un impulsor en condiciones
normales.

Disponibilidad: Los impulsores son habituales en na-
ves e instalaciones espaciales. Es tipico que las naves
pequenas lleven un minimo de dos, y que instalaciones
mayores tengan unos cuantos. Por lo general, si una
persona fiene una razén legitima para llevar un impulsor,
lo puede conseguir con facilidad. No suelen estar dispo-
nibles en la colonia, ya que sdlo tienen utilidad en el
espacio.

Condicién tipica: Los impulsores tienen una tecno-
logia muy simple y son muy fdciles de reparar con
herramientas sencillas. Todos estdn en muy buenas con-
diciones y los fallos durante un uso normal son improba-
bles.

Equipo de Parcheado

El equipo de parcheado se usa para reparar los
danos en los trajes sin auto-sellado y para reparar frajes
con auto-sellado gravemente danados. Puede usarse
incluso para parchear agujeros en los cascos de las
naves y las bases. El equipo consiste en cuatro parches
pequenos (de 10 cm de didmetro), cuatro medianos (de
20 cm de didmetro) y dos grandes (de 30 cm de didme-

fro), y un bote atomizador de disolvente. Para poner un
parche se despega la banda protectora que cubre el
lado adhesivo y se presiona sobre el agujero [N. del T.:
como una tirita]. El adhesivo quimico se pega a casi
cualquier superficie (incluido tejido vivo) instantdnea-
mente, formando un sello hermético al aire. Para usar
correctamente un parche en la tipica situacion de
emergencia se requiere una tirada exitosa de la habili-
dad Actuar en Gravedad Cero o Baja, o quizd una tira-
da de Suerte, dependiendo de las circunstancias. La
mayoria de los frajes espaciales vienen provistos de
equipos de parcheado. Todas las naves y estructuras
coloniales tienen equipos con parches metdlicos de
varios tamanos para reparaciones de mayor gravedad.

Disponibilidad: Los equipos de parcheado son ex-
fremadamente habituales y estdn disponibles en toda
estructura humana sobre Marte.

Condicién tipica: Por su simplicidad y facilidad de
fabricacion, y debido a que son revisados regularmente,
los equipos de parcheado estdn siempre en excelentes
condiciones. Por supuesto, un equipo puede ser pasado
por alto por algun inspector o los investigadores pueden
olvidar revisar los suyos, dando pie a un problema criti-
co...

Armas

Mira Laser Avanzada «Constitution Arms»

Esta mira Idser es una versidon avanzada de las miras
Idser bdsicas desarrolladas a finales del siglo XX. El me-
canismo de realimentacién controlado por un microor-
denador proporciona al usuario los datos visuales nece-
sarios para disparar con precisién. Usado como una mira
telescopica, da un +10% a la probabilidad de dar con el
arma que lo lleve. Si se usa como un puntero (como los
punteros I&ser antiguos) proporciona un +5% a la proba-
bilidad de dar con el arma en cuestion.

Giro-Rifle Avanzado «Constitution Arms» (GRACA)

Cadencia de fuego: 3 disparos por turno
Dano: 1D10 / variable

Alcance: 75 m

Municién: 16

Fallo: 99

Desarrollado por las Fuerzas Aéreas de los Estados
unidos a partir del Giro-Rifle «Constitution Armsy, el GRA-
CA se disend para combate en situaciones de baja y
nula gravedad. Este arma dispara una variedad de
municién de propelente en dos etapas. La primera eta-
pa consiste en un cartucho proyector de gas que dispo-
ra la municién fuera del cafdn del GRACA, y la segunda
es un pequeno (aungue potente) cohete quimico que
acelera el proyectil hasta su mdxima velocidad.

Hay cuatro tipos de municién especial para el
GRACA: perforante, postas, de seguridad, y explosiva. La
perforante consiste en agujas de Cadmio que infligen
1D10 de dano, pero fratan el blindaje como un cuarto
de su valor original. Esta municion estd disefada para
perforar trajes y cascos de vehiculos. Las postas funcio-
nan como cartuchos de escopeta de 12 (usar las esta-
disticas de alcance y dafo de una escopeta de este
cdlibre). La municién de seguridad inflige 1D8 de dafo y
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frata el blindaje como el doble de su valor. La municidn
explosiva consiste en un pequeno dispositivo explosivo
que inflige 1D10 de dano al objefivo y 1D3 de dano de
fragmentacion a todo aquello que se encuentra a me-
dio metro de lugar del impacto.

La principal propiedad del GRACA es su poco re-
froceso y sistema de estabilizacién integral que tan sélo
penaliza con un —4% los disparos en bagja y nula grave-
dad (-2% apoyado). Se puede mezclar municion de
distintos tipos en el mismo cargador, pero sélo pueden
dispararse en orden. Por defecto todos los GRACA inclu-
yen una mira ldser avanzada.

Giro-Pistola Avanzada «Constitution Arms» (GPACA)

Cadencia de fuego: 3 disparos por turno
Dano: 1D8 / variable

Alcance: 30 m

Municién: 8

Fallo: 99

Al igual que el GRACA, el GPACA se diseid para
combate en baja y nula gravedad. Es una pistola sobre-
dimensionada que dispara una versidon reducida de la
municién del GRACA. La perforante inflige 1D8 de daio
y reduce el blindaje a la mitad, las postas equivalen a
cartuchos de escopeta del 20 (con un alcance bdsico
de 8 metros), y la de seguridad inflige 1Dé de dano (y se
dobla el valor del blindaje). La municién explosiva inflige
1D8 de dafo y no causa dano por fragmentacion.

El retroceso del GPACA es muy bajo y el arma in-
cluye un estabilizador especial que reduce las penaliza-
ciones al -2% en combate en baja y nula gravedad (-1%
apoyado). Los GPACA también incluyen una mira Idser
avanzada.

Disponibilidad y condiciones tipicas de las armas:

Las GRACA y GPACA son bastante raras. A lo largo
del éxodo se enviaron a Marte menos de 50 GRACA'y 75
GPACA. Estas armas avanzadas estdn reservadas para el
personal de seguridad colonial y estdn fuertemente
reguladas. Aunque las armas han sido usadas por los
cuerpos de seguridad durante mds de un siglo, fueron
bien construidas y han tenido un buen mantenimiento.
Sin embargo, el paso del tiempo ha acabado afectan-
do alas armas y un arma puede tener un valor de fallo
de 0% a 5% (1Dé-1) mayor que en un principio. Las mu-
niciones de tipo especial para las armas son bastante
infrecuentes y tienen que ser fabricadas por encargo.
Los equipos de seguridad suelen usar solamente muni-
cién sdélida simple. Esta municién tiene las mismas pro-
piedades que la perforante (1D10 para GRACA, 1D8
para GPACA), pero tratan el blindaje de un modo nor-
mal. La municién especial debe solicitarse en cada caso
y se proporcionard sélo si estd claramente justificado.

Los colonos suelen recurrir a armas de fabricaciéon
local (similares en calidad a las armas de finales del siglo
XX) para su defensa personal. Suelen ser pistolas ligeras
(equivalente a una pistola de 9mm), subfusiles (equiva-
lente a una Ingram Mac 10) y rifles de asalto (equivalen-
te a un M16A1). Suelen tener un valor de fallo de 0% a
9% (fira 1D10, y trata el 10 como un 0) mayor que su
equivalente del siglo XX). Debido a la poca cantidad de
materiales disponibles, estas armas caseras tampoco son
muy comunes y suelen estar reservadas para aquellos
que trabajen fuera de las dreas habitadas (como los
granjeros Ohto y aquellos asignados para buscar mds
ruinas). No sdlo son escasas las armas, también hay muy
poca municién disponible, por lo que se dispara sélo
cuando es absolutamente necesario. Por supuesto,

armas convencionales como cuchillos y porras son fdci-
les de enconfrar.

Vehiculos

Hummingbird (vehiculo de impulso vertical)

El Hummingbird tiene el tamafo de una pequena
furgoneta del siglo XX y usa cuatro motores de impulso
vertical que le permiten flotar (y girar) y dos motores
eyectores para su propulsion principal (los motores se
equipan con un sistema de suministro de oxigeno para la
combustién). Los impulsores verticales permiten que el
vehiculo flote y maniobre con gran precision.

Un Hummingbird puede llevar dos tripulantes y has-
ta seis pasajeros, o bien una cantidad similar de carga. El
vehiculo lleva una buena variedad de sistemas electréd-
nicos, enfre los cuales se incluye un radar, un sistema de
visibn nocturna, y otros equipos de orientacion. Los
Hummingbirds se usan como transporte rdpido de perso-
nal y carga, estdn herméticamente cerados y pueden
mantener en su interior a ocho personas durante doce
horas. En caso de emergencia se puede sellar la escotilla
de acceso, convirtiendo el habitdculo una cdmara de
aire segura, algo tosca pero funcional.

Para pilotar un Hummingbird se requiere la habili-
dad Pilotar Aeronave. Con los depésitos llenos y una
carga estdndar, el Hummingbird puede alcanzar una
velocidad de 480 km/h y tiene autonomia para unos
1600 km (2400 km si se usa combustible de aviacion en
lugar del producido por microorganismos adaptados).

Disponibilidad: Hay un total de seis Hummingbirds
operativos en Marte. Su uso se suele restringir a las situa-
ciones en las que la velocidad es vital (como operacio-
nes de rescate), principalmente por su alto consumo de
combustible.

Condicién tipica: A pesar de su antigledad supe-
rior a un siglo (todos fueron fabricados en la Tierra), los
Hummingbirds disponibles se mantienen en buenas con-
diciones, gracias a un cuidado y mantenimiento cons-
tantes. Todos tienen sus pequenos achaques, pero son
bastante fiables.

Land Rover

El Land Rover es un vehiculo terrestre de seis ruedas
disenado para el transporte de carga y pasajeros. Uno
de ellos puede llevar hasta doce pasajeros (ademds del
piloto y el copiloto), o una cantidad equivalente de
carga. Su equipo incluye elementos de orientacién elec-
fronica y control ambiental del interior. Los Land Rovers
también tienen una pequena escotilla sellada por la que
puede pasar una persona agachada. Los Land Rovers
adaptados para trabagjo cientifico o exploracion suelen
equiparse con unos pequenos camarotes (bdsicamente
unas literas, una pequena cocina y una zona de aseo) y
una escotilla mayor.

Los Land Rovers funcionan con un motor eléctrico
muy eficiente que les da una velocidad punta de 55
km/h durante unas diez horas. Disponen de una placa
solar que puede recargar la bateria en una proporcién
de 5a 1 (ocho horas de recarga solar proporcionan una
hora de funcionamiento [N. del T.: Errata en el original,
posiblemente sea «cinco horas de recarga proporcionan
una hora de funcionamientoy]). Se pueden también
recargar de una fuente de energia de la colonia (como
el reactor principal de la colonia) en una proporcién de
1/4 a 1 (en dos horas y media se carga la bateria para
diez horas).

Disponibilidad: Hay un total de trece Land Rovers
operacionales en Marte. Dos estdn asignados para uso
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cientifico y exploracién, y el resto se usan para transpor-
tar carga o pasajeros. Los Land Rovers, al igual que otros
recursos coloniales, se asignan conforme a las necesida-
des.

Condicién Tipica: Todos los Land Rovers tienen mds
de cien anos, y se nota. Han sido sometidos a mucho
frabajo alo largo de los aios y la mayoria sufren algunas
pérdidas en su casco y otros fallos menores. El Consejo
ya ha comenzado planes para producir vehiculos de
repuesto usando un motor de nuevo disefo.

Mini-Buggy

Un mini-buggy es un pequeio vehiculo con ruedas
inflables, disefado para llevar hasta cuatro personas por
el abrupto terreno de Marte. Los mini-buggies son poco
mds que ruedas, motor y un limitado sistema de control,
expuesto a la atmdsfera de Marte, por lo que es necesa-
rio usar algun fipo de tfraje protector mientras se pilota
uno de estos vehiculos. Los mini-buggies funcionan con
un motor similar al de los Land Rover, con una velocidad
punta de 40 km/h y una autonomia de doce horas. No
fienen paneles solares y necesitan recargarse de las
fuentes de energia de la colonia.

Disponibilidad: Los mini-buggies son medianamen-
te comunes y suelen estar disponibles si surge la necesi-
dad.

Condicién Tipica: Aproximadamente el 70% de los
mini-buggies existentes son de fabricacion terrestre, y la
mayoria enpiezan a acusar el desgaste. Por ejemplo,
algunos de ellos tienen baterias de menor duracién y
ofros tienen una velocidad punta de 25 km/h. El resto de
los mini-buggies son de fabricacién colonial y varian
enormemente en calidad. Algunos utilizan prototipos de
los nuevos motores y tienen baterias que duran veinte
horas y alcanzan los 55 km/h, mientras que otros usan
motores remendados y sus baterias duran unas cuatro
horas.

Planeador Espacial Clase «Flying Sparrown

El Flying Sparrow es un pequeno planeador espa-
cial que fue disenado durante un proyecto conjunto
entre Corea y Estados Unidos para su uso en Marte. Los
planeadores espaciales se idearon como naves de
aterrizaje sobre el suelo marciano desde la nave nodriza,
pero han acabado usdndose para el transporte general
de carga y personal. Los planeadores espaciales son
capaces de despegar y aterrizar en pistas sorprenden-
temente cortas y son muy robustos.

En un Flying Sparrow hay espacio para cuatro tripu-
lantes y veinte pasajeros, mds otros diez si se pone un

maddulo de pasajeros en el compartimento de carga. Los
planeadores estdn disefados tanto para vuelo atmosfé-
rico como para vuelo espacial, y se consideran peque-
nos aviones a propdsitos de juego.

Disponibilidad: Hay cinco Sparrows operativos en
Marte. Su uso estd restringido y su acceso controlado por
el Consejo Colonial.

Condicién Tipica: Cuatro de los cinco planeadores
estdn en buenas condiciones, a pesar de su antigledad
y el duro trabgjo al que se han visto sometidos a lo largo
de los anos. El quinto planeador se vid envuelto en un
aterrizaje forzoso hace algin tiempo y desde entonces
ha sufrido numerosos problemas técnicos. El Consejo a
designado este vehiculo para desguace y sus partes se
aprovechardn para mantener funcionales los otros cua-
fro planeadores.

Vehiculo Orbital Clase Victoria

El navio Clase Victoria es un vehiculo orbital tipico.
Aunqgue por su nombre podria interpretarse que sélo se
usa en orbita, el hecho es que actualmente se usa para
fransportar carga y pasajeros a muchos lugares fuera de
la atmédsfera marciana, como la estacién espacial y las
bases establecidas en las lunas de Marte (Fobos y Dei-
mos). Un Victoria tiene espacio para treinta y seis perso-
nas (treinta y dos pasajeros y cuafro tripulantes). Si se
afade un médulo de pasajeros en la bodega de carga,
caben dieciocho personas mds.

Aunqgue un vehiculo orbital puede hacer una en-
frada en atmésfera en caso de emergencia (lo cual es
extremadamente peligroso incluso en las mejores condi-
ciones), no estd diseinado para ello. Estos vehiculos fue-
ron ensamblados en oérbita y fueron construidos con la
infencidon de permanecer en el espacio durante toda su
existencia. En términos de juego, un vehiculo orbital se
maneja como una pequena nave espacial.

Disponibilidad: Actualmente hay dos vehiculos Vic-
toria en Marte, el «Hopen («Esperanzan) y el «Destiny»
(«Destinon). Estdn bajo en control del Consejo Colonial y
su acceso estd restringido.

Condicién Tipica: Aungue tienen mds de un siglo
de antigledad, los dos Victorias estdn en buenas condi-
ciones, gracias al constante mantenimiento del que son
objeto. Como es de suponer, el tfiempo no ha sido del
todo benévolo con los navios y han adquirido diversos
problemillas a lo largo del tiempo. Por ejemplo, cuando
el Destino se pone en marcha, las luces interiores parpo-
dean durante varios minutos, lo que es bastante ener-
vante para los pasajeros. A pesar de estos pequenos
fallos, ambos navios son muy valiosos en el espacio.
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