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DZOLOGO

Ed candoso, pera lo gue wno espena al tevminar an
frogeclo  como Cote o fromusciar alguna  frase
npactante,; cres gue lo dnico gue me sale e¢ un "fon
fin" adé gue dejaremos para otra déa la chorrada de
fa frasecita. En cambio lo gue & guiere decirte a
%, gue hao compnado el juego, ¢ gue (o sepas
empilear; lo gque wiewe a coulinuacion co wwicamente
Procara. autetods, divertinte (3¢ ademds pacdes dar
wenda duelta a tu creatividad, perfecto) porgue o
conw wauedtro nelows  comdeguimod gue fadsed, en
compania de wmos amigesfas. wwa sola tarde
divertida go, frensonalmente, me doy for satisfecho
(¢ o eo mds de wuna tarde ya wi te cacats). Por
dltimo salo me nesta pedinos compremsidn para todos
loo emones (gue seguna gue loo lhay) g recordancs
gue jagar a ol ed dnferfretar, wo dimaualr combates
(cn wuestra primena sesidn de ATLANTIS. de
cuatra horas, sdlo hubs wn tino). Buens, wos vemos
en el provimo wimeno de Rosa Tlegna (sobre diciem -
bre). (Como siempre mandad wwestras comsuitas a
ROSA NEGRA \Batalla de Plavijo. 37 Z°F,
24006 LEOH (Me -compromets a contestar
fendonalmente a todas).
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wfe Ay AERE T
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/4QUEES UN JUEGO DE ROL? | |

Siempre se ha dicho que es:mds dificil explicar 1o que es un juego de rol
que jugarlo; ¥amos a intentar: explicdrtelg jugando; imaginemos que eres un
policfa y que estds persiguiendo 'a un delincyiente armado. Al rebasar una
esquina te encuentras con el delincuente, que ha cogido a un vagabundo por el
cuello y le amenaza con una pistola, ;Qué haces? - i

Pongamos que eres el mismo policfa (y que atrapaste al criminal).y  estds
en la comisarfa, en donde el sargento te hecha 1a bronca por no haber esperado®
a tu companero, ;Que le respondes? o :

Si durante un segundo te has imaginado, la sifuaci{_in,,h&s qgt_ado'mu.y_ cerca
de jugar a rol. : g

En un juego de rol un grupo de amigos se:reiine: para crear juntos uha
. historia. Uno de ellos (llamado Master, Director de Juego o Arbitro) esboza una
historia describiendo el ambiente, la trama, ectra 'y el resto de jugadores
interpretan a los protagonistas. e Tk e de i TR ;
Supongamos que la situacion anterior formara-parte de una partida de rol.
. El Master prepara una historia sobre una banda que roba automéviless debe
definir (y apuntar) a los integrantes, de la banda (descripcién fisica, si son
. .rdpidos o lentos, forma de ser), $ii modus operandi, donde han actuado y-cuales.
' son sus préximos objetivos, tener ideadas varias pistas para orientar a los
Jugadores.. @ ' ' . s ik
Los jugadores interpretan a un grupo de policfas que investigan los robos.
Actuardn en base al'cardcter del personaje (inventado con la ayuda del master).

-Es como si el mastér tuviera el guién de¢ una pelit:uld con varias opciones
y los jugadores, en su papel o rol de "protas”, eligieran entre ellas.

+- Como ya supones, la tarea del master es la més dura: el interpreta a todos:
los personajes secundarios, a "los: malos", debe describirilos escenarios, crear
un argumento y suponer la mayorfa de las elecciones de los personajes (e
improvisar sobre la marcha ante los imprevistos) perc.obtiene la: satisfaccién
de crear la historia. : ikl g

. Ante todo debes tener en cuénta una,cosa; jugar a rol es una actividad |
" creativa cercaria al teatro, y no una exhibicién de yiolencia gratuita como se
‘ha insistido en algunos medios de comunicacion. Lt :

+

Si, como no serfa de extrafiar, no te enteras de nadd busca a un grupo de
jugadores experimentados de tu localidad’ pdrd que ‘te’ echen una “mang’
< (pregunta o pon un anuncio en la tienda en la que’comipraste este juégo), hojea' '
- 'algunos libro-juegos (hay muchos de las editotiales Timun Mas o ‘Altéa Junior) -
- 0 compra La Guia Bésica de Juegos de Rol (editada por Zinco). Si'no puedes -
hacer nada de esto mandanos una carta “(con ‘sellos’ para respuesta) e
intentaremos (4 titulo personal) ayudarte. . . 5@ | 1t




LA INVASION
ALIENIGENA

"Crei durante un rato que la
especie  bumana  bubiera  sido
barrida de la existencia y que yo, el
hombre solitario que alli me baliaba
en pie, era el ultimo superviviente.
En lo alto de la colina de Pulney
enconltré otro esquelelo, cuyos brazos
dislocados estaban a varios metros
del tronco. A medida que avanzaba
me iba confirmando en el
pensamiento de que, fuera de
algunos vagabundos como yo, la
especie  humana habia sido
exterminada en aquél rincon del
Pplaneta. Los marcianos -me dije-
habran continuado su  camino,
_abandonando esta comarca
desolada para buscar alimento en
otra parte. Tal vez se ballen
destruyendo Berlin o Paris; tal vez se
habran encaminado al norte..."

La Guerra de los Mundos,
H.G. Wells.

En la superficie terrestre, los
"sindromes de Diana" se
multiplicaron  alarmantemente de

ano en 4no.

El sindrome en cuestibn se
caracteriza por que el sujeto cree
que seres extraterrestres le han
raptado y ha sido victima de
distintos experimentos. A menudo,
los sujetos afirmaban que les habian
sido implantados dispositivos. Al
principio, los medios de
comunicacion enfocaron el asunto
como si se tratara de una neurosis
colectiva. 2069: la alarma social se

dispara. Tres afos después, las
abducciones disminuyen
inexplicablemente,

El siete de julio de 2077 (mas
tarde recordado como "el dia de los
cuatro sietes") marca el principio del
fin de la humanidad: millares de
gigantescos platillos volantes

oscurecen los cielos de las ciudades
mas importantes, Ese mismo dia
comienzan las hostilidades por parte
de los alienigenas. Sus potentes
maquinas esparcieron a su paso
muerte y pavor.

Los "cabezones"




(como se les denominéd
despectivamente) no tenian reparos
en destrozar ciudades enteras de
forma metodica, demostrando a los
estrategas humanos que la orgia de
destruccion no era fruto de una furia
ciega, sino de una mente fria. Las
armas convencionales se mostraron
poco efectivas y el panico se aduend
de la situacién. Algunos buscaron
refugio en las colonias subacuiticas,
respetadas hasta el momento por los
invasores, Dos anos después del "dia
de los cuatro sietes" surgen diversas
sectas pseudo-religiosas (como los
famosos "NeoRama") de tendencias
pro-alienigenas defendiendo la idea
de que la Humanidad deberia
reconocer como superiores a los
alienigenas y someterse a ellos.

- En el 2086, tras grandes
sacrificios, los dirigentes mis
influyentes del planeta toman una
decision desesperada: utilizar el

arsenal atémico sobre los
extraterrestres aun a costa de
millones de seres humanos. Los
efectos sobre los extraterrestres

fueron significativamente menores
de los esperados (ahora se sabe que
ademas cﬁe una resistencia superior a
la humana frente a las radiaciones
los extraterrestres poseen un blindaje
especial en todos sus vehiculos para
soportarlas) provocando en cambio
desastrosos efectos en las colonias
submarinas cercanas. Tras
bombardear zonas de Asia, Africa y
América del Sur, los ineficaces
ataques nucleares cesaron en la
Nochebuena del 93. Ese mismo dia,
que pasaria a la Historia como la
Nochebuena sin Arbol, los gobiernos
mds importantes capitularon ante los
alienigenas. Estos tomaron a la

mayor parte de la poblacion
prisionera (presumiblemente para
usarlos como esclavos o conejillos

de indias). Todos los archivos
referentes a la localizacion vy
caracteristicas de las ciudades

submarinas fueron destruidos antes
de la rendicion,

Unos pocos se refugiaron en
lugares inhéspitos para iniciar una
fatil guerra de guerrillas.

Mientras, en ¢l fondo del mar, un
punado de humanos . temblaba

pensando que sus dias estaban
contados.

LA ESPERANZA

En junio del 94 culmina
exitosamente, a pesar de la tension
reinante, el proyecto militar
ultrasecreto ermano-francés
Defenseur, cuyo fin es proporcionar
a las ciudades submarinas un escudo
de fuerza capaz de repeler los
ataques enemigos.

Los cientificos, principalmente
provenientes de los lagoratorios KFK
y ENEA, proporcionaron
pratuitamente a todas las ciudades
os esquemas de su ingenio. Tras

pequenas escaramuzas, los
exlraterrestres parecen perder el
interés por los escasos

supervivientes en el occéano; ias
sucesivas mejoras en el Deéfenseur,
[es]i)eciaimentc a partir del D7 que
incluia ya un complejo sistema de
camuflaje contra ecosondas y que se
complementaba con un campo de
minas perforantes (carga hueca)
programables, que s6lo puede ser
atravesado emitiendo la clave

7



adecuada) obtienen excelentes
resultados y los débiles ataques de
los invasores finalizan en el 2102.

Aproximadamente medio centenar
de ciudades reposaban en las
llanuras abisales albergando en su
interior a unos cien millones de
seres humanos,

EL NUEVO ORDEN

El lapso transcurrido entre el 2094
y el 2145 consolida el fin de una era
y el comienzo de otra. Las ciudades
se convierten en ciudades-estado
facticamente gobernadas por la
corporacion mas influyente en cada
una. Las viejas nacionalidades
pierden su significado y se comien-
zan a separar fisicamente los esta-
mentos sociales disenandose los
niveles. Si bien es cierto que este
modelo no fue seguido en todas las
colonias (como l%e el caso de la
comuna hispano-cubana "Nuevo
Mundo") se impuso mayoritariamen-
e,

En el 2157 se forma la CDNS
(Coalicion para la Defensa de las
Naciones Subacuaticas) cuya primera
(y altima) accion fue la denominada
"Operacion Tridente",

ADIVINA QUIEN
VIENE A CENAR
ESTA NOCHE

La tristemente recordada
"Operacion Tridente" constituye uno
de los mayores fracasos de la
historia militar de la Humanidad. El
objetivo consistia en tomar algunas
islas del Atlintico situadas en puntos

S

estratégicos.

Solo un 10% (aprox.) de las
tropas enviadas pudo regresar. Los
soldados de asalto que volvieron (la
mayoria malheridos) afirmaban
haber sido derrotados por unos
despiadados reptiles humanoides.

La noticia de la apariciéon de una
segunda forma de vida xenomorfa
no sacudio significativamente a la
sociedad humana.

Dado el fracaso de esta operacion
militar la CDNS desaparece,
surgiendo las hostilidades entre las
ciudades.

LAS GUERRAS
CORPORATIVAS
(2161-2163) Y
LOS "LAGARTOS"

En el Ano 2161 estallan las
guerras corporativas en las que se
ven envueltas (en mayor o menor
medida) la practica totalidad de las
ciudades. El conflicto termina en
tablas (2163) generando una falsa
paz. Los servicios de inteligencia
de <cada ciudad se unen
ocasionalmente con ciudades aliadas
eventualmente, centrindose en los
alienigenas reptiloides.

Las investigaciones de finales de
los sesenta indican claramente la
existencia de luchas enconadas entre
los "cabezones" y los "lagartos",
apuntando ademds la posible
presencia de estos daltimos en
nuestro planeta desde principios de
siglo. Se observa ademas la
utilizacion de humanos por parte de



los cabezones
cobayas,

como esclavos y

LA ACTUALIDAD

En la década de los setenta las

tensiones entre las ciudades
submarinas crece hasta extremos
alarmantes,

Simultineamente cobran fuerza los

fundamentalistas religiosos, las sectas
pro-alienigenas y los sentimientos
anti-mutantes.

Ano 2183, Los reductes
subacuaticos son una bomba de
relojeria, mientras en la superficie
seres no-humanos esperan
pacientemente a que estalle..,

A partir de este ano todo puede
oc

ur
rir




GENERAR
PERSONAJES

"Después de todo, todos son caballeros y todos van a morir, asi que la tinica
variable que se debe considerar es: jqué tipo de caballero vas a ser?"
Pendragdn, Greg Stafford.

‘los personajes (o PJs, personajes
jugadores) de ATLANTIS vienen
descritos por ocho caracteristicas,
una serie de habilidades vy,
sobretodo, unas notas con respecto
al caricter del personaje.

Fotocopia la hoja de personaje (al
final del juego) y empieza a
rellenarla, A continuacion iniciamos
una serie de textos en cursiva para
orientarte.

Pepe es un chaval de entre 12 y 109
anos que juega a rol. Hoy mismo por la
manana se ba pasado por su Henda
Javorita (la famosa "Dados & Dragons”)
¥y se ha comprado ATLANTIS (por
duplicado, no sea que se le estropee el
manual). Acaba de llegar a esta seccion
y sale corriendo a bacer fotocopias de la
hoja de aventura (quince, por si se le
Dpierde alguna). Abora comienza a
rellenar una de las hojas a lapiz (si, si,
tiene varios...). Pone su nombre en el
espacio reservado para el jugador y
llama Kris a su personaje. Decide que
Kris es una mujer y prefiere esperar al
Sinal para poner la edad, descripcion
Jisica y personalidad.

CARACTERISTICAS

Las caracteristicas reflejan las
capacidades innatas del personaje.
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Fortaleza (F): es la medida de lo
"cachas" que esta.

Tamano (T): nos muestra las
dimensiones fisicas.

Resistencia (R): indica el aguante
fisico del PJ ante situaciones
adversas (p. ej. inanicién)

‘Destreza (D): es la habilidad
manual y la coordinacién mano-ojo.

‘Agilidad (A): mide lo agil y veloz
que es tu personaje.

Psique (P): indicador de la
fuerza de voluntad (su equivalente
fisico es la Resistencia).

Inteligencia (I): una referencia a
la agilidad mental y el CI del PJ.

Carisma (C): nos da una idea de
lo bien que suele caer a la gente.

La forma de determinar el valor
de las caracteristicas es tirar 2d6 por
cada una de ellas (1d6 mas seis para
T) y sumarlos (d6= dado de seis
caras). Contra mas alto sea el
resultado mas destacara el personaje
en esa caracteristica; un siete (10

ara T) indica que se encuentra en
a media.

Vamos a orientarte sobre las

caracteristicas:
Fortaleza

2: el pobre casi se hernia al levantar
peso (por peq)ueﬁo que sea siempre
acaba sofocado).
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una profesion, voluntariamente en
su tiempo libre, ...

El caso es que el PJ] posee un
nimero de habilidades
"profesionales" equivalente al valor

e su Inteligencia. Esto quiere decir
que el jugador escoge un cierto
nimero de habilidades vy tira 1d6
para cada una (no puede escoger
dos veces la misma). Quedan fuera
de eleccion las habilidades **. Suma
el resultado (que variara entre uno y
seis) al bisico (consulta la hoja de
aventura o la seccién referente al
sistema de juego) que aparece entre

aréntesis al lado de cada habilidad
si el bdsico es una fraccién
redondea hacia arriba). En todas
aquellas habilidades que no escoja el
jugador el PJ tendra un nivel igual al

asico menos cuatro (con las tunicas
excepciones de Esquivar, Correr
Saltar, Trepar, Sigilo, Sangre Fria,
Percepcion  Esfuerzo isico y
Conocimientos generales), reflejando
un dominio muy somero; el Master
es libre de negar la posibilidad de
chequear una habilidad no escogida
si considera que se necesitaria un
conocimiento profesional.

Todos los jugadores tienen
gratuitamente la  habilidad de
Leer/Escribir.

En una habilidad "profesional" el
minimo es 7 (independientemente
de que el resultado de sumar el
basico y el dado de seis sea inferior)
y el miximo 18 (no se puede
ﬁrogresar mas alld). En una

abilidad no escogida por el jugador
no hay minimo (y si esto da lugar a
gue el personaje no pueda hacer
eterminadas cosas bajo ningin
concepto pues no las hace y dpunto).
Una breve descripcién de cada

12

habilidad aparece en el capitulo
"Sistema de Juego".

Al contrario que otros juegos, en
ATLANTIS no hay tablas que
marquen las habilidades basindose
en la actividad profesional del PJ. El
sentido comun debe guiar la
eleccion de habilidades; si queremos
un técnico de mantenimiento de
submarinos es logico que ostente
conocimientos en Nociones
Técnicas, Electronica, Mecdnica,
etcra... si lo que deseamos es
interpretar a un guardia
metropolitano un conocimiento del
Derecho (Ciencia) y un cierto
dominio en armas es perfectamente
razonable. La idea es dar solidez al
personaje, no coartar los deseos del
jugador (pero por favor, nada de
meédicos sin  Primeros Auxilios,
Medicina, etcra...).

Pepe, absolutamente perdido después
de esta parrafada, escoge las
habilidades de Kris. Ha decidido que
Kris sea médico y considera que deberia
poseer las  siguientes  habilidades:
Medicina, Primeros Auxilios, Quimica
(Conocimiento), Biologia
(Conocimiento), Genética
(Conocimiento), Cibernética, Esquivar,
Pistola (Arma a Distancia) y Danza.
Leer/Escribir es gratuita.

Tira 1d6 para cada una y saca: 6, 4,
1,43 2343 Sy4.

Debe por tanto sumar las siguientes
cantidades a los bdsicos de cada
bhabilidad: Medicina 6, 4 a Primeros
Auxilios, 1 a Quimica, a Biologia 4, 3 a
Geneética, 2 a Cibernética, 3 a Esquivar,
4 a Pistola, 5 a Danza y 4 a
Leer/Escribir. (automdtica).

Parece que Kris es una excelente
profesional que ama la danza. No es
una fuera de serie en la Quimica (le



debid dar problemas cuando estudiaba)
V posee unds puntuaciones medias en
Pistola y Esquivar que demuestran su
intencion de defenderse sola.

Pepe calcula los basicos (ver Hoja de
Personaje o el capitulo 'Sistema de
Juego") y les suma las tiradas.

Sus habilidades nos orientan sobre su
cardcter; Pepe apunta que es compasiva
(estudic medicina para ayudar a la
gente) y le encantan los nifios pequerios
(espera trabajar como pediatra). Posee
una rara sensibilidad artistica (danza)
¥ es muy independiente, como muestra
su deseo de defenderse sola. No parece
que la interesen mucho los avances
técnicos y su puntuacion mediocre en
Cibernética lo apoya. Es posible que
ademds de la danza le guste leer y
escribir pequerios relatos.

PECULIARIDADES

Bueno, ahora sélo falta retocar el
personaje. Aseglrate de haber
rellenado todo lo anterior.

Posees 20 puntos para repartir a
tu gusto en la siguiente tabla:
(cualquier punto no gastado se
pierde)

VARIACION

Mutante

Cyborg

+1 Caracteristica

Nueva Habilidad

Habilidad **

I Acceso N1 l 2 I

Mutante: los mutantes no son
extrafios en el futuro de ATLANTIS.
A pesar de las dosis de dcido
alginico proporcionadas a la mayoria
de la poblacion, los efectos de la
defensa nuclear finalizada en la
Nochebuena sin Arbol y Ia
utilizacion en el s.XX y XXI del mar
como basurero radiactivo y campo
de pruebas se hicieron notar. Los
mutantes son odiados por la mayoria
de la poblacion y poseen unas
caracteristicas que suelen rebasar los
limites humanos.

Para simular esto, tira 2d6:

CARACTERISTICA

Resistencia

Fortaleza

Destreza

Psique

Tamafo

Agilidad

Inteligencia

En la caracteristica indicada el PJ
aumenta su valor en dos, pudiendo
traspasar el limite humano del 12, y
como efecto secundario de su
condicion restan dos a su Carisma
(minimo uno) como fruto de la
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discriminacién que sufren. Invéntate
el aspecto de tu mutante teniendo
en cuenta que no suelen pasar
desapercibidos; puede tenga la piel

naranja, escamas o lres 0jos;
decidelo conjuntamente con el
Master.

[Si sale I ver "+1 Carac."]

Cyborg: un cyborg es un ser
humano que posee unos implantes
cibernéticos, usualmente de aluminio
y titanio, que mejoran sus
caracteristicas. Un cyborg debe elegir
entre Fortaleza. Destreza, Resistencia
o Agilidad y aumentar en dos el
valor de dicha habilidad (pudiendo
llegar a 14 como maximo). Por
contra, los cyborgs suelen presentar
trastornos de personalidad; para
reflejar esto deben restar dos a su
Psique (el minimo inicial en P es
uno).

+1 Caracteristica: esto indica que
en una Caracteristica a elecciéon del
jugador el PJ] ha recibido un
entrenamiento intensivo, con lo cual
aumenta en uno ese valor en
concreto (maximo 12). La ganancia
de Inteligencia de esta forma sélo
enera un aumento en el nimero de
abilidades de la mitad (2 puntos de
I = 1 habilidad) redondeando hacia
abajo en esta ocasion,

Nueva Habilidad: el personaje
adquiere una nueva habilidad (no
puede poseerla anteriormente). Para
determinar el nivel de habilidad tira
1d6 y anade el resultado al bisico.

Habilidad**: esta es la Ginica forma
de adquirir algo mids que un bdsico
en una habilidad* (habilidad
especial). Anade 1d6 al bisico.
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Acceso N1: Esto implica que el PJ
tiene un nivel de vida medio, tal vez
ligeramente alto. El acceso NI
significa que posee permiso
temporal para visitar el nivel uno,
aunque reside en el N2 (ver la
seccion referente a la ciudad y la
sociedad).

[NOTA: Todos los personajes
empiezan el juego residiendo es N2
(ver seccion sobre la ciudad).]

Pepe ba decidido no meterse en lios.
Gasta los veinte puntos en 2 +1
Caracteristica y en una Habilidad*
perdiendo un punto. Asigna los dos
bonos de caracteristica a Inteligencia
(lo cual le da una babilidad extra) y
selecciona como Habilidad®  Sexto
Sentido. Su I llega a 11, ariade como
babilidad extra Encanto, tira 1d6 para
esta y saca un 4 que suma al bdsico. En
su habilidad de Sexto Sentido obtiene
un 5y se lo suma al bdsico.

PUNTOS DE VIDA,
PUNTOS DE
DESTINO

Y MODIFICADOR
DE DANO

Tranqui, el personaje ya esta casi
terminado, no te preocupes. Las
caracteristicas oscilan entre 1 y 14, y
no puede detentar ninguna habilidad
mayor de 18. Bien. Ahora vamos a
calcular los Puntos de Vida (PV), los
Puntos de Destino (PD) y el
Modificador de Dafo (MD),

Los puntos de vida son vitales
para un persondje (que juego de
palabras mas estﬁpido%.

Son la medida de lo duro que es
el P] y de cuantas lesiones puede
aguantar. A mids PV mds resiste. Para



calcularlos sumamos R y T. Es
imposible superar este total (aunque
es muy posible bajar de él).
Mientras los PV sean positivos,
tranquilo, no pasa nada, pero si
llegan a negativos... malo chico, muy

malo, Consulta la seccion de
combate para mas detalles
desagradables.

Los Puntos de Destino son algo
muy especial; solo los PJs y algunos
PNJs importantes poseen PD. Estos
simulan que el personaje es alguien
especial, destinado a hacer algo
grande. Todos los PJs empiezan con
1 y nunca pueden tener mis de tres.
Consulta la seccion "Sistema de
Juego" para mas detalles (esta vez
mucho menos sangrientos).

El Modificador al Dafio viene
determinado por la suma de T y F.
Confronta el resultado con la
siguiente tabla:

SUMADETyF
9

10

al dano

anade
producido por los ataques cuerpo a
cuerpo (pufetazos, palos,..). No
varia el dafo producido por la armas
de fuego o de proyectiles (arcos,
pistolas, ...).

El MD se

Por contra si se suma a las armas
arrojadizas (piedras, cuchillos
arrojadizos, ...) aunque reducido a la
mitad redondeando hacia arriba; asi,
un forzudo PJ con un MD +3
sumaria la mitad (1,5) redondeando
hacia arriba (2) al dano de un arma
arrojadiza.

Nuestro querido Pepe, que habia
salido un momento a comprar una
calculadora (varias costarian mucho)
para no liarse, observa las puntuaciones
de Kris. Fisicamente wno son
demoledoras (F 7 R 5 T 9) pero eso no
enfria los animos de Pepe; que no sea
una maquina de picar carne no hace
que sea peor personaje. A fin de
cuentas, con utilizar algo mds la
cabeza y menos los purios, Pepe puede
paliar esos pequerios defectos.
Calculadora en ristre llega a la
conclusion de que Kris tiene 14 PV y un
MD de 0.

ULTIMOS DETALLES

Lo Gnico que falta es elaborar con
la ayuda del Master una corta
historia, y escoger el equipo.

Sobre la historia lo Unico que
podemos hacer es recomendar al
Master que se lea atentamente las
secciones que detallan la historia, la
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ciudad y la sociedad, y le eche
imaginacion aderezada con sentido
comun. Con respecto al equipo,
ATLANTIS propone una variante a la
tradicional compra de equipo: deja

que tengan lo que quieran,
Entendamonos, consulta junto a tu
Master la seccion de Equipo y dile lo
que quieres. Si el Master opina que
es correcto, no hay problema
(apuntalo en de la fotocopia de la
hoja de aventura). Si algo no le
convence explica por que te parece
(rjue tu PJ podria tener ese articulo y

iscutidlo entre los dos. La Gnica
restriccion es que, dentro de las
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ciudades, solo portan armas de
fuego mayores que una pistola las
fuerzas del orden; vamos, que a
ser posible nos gustaria que en
caso de que quieras un rambo-
descerebrado-armado-hasta-los-
dientes dejaras este juego y
destrozaras otro. Lo idéneo seria
que justificaras tu equipo segin
tus habilidades, usando la
cabeza. Veamos como le va a
Pepe.

Kris suele vestir unos vaqueros
gastados y un suéter negro, junto con
unas comodas deportivas,
ocasionalmente acompariadas de
unas gafas de sol y una gabardina.
Normalmente lleva consigo su
maletin con instrumental meédico y
una pequevia pistola (en la
gabardina o en el tobillo),

Con respecto a su bistoria, Pepe lo
ha comentado con su Master y juntos
ha preparado un breve boceto. Kris
nacio en una familia media y solo
gracias a muchos sacrificios, trabajar
¥ estudiar sola con la ayuda de la
Ensenanza por Holovision consiguio
estudiar Medicina. Su temperamento
Sfuertemente independiente |la
ocasiond fricciones con la direccion
del primer bospital donde trabajé, y
esto dio como resultado que la
destinaran a trabajar a un barrio
marginal en N2. A pesar de ello, su
creciente buena reputacion la valic
para pasar de ese tugurio a ser la
médico personal de algunos importantes
residentes de N1. Su aficion por la
danza es desconocida para la mayoria,
pero en cuanto liene tiempo pasa lardes
enteras en casa practicando con
bolovideos. Otra de sus pequerias
debilidades es leer. Conserva la pistola
desde que fue destinada al suburbio.

No ha sido tan dificil, ,verdad?
Pasemos al sistema de juego.



SISTEMA DE JUEGO

"Los dados solo sirven

ara hacer ruido detrds de las tablas.”

Gary Gigax, disefiador del primer juego de rol (D&D).

El sistema de juego de ATLANTIS
es bastante sencillo; nuestros perso-
najes poseen unas habilidades con
un valor mdximo de 18.

Para saber si fracasan o aciertan al
emprender esa accion el jugador tira
1d20 (un dado de veinte caras). Si el
resultado es menor o igual que el
nivel del PJ] en dicha habilidad,
felicidades: nuestro muchacho/a lo
ha logrado, pero si es mayor, ...
bueno, se aprende mucho de los
errores. A esto lo vamos llamar
"prueba", o ‘"comprobacion de
habilidad" o sencillamente "tiro de
habilidad", abreviado TH. En el caso
de que no exista (no que el PJ no
posea, sino que no aparezca ningu-
na similar) una habilidad apropiada
recurriremos a una Caracteristica con
un bono +4.

El Master ba escogido a Pepe como
sufrido conejillo de indias para practi-
car el sistema de juego. Le pide que tire
1d20 y que confronte el resultado con
Medicina (Kris tiene 17). Pepe saca un
dieciséis: si esto bubiera ocurrido dentro
de una partida Kris podria haber
realizado un diagnostico o una opera-
cion sin problemas.

Por supuesto, hay pequefas
variaciones. No siempre basta con
acertar y no siempre un fallo se
queda en eso.

CRITICOS Y PIFIAS

Un critico es un éxito excepcio-
nal, con unos resultados excelentes.
Si el PJ estaba corriendo en ese
momento era Carl Lewis, si reparaba
algo lo ha dejado casi mejor que
antes, si engatusaba a alguien ahora
lo tiene comiendo en su mano, ...

Pero obtener un critico no es
facil: solo se consigue cuando el
resultado del d20 es idéntico al nivel
de habilidad del PJ.

Si Pepe bubiese obtenido un 17
cuando probaba con Medicina obten-
driamos un critico: el diagndstico seria
certero o la operacion babria salido a
pedir de boca y el paciente se recupera-
ria antes de lo previsto y sin ningiin tipo
de complicacion.

Una pifia es un resultado espanto-
samente malo, de repercusiones
extremadamente perjudiciales. Si el
personaje intentaba ocultar algo en
su abrigo el objeto se cae, si queria
orientarse en direccion a la central
de policia mis cercana acaba en el
barrio mas peligroso de la ciudad, si
se esforzaba en imponer su autori-
dad sobre sus subalternos queda en
el ridiculo mds humillante, ...

Una pifia aparece cuando el
jugador saca en el dado de veinte un
cantidad igual a su nivel en dicha

habilidad mas uno.



En el supuesto de que Pepe sacara un
dieciocho en su anterior tirada esto
significaria que Kris babia cometido
una pifia (el resultado es igual a su
babilidad -17- mds uno). Kris podria
estar confundiendo wunos dolores de
cabeza con un tumor cerebral, y si se
encontrara operando es muy posible que
perdiese al paciente,

MODIFICADORES

En algunas ocasiones el Master
puede decidir poner de relieve las
circunstancias positivas o negativas
que influyen en el personaje cuando
pone a prueba una habilidad. Para
ello puede proporcionar un modifi-
cador a la habilidad para esa situa-
cion en concreto. El nivel de habili-
dad ya modificado no puede bajar
de dos ni subir por encima de 18 y
a partir de esta nueva cantidad se
determinan los criticos y las pifias.

Los modificadores aconsejados
son:

ACCION

Muy
diicil

Bastante
dificil

Dificil

Con
Desvent.

Pequena
desvent.

Como siempre, el Master tiene la
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Gltima palabra (siempre que uno de
los jugadores no mida 190 cm sea
cinturén negro de kirate y parezca
el hermano mayor de Chuachena-
glier, en cuyo caso recomendamos
una profunda reflexion).

PUNTOS DE DESTINO

Los PD son una forma de favore-
cer 4 los PJs y a los PNJs mds impor-
tantes. Los PJs empiezan con uno y
pueden llegar a reunir como maximo
tres. Con ellos los PJs pueden variar
el resultado de sus acciones (o las
de terceros). Asi, un PJ que falla una
tirada la puede transformar en un
éxito y viceversa, asi como transfor-
mar una pifia en un simple fracaso.

De todas formas esto tiene sus
limitaciones: no se puede cambiar
una pifia en un éxito (ni al revés) y
es imposible convertir un éxito en
un critico,

Los PDs gastados se recuperan al
final de la aventura y pueden ganar-
se como recompensa por buen juego
(ver seccion de experiencia).

COMPETIR

Cuando dos personajes se enfren-
tan (realizan acciones conflictivas
entre si como ocurre en un pulso)
prueban la habilidad en cuestion.
Consulta esta tabla:




Fallo

Fallo

Resulta-
do
distinto
de
critico.

Critico

Resulta-
do

distinto
de pifia

Exito Exito

En el supuesto de empate éxito-
exito el ganador seria aquél cuya
habilidad restada de la tiraga resulta-
ra mayor. El Master debe determinar
de antemano en cuantas rondas
Ctur-

das, etcra).

Si hay mis de un personaje en
cada bando (como en una carrera de
relevos) se calcula la media de todos
los personajes en dicha habilidad.

SABER PASAR
DE LOS DADOS

El Master debe saber decidir
cuando pasar de los dados. No debe
pedir a los jugadores que tiren
dados para todo: si considera que el
P] tiene un nivel de habilidad acep-
table y que lo capacita para realizar
dicha accién en condiciones norma-
les (y a la inversa) no tires los
dados: limitate a informar al jugador
del resultado de sus acciones (nor-
malmente siempre que el PJ posea
algo mids que el basico en esa

nos
de
tira-
da)
debe
Freva-
ecer
el
ven-
cedor
(p.€j.
al
mejor
de
cinco
ron
das, al
que
antes
gane
dos

ron-

-

N

\
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habilidad deberia permitirle tener
éxito).

Por supuesto, aplica esto Gnica-
mente  en situaciones rutinarias;
siempre que la situacién posea una
cierta importancia recurre a los
dados.

Recuerda que es el Master (y no
el jugador) el que debe decidir
cuando dar unos resultados automa-
ticos.,

Kris tiene un dia movidito. El Master
informa a Pepe que Kris (Medicina 17)
soluciona sin problemas las dolencias de
todos sus pacientes. Semanas después
intenta calcular los ingredientes de una
serie de compuestos. Como no es nada
importante el Master la informa de los
componentes. Kris acaba los andlisis
cansada (Quimica 12) pero sin mayores
complicaciones.

JANTERPRETAR O
TIRAR DADOS?

Otro punto muy distinto es el
conflicto  dados- interpretacion;
siempre que sea posible el Master
debe pedir al jugador que interprete
a su PJ antes de tirar los dados.

Eso hace mas divertido el juego y
favorece que los jugadores jueguen
realmente a rol. Si el PJ tiene que
discutir con alguien interpretad la
discusion. Si el jugador lo hace bien
dale una bonificacién |, y si no es asi
penalizale.

Eso si, el Arbitro debe ser mode-

rado en estas alteraciones (un
cambio entre +2 y -2 parece apropia-
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do): que el jugador sepa discutir no
significa que su PJ con Discusion 4
se desenvuelva igual de bien.

DESCRIPCION DE
LAS HABILIDADES

A continuacion apuntamos una
breve descripcion de las habilidades
asi como el bdsico de cada una. Este
aparece a continuacion del nombre
de la habilidad, en negrita y entre
corchetes, siendo wuna cantidad
equivalente a la indicada
(usualmente una caracteristica o la
media de dos -redondeando hacia
arriba-). Recuerda que en aquellas
habilidades que el jugador no
escogid durante la creacion del
Eersonaje hay que restar cuatro al

asico con la excepcion de las
mencionadas en "Generar persona-
jes", que mantienen sus bdsicos
intactos. Esto puede cambiar gracias
a la Experiencia (ver mas adelante).

En la descripcion de cada habili-
dad se utiliza "personaje" y "PJ"
indistintamente, aunque se aplica
igualmente a los PNJs (personajes
controlados por el Master). En varias
de ellas se indica entre paréntesis
alguna profesion que deberia po-
seerla.

Las habilidades** son especiales,
las habilidades* son gratuitas, y las
subrayadas poseen el bisico indica-
do incluso si el PJ] no las adquiere
(las demas no escogidas tienen un -
4).

Acrobacias [Al: el personaje es
cagaz de realizar las mas increibles
cabriolas (bueno, o al menos suele ser
capaz). El poseer esta habilidad
posibilita al PJ realizar las tiradas de



Esquivar y Saltar con la mitad de
penalizacién (en caso de que exista) o
con un bono +1 en cualquier otro
caso (adicionable hasta un miximo de
+3).

Aguantar la Respiracion [R]: siem-
pre que el personaje se halle privado
de oxigeno debe comprobar esta
habilidad. Un éxito indica que aguanta
la respiracion tantos turnos o rondas o
asaltos (secuencias de tiempo equiva-
lentes en el mundo de juego a 6 0 10
segundos) como R posea. Después
deieré volver a tirar R con un menos
tres para cada prueba subsiguiente de
esta ﬁabilidad. Un fracaso implica que
el PJ se ahoga, perdiendo 1d6 -1 PVs
cada dos turnos hasta que obtenga
oxigeno. El TH tendrd un bono +5 si
el PJ estaba preparado, en otro caso
recibird una penalizacion minima de -
o

Arma Cuerpo a Cuerpo [(F+A) /2]:
se debe escoger un tipo de armas
cuerpo a cuerpo cada vez que el
jugador elija esta habilidad. Los tipos
de arma cuerpo a cuerpo son: Contun-
dentes (Palo, Porra,...), Cortantes a
una mano (Espada y Hacha) y Cuchi-
llo. Su posesion implica una cierta
capacidad en el manejo de dichos
arma de forma defensiva y ofensiva.
Ver "Combate" para mas detalles.

Ama a Distancia [D]l: se debe
escoger un tipo de armas a distancia
cada vez que el jugar elija esta habili-
dad. Los tipos de armas son: Pistolas,
Subfusiles, Escopetas, Arco (que
incluye arco y ballesta), Rifle submari-
no y Fusil antidisturbios. Su posesion
muestra una cierta pericia en el
mantenimiento y uso ofensivo de ese
tipo de armas (pero no en el defensi-
vo).

Artes Marciales [(A+P)/2]: esta
habilidad sélo se chequea a la vez que
"Pelea". Si el TH es un éxito en "Pelea"
y también en Artes Marciales se afiade

(en caso de estar atacando) 1d3 al
dafio causado (1d6/2 redondeando
hacia arriba), 1d6 en caso de critico en
Artes Marciales. Si el PJ se estuviera
defendiendo usando la habilidad de
"Pelea", Artes Marciales sumaria dos a
la defensa en caso de éxito, cuatro en
caso de critico. Si el PJ saca una Pifia
(independientemente de si acierta
Pelea) usando esta habilidad sufriria
una fuerte molestia muscular que le
ocasionaria un -2 a las siguientes
acciones hasta recibir un tratamiento
exitoso de "Primeros Auxilios", (Guar-
daespaldas).

Artesania [D]: en el juego se entien-
de por artesania cualquier labor
manual artistica (Escultura, Pintura,
...). Debe escogerse una labor especi-
fica cada vez que se elija "Artesania".




(Artistas).

Artilleria Naval [(I+D)/2]: esta
habilidad revela al P] como un buen
conocedor de las armas ofensivas de
un submarino y su uso. (Artilleros
Navales).

Cartografia [D]: el personaje sabe
representar sobre el papel un terreno
ca?culando certeramente las proporcio-
nes.

Cibernética [I]: desvela los conoci-
mientos sobre las partes mecanicas
que caracterizan a los cyborgs. Im-
prescindible, junto a "Medicina", para
implantar partes cibernéticas . (Médi-
Cos).

Conocimiento [I]: por conocimiento
entendemos cualquier nocién intelec-
tual especializada (Leyes, hablar un
idioma, Quimica, ..). Debe elegirse
uno de estos conocimientos cada vez
que se elija esta habilidad. (Cientifi-
COs),

Conocimientos Generales  [I+
habilidad referente a unos conoci-
mientos minimos de geografia, histo-
ria, matematicas, ...

Correr [A]: un éxito en esta compe-
tencia significa que el PJ es capaz de
recorrer en diez segundos una distan-
cia equivalente a 60 metros mas el
doble de su habilidad en Correr. En el
caso de que el P] quisiera correr mas
de cinco minutos a toda velocidad
ademds de un TH para "Correr" por
cada cinco minutos subsiguientes, el
PJ deberia tirar R también. En cuanto
falle deberi descansar el doble de
tiempo del que ha estado corriendo.

Culturas Alienigenas ** [1/2]: esta es
una habilidad especial (todas las
habilidades especiales aparecen
marcadas con dos asteriscos). Un
personaje con esta habilidad conoce
un poco mejor que los demis el
comportamiento de los invasores, sus
costumbres, ... aunque, por supuesto
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NADIE comprende realmente a los
extraterrestres.

Danza [A]: la capacidad del perso-
naje de moverse al ritmo de una
determinada masica.

Defensa Naval [(I+D)/2]: un TH
exitoso en esta habilidad abre la
posibilidad de que un torpedo hilo-
guiado hacia un objetivo, usualmente
un submarino, con éxito (mediante un
TH de Artilleria Naval) yerre el blanco
confundido por las contramedidas
electrénicas. FF ripulantes de submari-
no).

Discusion [P]: describe la facilidad
de palabra del PJ y la posibilidad de
que sus opiniones prevalezcan sobre
las de otros. Por otra parte, es imposi-
ble que un TH de Discusién cambie
una opinién firmemente cimentada.
(Politico).

Electronica [(D+1)/2]: muestra el
domino del personaje en el tema de
material electrénico, incluyendo su
manipulacién, trucaje o reparacion.

Encanto [C]: el individuo en cues-
tibn tiene "un-no-se-que-que-no-se-
yo" que pontencia las reacciones
positivas de la gente. No funciona con
aquellos que posean una firme opi-
nion formada.

Esfuerzo Fisico [F]. mediante un
éxito en esta habilidad el P] puede
realizar proezas fisicas impresionantes,
como levantar un gran peso, doblar
unas barras de hierro, ...

Esquivar [A]: evitar golpes cuerpo a
cuerpo, alejarse de la linea de fuego
de un arma, ..,

Ver la seccidon "Combate".

Etiqueta [Cl: saber comportarse
adecuadamente en un determinado
ambiente (escogido antes de empezar
a jugar); algunos ambientes tipicos
son: alta sociedad, bandas, ...

Demoliciéon  [(D+P)/2]: conocer
relativamente bien el mundo de los
explosivos y su utilizacion,



Falsificacion [D]: el arte de imitar
carnets, invitaciones, identificaciones,

El Master deberia recordar lo dificil
que debe ser falsificar algunos docu-
mentos y traducirlo como modificado-
res negativos.

Fotografia [D]: la habilidad en el
manejo y mantenimiento de todo tipo
de equipo fotogrifico.

Informacién [Cl: indica la cantidad
y variedad de las fuentes de informa-
cion(fidedignas o no) del PJ. (Investi-
gadores),

Informatica [(I+P)/2]: lo habil que
es nuestro personaje en el mundo de
los ordenadores. (Ver "Ordenadores"
mas abajo).

Instinto Callejero [Cl: refleja el
conocimiento empatico del personaje
de los bajos fondos; un TH exitoso
podria permitir conocer a personajes

oderosos, la localizacion de Hos
ugares mas frecuentados por algunas
bandas, ...

Lanzar [A]: lanzar a una distancia
igual a la F del personaje objetos
pequenos (p.ej. granadas, cuchillos,
.) o medios (sillas). Ver seccién
"Combate".

Leer/Escribir* [Il: (*= habilidad
gratuita) leer y escribir un idioma que
el personaje sepa hablar.

Mando [(P+C)/2]: muestra la aptitud
del personaje para guiar a los demis y
conseguir su confianza, imponiendo
sus decisiones en los momentos
importantes. (Oficiales).

Mecinica [(F+1)/2): con esta habili-
dad el personaje es capaz de com-
prender y reparar cualquier artilugio
mecinico. (Técnico).

Medicina [(I+D)/2]: esta competen-
cia engloba los conocimientos necesa-
rios para diagnosticar, prevenir y curar
enfermedades, asi como realizar
intervenciones quirtrgicas e implantar
partes cibernéticas (conjuntamente con

la habilidad de Cibernética). Se reco-
mienda no permitir esta habilidad sin
poseer previamente Primeros Auxilios.

Nadar [A+2]: referente no sélo a
nadar, también a bucear y a moverse
dentro de un JIM (traje de buzo para
altas presiones). Por cada segundo
buceando o nadando se avanzan 2
metros (uno dentro de un JIM). Un
fallo implica lentitud (mitad de
movimiento) y cansancio, una pifia
que el P] se esta mareando y se pone
nervioso (-1 a cualquier TH en los
proximos diez minutos).

ORDENADORES:

ATLANTIS no contempla a
fondo la posibilidad de que los
personajes interaccionen en el mundo
virtual de los ordenadores: la Red.
La Red es un universo falso al cual
s¢ tiene acceso mediante trajes de
realidad virtual. En él, la realidad es
similar a la nuestra, pero sélo la
pueblan aquellos que utilizan los
trajes y los programas informaticos
(que en este mundo parecen
personas). Si tienes planeado
preparar alguna partida para este
mundo informético deberifas tener en
cuenta que la I sustituiria EN TODO
a D y A, mientras que P harfa lo
propio con F y R. Esto daria nuevos
valores para PV, MD, .. y la
UNICA habilidad a efectos fisicos de
este pseudouniverso serfa Informdtica
(correr, trepar, pelear, ...)

Navegacion [Il el conocimiento
para trazar una ruta, conocer las
corrientes y todos los detalles necesa-
rios para gobernar una nave submari-
na durante mucho tiempo. (Piloto)

Ocultar [D]: ser capaz de esconder
objetos pequefios en las ropas de uno.
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(Penalizaciones segin el tamano de
los objetos).

Pelea [(F+A)/2]: responde a como
se desenvuelve el personaje atacando
sin armas o con armas inclasificables
(como una silla), y defendiéndose con
estas mismas O con armas no pensa-
das para detener (armas de g:ego).
Consultar la seccion "Combate".

Percepcién [P]: nos orienta acerca
de lo atento que esta el personaje a
captar detalles sutiles o a seguir las
huellas de alguien.

Pilotar Vehiculos [D]: siempre hay

ue escoger un tipo de vehiculos
?submarinos o terrestres) (jy no vale
elegir "los que se muevan"!) cada vez
que se apunte esta habilidad.

Primeros Auxilios [I]: lo ripido y
eficaz que puede aliviar las lesiones

ropias o ajenas. Solo se puede usar
Fa efectos de recuperar PV) una vez al
dia. Cada uso con éxito proporciona
1d3+1 PV (no se puede superar el
tope inicial), 1d6+1 si se trata de un
critico. Si se realiza sobre alguien con
PV negativos este pasa tener 1 PV
(esto esta exento de la limitacion de
una vez al dia). (Médicos y enferme-
ras).

Psicologia [(C+I)/2]: un TH exitoso
en esta habilidad permite al personaje
conocer (solo aproximadamente) las
intenciones de otro individuo. Asi, un
TH exitoso mostrard que el individuo
observado esta molesto, tranquilo,
nervioso,...

Este TH lo realiza el Master a
escondidas.

Regatear [(P+1)/2]: intentar bajar el
precio de un articulo. El Master debe
determinar antes hasta donde piensa
bajar el vendedor (un 10% de des-
cuento parece apropiado) y ese seri el
tope. Vendedor y comprador competi-
rin tres asaltos usando regatear y el
ganador decidira el precio definitivo
del objeto (aunque nunca por debajo
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del tope ya mencionado ni por encima
del precio inicial). (Comerciantes).

Resistir el Dolor ** [(R+P)/4]: con
esta habilidad el P] puede intentar
seguir consciente después de llegar a
PV negativos. la pérdida de PV
continua hasta un TH acertado en
Primeros Auxilios y cada dos asaltos
debe pasar un TH de esta habilidad o
caer inconsciente. Todos los THs
realizados en este estado y relaciona-
dos con actividades fisicas reciben un
5

Resistir Drogas [R]: resistir los
efectos de las drogas (como el al-
cohol). Esta habilidad proporciona un
+2 para evitar la adiccion y para evitar
morir de sobredosis.

Resistir Torturas [(P+R)/2]: aguantar
torturas sin soltar prenda (el Master
deberia penalizar segin la crueldad y
la duracion de la tortura,

Robar de los Bolsillos [D]: los
oseedores de esta habilidad tienen
uenas posibilidades a la hora de

coger un objeto pequefio (como un
cartera) o de realizar trucos de magia.
Si alguien le observa atentamente
competiran; usando uno la Percepcién
y e)l otro esta habilidad. (Delincuen-
tes).

Saltar [A]: esta habilidad permite
saltar verticalmente 2 metros o
horizontalmente. Un TH exitoso resta
seis a dafios por caida (dafo minimo
uno).

Sangre Fria [P]: tener el temple
necesario para tener la cabeza en su
sitio pase lo que pase.

Sexto Sentido ** [P/2]: el personaje
tiene una intuicion misteriosa y certera
que le provoca (p.ej.) picores en la
nuca cada vez que esta en peligro.

Este TH lo realiza el Master a
escondidas.

Sigilo [Al: moverse en silencio y
esconderse. Si alguien esta cerca,
compiten Sigilo y Percepcion.



Tactica [I]: el conocimiento de las
ticticas militares mdas elementales.
(Oficiales militares).

Teatro [P]: teatro es una habilidad
que, aparte de permitir al PJ interpre-
tar Hamlet, puede ser utilizada para
despistar a alguien que use Psicologia
(se compite usando estas habilidades).
(Actores

Trepar [A]: subir (y bajar) por
superficies inclinadas a una velocidad
de 2 metros cada diez segundos. Un
fallo indica inmovilidad, una pifia,
caida (cada 4 metros de caida 1(}?5 de
dario).

Vacio Mental** [P/2]. poner la
mente en blanco, un tiro exitoso
proporciona un +4 a Resistir Dolor,
Resistir Drogas, Resistir Torturas y -4 a
cualquiera que emplee Psicologia o
habilidades telepaticas con dicha
persona.

Valorar [I]: acertar el precio aproxi-
mado de articulos diversos. (Comer-
ciantes),

RECOMPENSAS - . -
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entrena, estudia, ...
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NUEVAS HABILIDADES

Si un PJ escoge una habilidad que
antes no tenia escogida, parte del
bisico con la penalizacion de menos
cuatro (excepto en aquellas subraya-
das) y es de este basico a partir de
donde aumenta con los PX).

COMO DAR LOS PX

El Master debe decidir cuantos PX
dar al jugador al final de cada
partida; 4 PX seria lo normal, 6 PX
algo excelente y 1 PX algo pésimo.

Esta puntuacion debe provenir
directamente (y por este orden) de
la interpretacion del personaje, la
atencion del jugador a la partida y
lo que el personaje ha hecho en la
partida.




CONMBATE

"No conoceréis el miedo. El miedo mata la mente. El miedo es la pequefia muerte
que conduce a la destruccién total. Afrontaré mi miedo. Permitiré que pase sobre
mi y a través de mi. Y cuando haya pasado, giraré mi ojo interior para escrutar su
camino. Alld donde haya pasado el miedo ya no habri nada. Sélo estaré yo."

Frank Herbert, DUNE.

gn un combate dos

personajes  intentan
lesiones mutuamente.

Para simular estas situaciones
debemos seguir los siguientes pasos:

1) Iniciativa: determina quien
ataca antes.

2) Defensa: el personaje que haya
perdido iniciativa puede intentar,
impedir o dificultar el golpe de su
contrincante, ya sea esquivando o
deteniendo el %olpe.

3) Ataque: el personaje que gano
iniciativa realiza su ataque teniendo
en cuenta las posibles
penalizaciones provocadas por el
defensor.

4) Se calcula el dafio en caso de
éxito del atacante, segiin la tabla de
armas, y se sustrae del blindaje (si
hubiera).

producirse

5) Se repiten los pasos del 2 al 4
intercambiando los papeles de
atacante y defensor. A continuacion
se repiten todos los pasos a partir de
1. Se supone que cada ronda dura
entre 6 y 10 segundos.

COMBATE
A DISTANCIA
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1) La iniciativa se calcula tirando
1d6 y sumindoselo a la D y al
Moditicador de Iniciativa (MI) del
arma. La cantidad mayor determina
quien ataca primero.

2) La uUnica defensa posible en
combate a distancia es intentar
"Esquivar" [sustituida por "Nadar"
cuando el personaje esté dentro del
agual. Si el resultado es un éxito, se
calcula la diferencia entre el
resultado del TH el nivel de
habilidad, y esa es Ya penalizacion
que recibe el atacante. Si el
resultado es un critico, el atacante
no tiene nin, posibilidad de
acertarle (solo tiraria por la
posibilidad de sacar una pifia), en
cambio, si es una pifia, el atacante
recibe un bono de +5.

3) Las dnicas habilidades
apropiadas para atacar a distancia
son "Arma a Distancia" o "Lanzar"
(las palabrotas aciertan siempre asi
que decidimos que era estipido
poner un habilidad del tipo "Tacos &
Malsonancias Variadas"). Como
Lanzar es un caso un poco especial
del que hablamos mas adelante
vamos a centrarnos en "Arma a
Distancia". El personaje debe
conseguir un TH con las



modificaciones por la Esquiva de su
enemigo. Si tiene €xito pasa al punto
4; si obtiene un critico pasa al punto
4 anadiendo 1d6 al dano. Una pifia
requeriria un tiro de 1d6: 1-3 el arma
se encasquilla (en el préximo asalto
se puede intentar arreglar con un TH
de "Arma a Distancia") o en el caso
de armas a distancia que no sean de
fuego, se rompe; 4-6 el personaje se
ha hecho dano vy tiene wuna
Eenalizacién de -1 a todo lo que
aga en los dos proximos asaltos.

Si el personaje esta utilizando un
arma de fuego esto puede
complicarse un poco mas en funcién
a los disparos por asalto. Consulta la
seccion de Armas para mas detalles.

4) Se tira el dano indicado en la
tabla de Armas, se sustrae de esta
cantidad el blindaje protector del
blanco (si existe y el ataque no fue
critico) y se resta de los PV del
personaje [PE si esta dentro de un
JIM] (consulta "Lesiones").

En cualquier caso en que el
personaje use la habilidad de Lanzar,
todo funciona exactamente igual,
excepto en dos puntos: es la A la
caracteristica empleada en la
iniciativa por el lanzador y hay que
sumar al dafio la mitad del MD.

COMBATE CUERPO
A CUERPO (MELEE)

1) Iniciativa: proceso idéntico al
Combate a Distancia, con la
salvedad de que el d6 y el MI del
arma se anaden a la A. [La Gnica
excepcion la constituyen las armas
de fuego pequenas (las unicas
utilizables cuerpo a cuerpo) que
repiten la mecanica comentada en
"Combate a Distancia"].

2) Defensa: existen dos formas de
defenderse cuerpo a cuerpo,
esquivar y detener [solamente
esquivar para las armas de fuegol.
Esquivar sigue el esquema vya
comentado en "Combate a
Distancia", en cambio detener es
distinto; si un personaje desea
detener el ataque de otro con un
arma cuerpo a cuerpo realiza un TH
de su h;gﬁidad "Arma Cuerpo a
Cuerpo" con dicho arma en
concreto. Un éxito detendria una
cantidad de dafo equivalente a la
marcada como DEF (defensa), un
critico pararia TODO el dano,
mientras que una ifia
proporcionaria un +2 al TH del
atacante. En el caso de que intente
parar con un arma a distancia o un
objeto improvisado (o con las manos
desnudas) realizard un TH de Pelea
y todo sucedera tal y como arriba
esta descrito con dos diferencias: el
Master debe determinar los PD de
los objetos improvisados (la DEF sin
armas es 2, 4 con un TH en Artes
Marciales) y, en el caso de las armas
de fuego siempre que el dafio
supere la DEF del arma este queda
inutilizada (aparte de que esa
diferencia dana al personaje).

3) Ataque: se desarrolla
exactamente igual que en el
combate a istancia, con la
discrepancia de que el TH
empleado deberd ser "Arma Cuerpo
a Cuerpo" para las armas cuerpo a
cuerpo, "Arma a distancia" para las
armas de fuego pequenas, o "Pelea"
para un combate sin armas o con
armas improvisadas. Con respecto a
la Esquiva no varia nada. Un TH
exitoso en ataque y que ha sido
detenido se describe en el apartado
cuatro. Un ataque critico detenido
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por un simple éxito rompe el arma
del defensor y realiza el tiro de dano
con un d6 mas (1d6+2 si la parada
fue hecha con las manos desnudas)
ignorando la parada y cualquier
blindaje; un ataque critico detenido
por una parada critica rompe el
arma del defensor pero es
totalmente detenido (no se tira
dano).

4) No se tira dafo si la parada del
defensor fué critica. En cualquier
otro caso se tira el dano del arma
(anadiendo 1d6 si fue un critico y el
MD si el arma es cuerpo a cuerpo o
de pelea) y sustrayendo (si procede)
la DEF y el blindaje. Si el resultado
es positivo se resta de los PV de la
victima [o de los PE si esta dentro de
un JIM].

LESIONES

"Only the good die young
All the evil seem to live forever”
Iron Maiden, Only the ...

Cuando un PJ sea danado se le
restaran tantos PV como se
indiquen
combate,
pierde la

en la cuarta fase de
Si en algin momento
mitad de sus PV tiene

una penalizaciobn a todas sus
acciones de -2; si ademis los
pierde de un solo golpe debe
realizar un TH de R+4 o quedar
inconsciente 1d6 horas (1d6
minutos si alguien lo intenta
reanimar). Si en algin momento
posee cero PV o menos pasa a
estar inconsciente y con un pie en
la tumba. Por cada ronda que el
personaje permanezca en este
estado sin que alguien le socorra
con Primeros Auxilios pierde un
PV. En el momento en que los PV
negativos (su valor real, se
entiende) sean superiores a la R
del personaje, este ha pasado a un

estadio de existencia (o de
inexistencia) distinto, ... en
definitiva

HA MUERTO.

(Musica fanebre de fondo)

OPCIONES:

ARREBATAR EL
ARMA (MELEE)

Para ello el atacante debe sacar
un TH -3 con su arma y el defensor




fallar un TH +3 con la suya (en caso
de ser un arma de fuego el TH es de
Pelea). Si el atacante tiene éxito el
arma se aleja 1d6 metros en una
direccion al azar.

ATURDIR (MELEE)

Si un personaje quiere aturdir a
otro debe emplear un arma contun-
dente (una porra) o sus pufios.
Realiza su ataque con un -4, y en
caso de acertar solo causa 1d3 de
dano al adversario. De todas formas
se calcula el doble del dafio normal
y se le resta la R del defensor. Si la
cantidad es positiva se tira el d20 y
en caso de que el resultado sea
menor que la cantidad antes calcula-
da el personaje queda aturdido un
namero de rondas igual a la diferen-
cia entre la tirada de dado y el
nimero ya mencionado. Si el resul-
tado es igual a dicho nimero queda
inconsciente 1d6 horas (1d6 rondas
si alguien lo intenta reanimar).

Un personaje aturdido s6lo puede
esquivar o detener con un -5.

OTRAS MANIOBRAS
OFENSIVAS

Las siguientes maniobras siguen
la mayoria de los detalles descritos
para los ataques cuerpo a cuerpo
excepto que el atacante no puede
esquivar ni detener.

Agarrar a un oponente: el atacan-
te debe realizar con éxito un TH de
Pelea -2, un TH de A y competir con
la victima F contra F para agarrarla.
Una victima asi agarrada s6lo puede
realizar acciones con un -10. Cada

ronda se repiten las tiradas de Ay F
contra F.

Derribar a un oponente: el mismo
procedimiento que para agarrar
pero anadiendo al final otra compe-
ticion, esta vez la F del atacante
contra el T del defensor. Si la victi-
ma cae sufre un punto de dafio.

Para retener a la victima en el
suelo basta con superar competicio-
nes de F-F y de F-T cada asalto.

Asfixia: el oponente debe estar
agarrado, y el atacante ganar una
competicion de su F contra la R de
la victima. Si vence el defensor
pierde 1d6 PV. Esto se repite cada
asalto y no tiene ningtn efecto si el
defensor consigui6 un TH de "A-
guantar la Respiracion” el primer
asalto (al menos mientras el PJ
aguante la respiracion -ver descrip-

cion de dicha habilidad-).
ATAQUES EXTRA

Si un personaje renuncia a dete-
ner o esquivar en ese asalto obtiene
un ataque extra al final de ese
asalto. Si un personaje usa dos
armas a la vez también obtiene un
ataque extra, pero realiza todos ellos
con una penalizacion: -5 con pistolas
o cuchillos, -10 con subfusiles,
escopetas recortadas o armas cuerpo
a cuerpo (a2 una mano y de tamano
medic‘)-g) y un -15 con fusiles, escope-

1as, ..

]
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"Te olvidas de la mejor arma de todas: el valor."
Robin Hood, Principe de los Ladrones

ARMA

PISTOLA

SUBFUSIL

SUBFUSIL
PESADO

FUSIL DE
ASALTO

ESCOPETA

ESCOPETA
AUTO.




PELEA 1D6 3 i (3)

GRANADA | 6D6 1 450 | +4 | -2 0 Fx
2

RIFLE 2D6+1 |1 20 o i S B e 12 20

SUBMAR.

FUSIL 1D3 1 6 25014 . 12 15

ANTIDIST. | +E

NOTA DE LOS
DISENADORES:

Por si no ha quedado claro,
nosotros esperamos que las armas no
sean el eje central del juego por lo
cual sugerimos que no se permita a
los PJs armas de fuego més potentes
que las Pistolas, ni blindajes

superiores al ligero. Como todo, esto
esta sujeto al empleo del sentido
comtin. Lo que nosotros queremos es
que no pienses que esta lista de

armas esta para que las ufilices
todas; nuestra intencién es no dejarte
con la duda para situaciones
excepcionales,

CODIGOS DE LA TABLA

T/A: tiros por asalto. (Ver "Mis de un
tiro por asalto").

CAL: el calibre de las balas.

CAR: el nimero de balas en el
cargador. Cambiar el cargador es una
accion que toma un asalto y en la cual
solo se pueden ejecutar maniobras
defensivas.

PVP: el precio en "Oris" del arma.
Hay que tener en cuenta que la mayoria
de los precios son referencias del
mercado negro (como por ejemplo las
armas de fuego, con excepcion de las

pistolas).

MI: ver la seccidon de combate.

MB: Modificador de Blindaje,
cantidad que se suma al dafo cuando el
blanco posee blindaje de kevlar.

DEF: Ver seccion de combate.

ALC: Alcance.

*E: El fusil antidisturbios provoca
la caida del ub]ietivo "compitiendo"
una F 8 contra la de la victima.

USANDO ARMAS

pﬂra utilizar correctamente las
armas, el personaje debe posecer la
habilidad apropiada. Para usar las
pistolas deberia tener "Arma a
Distancia: Pistola", para una espada
la habilidad "Arma Cuerpo a Cuerpo:
Cortantes".

BLINDAJE

El blindaje en ATLANTIS esta
fabricado g)asfmdose en los viejos
chalecos antibalas de kevlar.

Se dividen en:

LIGERO 4 DEF (600 Oris) [-2]
MEDIO 8 DEF (900 Oris) [-4]
PESADO 12 DEF (1200 Oris)[-6]
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El valor de los blindajes se reduce
a la mitad frente a municién
perforante, que realiza un d6 menos
de los normal (excepto si el arma
hace un d6 normalmente, en cuyo
caso hace 1d3). Frente a armas
cuerpo a cuerpo romas, la DEF se
reduce a la quinta parte
(redondeando hacia arriba). Contra
¢l resto de armas el blindaje es
inatil. La Eermlizacic’)n que aparece
entre corchetes se aplica a todas las
habilidades relacionadas con la
Agilidad mientras el personaje lleve
el blindaje,

ALCANCE

Se considera a Quemarropa (+3 al
tiro) una distancia de dos metros o
inferior. A esa distancia sblo se
pueden emplear pistolas, subfusiles
estandar o escopetas recortadas
(idénticas a las normales pero con la
mitad de alcance y una MI de +2).

Distancia corta (+1 al tiro) la
cuarta parte del alcance del arma.

Distancia media (+0) la mitad del
alcance.

Distancia larga (-5) el alcance total
del arma.

Distancia extrema (-10) el doble
del alcance.

AREA DE EFECTO

Una granada tiene un drea de
efecto de cinco metros; por cada 0,8
m de distancia del blanco se tira un
d6 menos de dano.

Las escopetas tienen un drea
variable; a quemarropa o a corta
todos los seres a 1m. del blanco
sufre 4d6 de dano, a media sufren
2d6 en un radio de 2m., y a largo o
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extremo 1d6 en un radio de tres
metros.

MAS DE UN
DISPARO

Algunas armas pueden realizar
mads de un disparo por asalto. En el
caso de las pistolas o escopetas
normales se realiza un TH por cada
tiro en la fase de ataque (la Esquiva
del defensor penaliza a todos los
tiros dirigidos contra él).

En el caso de armas automaticas
(fusiles de asalto, subfusiles,
escopetas automadticas) el atacante
puede escoger entre disparar rafagas
de tres tiros, en automatico o en
barrido.

Rifaga de tres tiros: en caso de
acertar el tiro, tira 1d3 (1d6/2) para
determinar el nimero de impactos,

S6lo se puede utilizar a
quemarropa, corto y medio.

Automitico: el atacante dispara el
numero maximo de tiros por asalto.

Comprueba los resultados con un
TH Eor cada diez balas (un acierto
implica el impacto de un 1d20/2). A
quemarropa o corto alcance, por
cada diez balas el TH se penaﬁza
con un -1. A cualquier otro alcance,
por cada diez balas recibe un +1.

Por cada cambio de blanco se
pierden 1d6 balas y se resta un -2
(acumulativo).

Barrido: el atacante no intenta dar
a nadie en particular, sélo cubrir un
determinado espacio sembrandolo
de plomo.

Cualquier posible objetivo que
esquive con éxito (sin tener en
cuenta el tiro del atacante) evita ser
alcanzado.



En caso contrario tira 1d20/2 para
calcular el nimero de balas que
opinan que el interior del blanco es
acogedor.

D don. el /0,1
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EL EQUIPO

ARMAMENTISTICO:

SILENCIADOR: 2edu(:e
sensiblemente el ruido producido por
cualquier tipo de arma al ser
disparada. 70 Oris

PISTOLERA: Fundas y cintas de
Cuero, para portar armas y municion.,
10 Oris )

MIRA TELESCOPICA: La mira
telescopica da un bonus de +3
siempre que se dispara el arma a
mas de 100m. de distancia. 100 Oris

MIRA LASER: La mira laser senala
con un haz de luz roja el sitio exacto
al que va a dar el proyectil; +3 al
disparo a una distancia menor de 50
m. Tanto la mira telescopica como la
Laser son incompatibles con el
sistema de punteria de algunos
equipos por lo que no se pueden
sumar los bonus de los dos. 150 Oris

BLINDAJE

Las armaduras en las ciudades de
Atlantis, son tan solo utilizadas por
las fuerzas de seguridad, por agentes
especiales, guardaespaldas,
mercenarios, y algunos elementos de
N3. La base de las armaduras es la
fibra conocida como kevlar, que
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frena y en algunos casos detiene el
impacto de algunos proyectiles, y se
completa en muchas ocasiones con
cascos de fibra de carbono,
hombreras, pectorales y protectores
articulares. Hay tres tipos de
blindajes:

Ligeros: Protegen tan solo la zona
del torso; los clasicos chalecos anti-
balas de tan solo unos milimetros de
grosor restan 4 puntos del dafo
total. 600 Oris.

Medios: Utilizados por la mayoria
de los guardaespaldas y por patrullas
antidisturbios de la policia,
comprenden una camisa y
pantalones de Kevlar con refuerzos
en las articulaciones y restan 8
puntos del dano total. 900 Oris.

Pesados: Estos trajes blindados
son los utilizados  por agentes
especiales en misiones en el exterior
como la conocida "Operacion
Tridente". Protegen todo el cuerpo
con Kevlar hiperprensado tratado
con teflén, siendo especialmente
endurecido en las partes vitales y
formando una especie de coraza en
pecho, hombros y casco, pudiendo
equipar a este con un sistema de
punteria y algin sensor para
amplificar y aumentar los sentidos.
Estos trajes restan 12 puntos de
danio. 1200 Oris.
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EQUIPO NO
ARMAMENTISTICO

SOLDADOR DE PLASMA: Un
soldador de plasma permite la union
de metales incluso debajo del agua,
utilizado para reparar cascos de naves
danadas. 100 Oris

HERRAMIENTAS: Maletas repletas
de todo tipo de herramientas, para la
reparacion y mantenimiento de
sistemas electronicos y mecinicos.
100 Oris

PROTECTORES DE SENTIDOS:
Van desde una mdscara anti-gas a
tapones para nariz y oidos o gafas de
soldador. de 10 a 50 Oris

LINTERNAS: Potentes focos de luz
hal6gena que proyectan chorros de
luz hasta 300 m (30 en el agua). 50
Oris

CUERDA: Realizada con fibras
sintéticas puede aguantar hasta 550
Kgr. 40 Oris

ADHESIVO ESPECIAL: Compuesto
quimico adhesivo de gran poder
solidificador, se facilita en tubo o en
forma de cinta. 15 Oris.

AMPLIFICADORES E
INSTRUMENTOS: Cualquier tipo de
instrumento musical (electrénico o
no); guitarras, amplificadores,
teclados etc, aunque la mayoria de
esas funciones son realizadas por
sintetizadores. De 100 a 500 Oris.

REPRODUCTORES VIDEO DISCO:
Reproduce mini-discos digitales de
audio o video, pueden venir
conectados a un monitor o sin el. De
50 a 150 Oris.

CAMARAS: Graban todo tipo de
imagenes con calidad digital hasta un
maximo de la duracion del video
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disco. Su tamano oscila desde una
caja de galletas a una de cerillas.300
Oris

POSICIONADOR: Este pequefio
aparato, informa en todo momento de
las coordenadas en las que se
encuentra el sujeto y de la ruta mas
ripida Eara llegar al sitio deseado.

También recibe la sefial de los
trazadores a una distancia de 5 km.
200 Oris

VIDEO-DISCOS: De diferentes
tamanos y capacidades para guardar
informacion los video discos son el
método mis utilizado como soporte
informitico y para la grabacion y
reproduccion de imagenes. Su

duracién oscila de las 10 h. a 15 min.
De 1 a 10 Oris.
ROPA: Deja que los jugadores

elijan que tipo de ropa y estilo
adoptan sus personajes, pero pideles
un poco de coherencia y que no se
lleven un chatarrero con un traje de
Emidio Tucci. De 5 a 300 Oris.

COMPUTADOR DE DATOS: Del
tamano de una agenda electrénica
actual este computador de datos tiene
las funciones de un ordenador,
aunque naturalmente no disponen de
una gran memoria de almacenaje de
datos.400 Oris

MICRO-MASTOIDEO:
Comunicador emisor-receptor de
manos libres, tiene un alcance de 15
km. 100 Oris.

MOVI-TEL: Video teléfono portatil,
opera en cualquier radio telefénico.
125 Orris,

CENTRAL DE DATOS: Estas
terminales se hallan diseminadas por
numerosos puntos del N2, ejercen de
cajero automdtico, expendedor de
entradas para especticulos, y sirven
para localizar calles, lugares o
personas con tan solo la
identificacion del ciudadano.



DE ACAMPADA:
diciones

MATERIAL
Cualquier material para ex
en la superficie, sacos de dormir,
tiendas de campafa, raciones de
comida, pastillas potabilizadoras,
bengalas, etc... 5 Oris por dia.

ROBODROIDES: Robots con forma
humanoide, se suelen encuentrar tan
solo en el N1 y en los barrios mas
favorecidos del N2. Se ocupan
principalmente de la limpieza de las
calles o randes edificios
corporativos, de servir comidas en los
sectores mas pobres del nivel 2, y de
ayuda mecanica o electronica.
También existen Robodroides abordo
de submarinos ALFA y HERMES
encargados de misiones de
exploracion. Todos los robots poseen
unas caracteristicas medias de 9,
Blind. 8 y un nivel de habilidad de 14
en las «cinco habilidades mas
relacionadas con su cometido. De
1500 a 2000 Oris.

CRIOGENOS: Mantiene un cuerpo
a una temperatura de conservacion
mientras un soporte vital le provee de
lo necesario para mantenerlo

hibernado. Utilizados en alguna
penitenciaria para retener a presos
demasiado importantes para ser
deportados al N3. Precio no
estimable.

CHEQUEADOR MEDICO: Este
pequeno scanner médico informa al
momento del estado del cuerpo que
tenga mas proximo, pulsaciones,
tension arterial, heridas, temperatura,
encefalograma etc. 200 Oris

BOTIQUIN: Maletin personal con
vendas, grapadora dérmica,
antisépticos, antidotos, aplicadores,
medicamentos, ... 100 Oris.

EQUIPO QUIRURGICO: Todo lo
necesario para que un equipo médico
pueda operar a un paciente en una
sala convenientemente esterilizada:
anestesia, bisturies, escalpelo,

minimonitores, etc. 600 Oris.

ELECTROESPOSAS: Esposas de
seguridad que en caso de ser forzadas
emiten una descarga eléctrica capaz
de aturdir o matar al preso.150 Oris.

TRAZADORES: Pequenos
dispositivos de seguimiento  del
tamafio de un botén que emiten unas
ondas de radio para indicar la
posiciéon del portador. 50 Oris.

DECODIFICADORES: Se
introducen en lugar de las tarjetas de
seguridad, decodificando el codigo de
entrada, para lo cual el jugador
debera tirar por informitica con un
+5 por el decodificador, esta
maniobra es imposible sin el mismo.
No de facilitan y han de fabricarse a
partir de unas piezas con un coste de
200 Orris.

ESCANNERS DE SEGURIDAD:
Lectores de retinas, voz, huellas
digitales e incluso ADN, se aseguran
de que ningln intruso es admitido.
De 250 a 700 Oris.

DETECTOR DE MOVIMIENTOS:
Detecta cualquier indicio de
movimiento de vida orginica en un
radio de 15 m. Viene dotado con una
alarma de proximidad, y se puede
conectar a dispositivos explosivos
para que los detone si alguien se
mueve dentro del area
programada.150 Oris

BINOCULARES: Prismaticos de
larga distancia que en ocasiones
vienen equipados con telémetros
liser. 50 Oris

GAFAS: Ademas de las normales,
algunas dpueden venir equipadas con
visores de infrarrojos, vision nocturna,
e incluso con un sistema de punteria

ue sefala el blanco dando +1 al
isparo con arma de fuego, sin
excluir las que vienen equipadas con
holovisién. De 10 (las corrientes) a

400 Oris (las mejoradas).



SUBMARINOS

.435 naves de ATLANTIS estin disefiadas para resistir altas presiones. Esto

lo consiguen gracias a sus dos cascos internos, formados por tres esferas
interconectadas, y a sus componentes: titanio, acero HY 190 y metalplastic,
todo lo cual les capacita para poder explorar el "Inner Space", el mar.

ALFA DSV 9

Nave submarina disenada para la
lerra , el Alfa es el mejor arma
élica del que disponen las fuerzas

de Atlas. Totalmente automatizado
dispone de una gran capacidad
destructiva. Tiene unas medidas de
81/23/7 y un peso aproximado de
7.000 toneladas. Sus 2 propulsores
atomicos de fision mejorados le
permiten desarrollar una velocidad
de 50 nudos [(millas nadticas (1.852
m.) por horal.

Su potencia de fuego es atribuida
a sus 16 torpedos, habiéndose
retirado de esta version los misiles
nucleares y los cafiones de cubierta.

Posee 6 tubos lanzatorpedos a
proa, Tiene todas las instalaciones
necesarias para albergar en su a 40
tripulantes (el minimo para dirigirlo
con todas sus funciones es de diez),
y tiene una autonomia practicamente
infinita.

Su blindaje exterior es de los mis
resistentes en este tipo de vehiculos.

Ademas posee la capacidad para

transportar hasta tres cangrejos
cientificos.
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HERMES (TYPHOON
30 AB DSV)

De dimensiones mayores (una
longitud de 170 m), el Hermes es el
método de transporte mas usual y
versitil utilizado por las ciudades de
Atlantis. Usado para todo tipo de
funciones (sobre todo de tipo
pesquero o mercante) la mayoria
dispone de una bodega de carga con
capacidad para 15 toneladas. Por lo
general carecen totalmente de armas
disponiendo tan solo los pesqueros
de un generador exterior de voltaje
eléctrico para matar o atontar a los
bancos de peces que son filtrados y
almacenados en las bodegas de
conservaciéon del submarino.
Propulsados por un motor de fision,
estos submarinos alcanzan wuna
velocidad de 30 nudos.

Gran parte del abastecimiento de
las ciudades depende de estos
submarinos.

Aunque no es corriente que los
lleven pueden transportar 2
cangrejos cientificos ademas de a sus
20 tripulantes con una autonomia
pricticamente infinita (minimo para
manejarlo, siete).



PERSEO (KILLER

WHALE 7 DSV)

Siendo el mas
pequeno de los
submarinos (longitud
de 20 m) dispone de

una gran
maniobravilidad

gracias a sus 4
equenos  motores

aterales, disponiendo
ademas de un
pequefio motor
atomico de fusion
muy (?otente que le
dota de una
extraordinaria rapidez
(le permite alcanzar
los 70 nudos). Disefado como
submarino tactico de exploracion, va
armado con seis torpedos y dos
tubos lanzatorpedos a proa, vy
dispone de las mejores
contramedidas electronicas (ECM)
conocidas. Podria albergar
comodamente a quince personas, y
la tripulacién minima para manejarlo
es de 3 tripulantes. Posee la
capacidad para transportar un Craw
F53 y suele ser el submarino ideal
para trabajos cientificos que
requieran un gran desplazamiento.

CRAW F53 DSV
(CANGREJO CIENTIFICO)

Toman su nombre por su curiosa
forma y diseno que les hace
asemejarse al crustdceo. Los
cangrejos disponen de varios pares
de brazos (_(ﬁ: uno a tres) de 4m
cada uno, acabados en forma de
pinza y dotados con movilidad total

ara la toma de muestras de los
ondos marinos. Con capacidad para

dos investigadores los cangrejos
contienen todo tipo de analizadores
quimicos, orgianicos e inorgianicos y
son capaces de aguantar las mads
altas presiones del fondo.

Poseen una reserva de oxigeno y
una autonomia muy limitada, y son
utilizados en situaciones deseperadas
como capsula de escape. Su motor
eléctrico (funciona gracias a baterias
de Ag/Cd) no les permite desarrollar
una gran velocidad (nunca excede
de los 8 nudos sumergido y sus
reservas de oxigeno no exceden las
2 horas).

CARACTERISTICAS
COMUNES

Absolutamente todos los
submarinos y vehiculos estin
totalmente automatizados vy
controlados por ordenadores que en
todo momento hacen constar el
estado del vehiculo y las funciones
que esta realizando de forma que
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cada miembro de la tripulacion
apenas tiene que controlar una
terminal del ordenador sin realizar
ningin tipo de labor manual
(excepto alguna de reparacion).

Todos los submarinos estin
equipados con varios tipos de
sensores:  Scanners, infrarrojos,
sonicos, de ondas de frecuencia,
hidrofonos, etc... asi como con un
sofisticado  sistema de video-
comunicacion (un auténtico logro)
que les mantiene en permanente
comunicacion con las ciudades. Los
submarinos de mayor longitud
(ALFA y HERMES) suelen poseer
robodroides, de estadisticas similares
a un JIM, manejados desde el
submarino gracias a pruebas de
hiperrealidaf (en las cuales el
operario transmite cualquier
movimiento de su propio cuerpo al
robot). Por supuesto todos los
modelos de submarinos estan sujetos
a modificaciones pudiéndose
encontrar (por ejemplo) un Hermes
con un sofisticado sistema
armamentistico,

Todos los vehiculos pueden
sumergirse hasta  seis km. de

torpedos de dicha nave,

profundidad (profundidad del 97%
del océano), con la excepcion de los
Craw F53 que pueden internarse
mas alla.

CARACTERISTICAS DE
LOS SUBMARINOS

VEL: la velocidad maxima del
submarino expresada en nudos.

MAN: la maniobrabilidad de la nave,
expresada en un modificador.

PE: puntos de estructura, el
equivalente a los PV de los personajes.
Si en alglin momento baja de 0, la nave
puede presentar un funcionamiento
defectuoso; si en algiin momento los PE
negativos superan o igualan la cantidad
quivalente a la mitad de los PE, el
submarino se destruye en 2d6-2 asaltos
(0 significa que la nave implosiona con
toda la tripulacién a bordo).

BLIND: blindaje, el equivalente a la
DEF de los personajes. [Todo impacto
a un submarino no provocado por
armas pesadas se enfrenta al doble de
blin(j.iaje y todo el dafio se divide entre
tres.

ECM: contramedidas electrénicas,
expresado como modificador.

ART.: artilleria, el manejo de los
torpedos de dicha nave, expresado
como modificador.

Dafio: el dano provocado por los

T ,‘ o

CRAW = 14 119 [is |
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[NOTA: los torpedos son de carga
convencional; aquellos que posean
cabeza nuclear causarian el triple de
dano debido al efecto Monroe, aunque
son poco frecuentes.]

COMBATE NAVAL

1) Iniciativa: ataca primero la nave
cuyo capitdn posea una mayor
puntuacion en Mando.

2) Ataque: el artillero del
submarino atacante realiza un TH de
"Artilleria Naval" (con el bono, si
corresponde) para hilodirigir el
torpedo al objetivo [Puede disparar
tantos torpedos por asalto como
tubos lanzatorped?::s posean, pero
con un -1 por cada proyectil por
encima de dos]. En caso de éxito
apunta la diferencia entre el nivel de
habilidad y la tirada. Un critico
significa que el torpedo no puede
ser desviado que ignora el
blindaje. Una iga significaria que el
artillero pierde el siguiente turno
debido a problemas técnicos (y que

no ha disparado). Si el resultado es
un fallo, el artillero puede repetir la
tirada en el siguiente asalto para
reorientar el torpedo (siempre y
cuando no dispare otro); no se
puede intentar reorientar dos veces
un torpedo.

3) Defensa: la nave atacada se
defiende gracias a las contramedidas
electronicas (ECM). El encargado de
manejarlas tira "Defensa naval” (con
el bono de ECM y -1 por cada
proyectil que intente desviar).

En caso de que el resultado sea
un éxito, se calcula la diferencia
entre "Defensa naval" (conel-3) y la
tirada. Compara esta cantidad con la
diferencia hallada en el punto 2
(ataque) y si la primera es menor,
el torpedo impacta. En cambio, si la
diferencia entre el d20 y "Defensa
Naval" es igual o mayor que la
obtenida por el atacante, el torpedo
es desviado. Una pifia ocasionaria el
impacto de cualquier torpedo lanza-
do contra el blanco (aunque el
artillero hubiera fallado). Un critico
significaria que el torpedo es destrui-
do (el defensor ha despistado el
sonar del torpedo y lo
ha dirigido contra una

Cont inente Talud Continental Cadena Montafiosa I'OCQ.).

submar ina

Continental

' Plataforma

Darsal ocednica

4) Dafios: si se ha
producido un impacto

| Llanura abisal
S

a

i

calcula el dano del
torpedo y réstale el
blindaje (a menos que
sea un critico, en cuyo
caso no se resta nada).
Si el resultado es positi-
vo sustrae dicha canti-
dad de los PE de la

nave.

Cuando estos lleguen
a cero, la nave empieza
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tener averias importantes. Cada
impacto posterior produce: (tira un
d6) 1= fallo en el sistema de propul-
sibn (+3 para golpearla) 2= EHO en
las comunicaciones (nave incomuni-
cada) 3= sistema ECM inutilizado 4=
artilleria inutilizada 5= nave inerme
(no funciona nada) 6= vias de agua
que pueden inundar la nave en 2d6
+ 5 asaltos. [Si la nave no posee un
determinado sistema danado, se
supone que en el d6 sali6 1.]

Estas averias solo se pueden
paliar tras cinco asaltos y mediante
una tirada exitosa en Mecdnica o
Electronica. Aun asi, los sistemas
reparados funcionaran defectuosa-
mente (a mitad de velocidad, comu-
nicaciones defectuosas, con modifi-
cador de -5, ...) hasta que el barco
se repare en dique seco.

Las vias de agua serin detenidas
durante un nimero de horas equiva-
lente a la diferencia entre el TH y
"Mecanica" después de las cuales
habri que repetir la tirada o la nave
se hundira.

5) Repite los pasos del 2 al 4
intercambiando los roles de atacante
y defensor. A continuacion empieza
una nueva ronda.

PERSECUCIONES

Cuando una nave intente alcanzar
a otra, los pilotos competiran utili-
zando Pilotar Vebiculo: Submarino
con una bonificacién de +1 por cada
10 nudos (o fraccidn superior a 3)
que pueda alcanzar el submarino.

SENSORES
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Siempre que una nave intente
localizar a otra que se esconda (en
condiciones normales siempre se
puede localizar a una nave si no
intenta ocultarse) los encargados de
los ECM competirin en Defensa
Naval (sumando, si existiese, el
bono de la nave en ECM)

MANIOBRAS

Si en algin momento el piloto de
la nave quisiera realizar alguna
maniobra anémala (p.ej. pasar a
gran velocidad a través de una
estrecha abertura) debe realizar un
TH con Pilotar Vebiculo: Submarino
(afiadiendo el posible bono de la
nave en MAN.). A decision del
Master las consecuencias del fracaso
o los efectos de la maniobra).

MAS INGENIOS
MECANICOS

AUTOMOVIL:

estos coches eléctricos (normal-
mente biplazas y con forma de
huevo) son tan solo utilizados por
las fuerzas de seguridad, y por los
ejecutivos de las grandes corporacio-
nes del nivel 1; algunos (mas gran-
des) son empleados para conducir a
los presos a su lugar de confina-
miento. Sus baterias eléctricas son de
corta duracion y duran aprox. de 5 a
10 horas y en ningtn caso sobrepa-
san los 60 Km/h. Poseen 20 PE (las
armas normales les causan la mitad
de dafio) y al llegar a -10 explotan
causando el mismo dafo que una

granada.



"JIM", EL TRAJE DE
LAS PROFUN-
DIDADES

rofundidad a la que se encuentra y
a reserva de oxigeno. También va
equipado con unos

Aunque
conserva el
nombre que le
dieran los
buzos del §.XX
a los antiguos
trajes de buzo,
este Jim o traje
de buzo
conserva poco
de aquellos
viejos trajes.
Una de las
mayores inno-
vaciones que
presenta  este
traje, es su
capacidad para
operar a unas
profundidades
increibles, ya

ue la extraor-
inaria dureza
de este traje le
permite operar
perfectamente a
una profundi-
dad de 6.000
m., sin que el
submarinista
sienta el menor
efecto de la
presion  sobre
su cuerpo,
Equipado con
unos pequenos
servo-motores
que responden
erfectamente a
os movimientos del buzo, se hace
ligero y de fiacil manejo.

Va equipado ademis con varios
tipos de sensores, que en todo momen-
to ofrecen al buzo y a la base, informa-
cién en la pantalla del casco sobre el
estado fisico del submarinista, la

potentes focos hal6-
£ENnos y unos visores
termogrificos, —asi
COmoO con una cima-
ra de video que
graba en todo mo-
mento las acciones
del submarinista. Una
reserva de heliox
liquido le proporcio-
na una autonomia de
6 h. La extraordinaria
dureza del traje de
una fibra derivada
del metalplastic
provee al buzo de
una armadura, de tal
modo que si el traje
fuera sometido a un
ataque fisico, los
untos de vida del
uzo serian sustitui-
dos por los 35 PE del
traje; en el caso de
ue estos llegaran a 0
tira 1d6 y mira en la
tabla de efectos.

TABLA DE EFECTOS:
1-3 El traje implosio-
na, matando al bucea-
dor.

4-5 Se produce una
fuga en los tanques
de heliox que se
vaciarin en 1d6
asaltos.

6 Un impacto en el
sistema eléctrico hace
que el traje quede
inmévil en el fondo sin iluminacion.

Por supuesto existen numerosos
trajes de peor calidad.

Huelga decir que los JIM no
pueden moverse por si mismos fuera

del agua.



LA CIUDAD

"El mar atiende a todas mis necesidades. (...) Por el mar ha comenzado todo y

quién sabe si acabari por él."

"20.000 Leguas de viaje submarino", Julio Verne.

gxisten unas cincuenta ciudades submarinas. Todas ellas estin

localizadas en el fondo ocednico, concretamente en las llanuras abisales, a
unos cinco kilometros de profundidad. Cada una de ellas cobija en su
interior a unos cuatro millones de personas.

UNA CIUDAD
TIPICA: ATLAS

Atlas es una de esas cincuenta
ciudades submarinas situada en el
fondo ocedanico del océano
Atlantico. Esta gobernada (de hecho)

por la WSAC (Wrightson Sub Aqua
Corp).

Esta ciudad arquetipica esta
formada por edificios alargados

contenidos dentro de una clpula
virtualmente indestructible (excepto
por armas atomicas) de metalplastic
y vidrio que la aisla del agua. El
interior de la ctipula estd dividido en
tres niveles: superior (N1), medio
(N2) e inferior (N3); estos niveles
scparan el espacio vital y son
distintivo de la clase social,
correspondiendo N1 a la clase alta,
N2 a la media y N3 a la mas baja.

EL NIVEL SUPERIOR (N1)

- /Es cierto? jHas subido arriba?

- 8i, me llamaron para arreglar la
cupula. Tengo una tarjeta temporal,

- Y ... ;Como es? ;Se parece a la
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superficie?

- Casi. Hay wunos edificios
enormes, no tienen lineles, la gente
utiliza vebiculos particulares, ah, y
el aire es tan puro ... y ademds, hay

Jardines.

- gifardines!? ;Increible! ;Lo dices
en serio?
- Totalmente, ;Es fantdstico!

Este nivel alberga

aproximadamente a menos de medio
millon de personas como residentes.
Este es el Gnico lugar dentro de la
cupula donde se pueden encontrar
jardines. Unos pequefios parques
circulares donde se cultivan distintas
variedades de drboles (robles,
chopos, castafios, ..) asi como
pequefios arbustos ademas de

varios tipos de flores y plantas. Se
utiliza un complejo sistema de luz
ultravioleta para imitar en cierto

1 Biblioteca 2 Museo 3 Planta Congeladora
4 Planta de Fusién 5 Hangares )

6 Depdsitos de aire 7 Area Comercial

8 Area industrial 9 Sector Cientifico H
Hospital C Comisarias [E] Zona Verde B3
Algunas calles Principales

Accesos Inter-nivel




modo la luz del sol que no pueden
recibir y el agua con que se les riega
esta recogida del fondo marino (rico
en sedimentos nutritivos)
convenientemente desalada.

Hay cuatro de estos
jardines repartidos
por este nivel,
El mais
grande de
todos se

en
cu
eno 100 200 300
tra

en la zona

céntrica y esta dedicado al fundador
de Atlas, Adam Wrightson, que da
nombre al parque y cuya estatua se
sitta en el centro del parque, rodea-

da por varios circulos concéntricos
de flores y arboles exquisitamente
cuidados por los jardineros. Los
otros tres parques se encuentran en
la periferia de N1.
Dentro del nivel
superior existen
dos zonas
claramente
diferen-
ciadas;

En esta
existe un
ayor nimero de edificios
ademds de comodidades de las que
solamente se puede disfrutar en este

nivel.

Existen varios clubs privados, con



buena musica y ambiente selecto
(los mds conocidos son "Aire" y
"New Sky"), a los que suelen asistir
los miembros mis importantes de la
comunidad. También hay un buen
namero de discotecas y clubs menos
selectos donde puede entrar cual-
quiera (que tenga derecho a estar en
el primer nivel, claro).

Otra de las lujosas particularida-
des de este nivel la constituyen los
restaurantes, en los cuales se sirve la
mejor comida que se puede conse-
guir. (Incluso existe un restaurante
chino y otro italiano).

La ropa y complementos son de
excelente calidad y pueden adquirir-
se en las boutiques y comercios de
alta costura cercanos al centro de la
ciudad. El resto de necesidades
quedan perfectamente cubiertas en
los grandes almacenes y supermerca-
dos de la zona norte.

El aspecto cultural lo representa la
biblioteca, un enorme edificio de
diez plantas. En las seis primeras en
lugar de libros lo que nos encontra-
mos son hololibros; sélo con colo-
carte un visor (similar a un caso) y
escoger un libro accedes a una
replica holografica interactiva de
dicho volumen. En las Gltimas cuatro

lantas estin reunidos todos los
ibros que han podido recogerse del
mundo de arriba. [Es comun desde
hace unas décadas que cualquier
casa de cualquier nivel con un
ordenador posea acceso a esta
holobibliotecal.

Cerca de la biblioteca se encuen-

tra el museo Wrigthson, donde se
exponen todo tipo de obras de arte
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del mundo exterior; las obras mas
importantes del museo de Atlas son
la Venus de Willendorf, El grito y la
Dama de Elche. Algunas de estas
obras han sido rescatadas literalmen-
te de museos que han sido destrui-
dos en algin ataque alienigena y
otras han sido donadas voluntaria-
mente.

En este nivel también hay cole-
gios privados donde los nifios que
no deseen recibir la educacion en su
casa a traves del ordenador pueden
asistir para recibir clases de profeso-
res especialmente cualificados
apoyados por la tecnologia mas
avanzada.

Los edificios dedicados a vivien-
das suman mas de un millar y estin
repartidos por toda la ciudad excep-
to en la zona mas industrial (no
resulta demasiado agradable vivir
alli). Estos edificios son circulares y
alargados, aproximadamente tienen
unas cincuenta plantas y en cada
planta hay seis pisos. Cada piso
tiene acceso directo desde el exterior
mediante unos elevadores. Cuentan
con un sofisticado sistema de seguri-
dad para impedir la entrada a todo
aqué? que no tenga permiso y todo
estd controlado por el ordenador de
la casa, conectado al ordenador
central del edificio, conectado a su
vez con los ordenadores de la
policia.

Los vehiculos en este nivel son
pequenos e individuales y no existe
el transporte publico. Estos vehiculos
funcionan gracias a las grandes
cantidades ge energia eléctrica que
genera la central de fusién nuclear.

Para salir al exterior de la cipula



existe una pequena flotilla de sub-
marinos pequenos y particulares
recogidos en los puertos situados en
las cercanias de la zona industrial de
la ciudad.

En dicha zona podemos encontrar
todo lo necesario para convertir N1
en una ciudadela completamente
autonoma en caso de necesidad.

Existe una reserva de oxigeno
autonoma (aparte de las reservas
generales de la ciudad).

El aire mas puro es el que se
sintetiza en estos tanques y el que
generalmente se respira en este
nivel. También encontramos una
planta congeladora donde la comida
se almacena preveyendo casos de
extrema necesidad. Asi mismo el
nivel N1 cuenta con una planta de
energia nuclear de fusion, un gene-
rador Neoshiva del campo de l%erza
Défenseur 23 y un par de hospitales.
Los rumores afiaden a todo esto
unas plantas de experimentacion
genética.

El primer nivel estd comunicado
con el segundo por medio de doce
elevadores. Para utilizar estos eleva-
dores hay que entrar en unas com-
puertas selladas automiticamente,
completamente inviolables, vigiladas
cada una por dos agentes de la
policia metropolitana y que solamen-
te pueden abrirse por medio de un
complejo sistema que solo funciona
en sentido descendente, es decir,
nadie con acceso N2 puede ir a N1
pero si a la inversa.

El sistema de seguridad consiste

en unas tarjetas identificatorias que
es necesario introducir en el decodi-
ficador de la compuerta. Una vez
comprobada la autenticidad de la
tarjeta, se realiza a quien la introdu-
ce un analisis de ADN en cuestion
de segundos; en caso de que el
analisis confirme la identidad de la
persona la compuerta se abre, pero
solo permanece abierta diez segun-
dos, y no puede volverse a abrir
antes de tres horas por la misma
persona.

Algunas personas que viven en el
N2 pueden tener acceso a N1 por
mecﬁ)o de una tarjetas temporales
que solamente funcionan en deter-
minadas horas. Si se intenta utilizar
la tarjeta fuera de estas horas, esta se
destruye e inmediatamente son
alertados los ordenadores de la
policia.

En el supuesto de que alguna
persona no regresara a N2 en el
plazo estipulado (normalmente
menos de diez horas) la policia
procederia a su busqueda inmediata
para aplicar severas sanciones
econdmicas y retirar la tarjeta tempo-
ral (a menos que el motivo sea
convincente).

Atlas esta defendida por dos tipos
de fuerzas policiales (mis bien
ejércitos), la guardia metropolitana y
la guardia exterior. Las sedes
principales de ambos cuerpos se en-
cuentran en el nivel superior. La
elite de estas fuerzas del orden
reside en este nivel, pero es en el
segundo donde existen un mayor
namero de "comisarias”.
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EL NIVEL MEDIO (N2)

Mirando abajo no se estd
tan mal aqui. Edifi-

- Pobre diablo! - cios donde vivir,
No es mal trabajo  para
chaval, pero todos, algo
lo tenian % de ocio en
enfilado dir tu tiempo
por ser /* &o r libre,

»
- L ]
P- . G
MC
' H H . i
M/
L
C
(d
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P 3
P
) .
Seguri-
mutan- N - dad en
te. A b las calles,
b AP policias, ...
0 200 400 600 iy - Clerlo, y
—— 9 ME Y52 una educacion y
o waun futuro para los
iy Chduvales.
- Y el aire se puede respirar ;no te
N2parece?

A Astilleros H Hospitales P Cuarteles N
Generadores de Fusién Z (0]
Recicladora de oxigeno C Circos de
mutantes M Muelles pesqueros y diques de
amarre ME Muelles del Ejército

MC Muelles Cientificos BB Rutas de
tineles [8] Accesos Inter-nivel (entre 1y 5
en un radio maximo de 50m.)

- Ya sabes, tiene que irse al

N3.
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La altura de este nivel se aproxi-
ma a los doscientos metros. En este
espacio viven unos dos millones de
personas que pertenecen a lo que
actualmente equivaldria a la clase
media y media baja; es decir, trabaja-
dores de todos los sectores industria-
les se concentran principalmente en
este nivel, ademis de los "chupatin-



tas" (funcionarios, abogados, ...).

En este nivel todo estd absoluta-
mente controlado y dirigido por
medio de los ordenadores. En cada
casa hay un ordenador conectado a
un ordenador central en el edificio y
este a su vez conectado a los centros
de la policia. Por medio de este
ordenador se puede acceder a todos
los servicios de la ciudad.

Podria considerarse al N2 como el
corazon tecnologico y energético de
la ciudad (que posee en este nivel al
equipo de mantenimiento que
controla la temperatura, iluminacion,
reserva de oxigeno, estado de la
clpula, ...) , aunque por supuesto el
primer nivel podria ser autbnomo en
caso de necesidad gracias a sus
grandes reservas.

Hay algo mas de mil edificios
dedicados a la vivienda y desperdi-
gados en toda la ciudad, no solo en
algunas zonas como ocurria en N1
dado que aqui toda la ciudad es
zona industrial. A pesar de ello hay
algunas zonas un poco mas diferen-
ciadas. En ellas existen mercados a
gran escala que abastecen tanto a las
personas que habitan en este nivel
como a los mercados de los niveles
superior e inferior asi como a las
plantas de almacenaje y congelacion
del primer nivel.

Ademas de alimentos naturales
como carne, pescado, etcra, se
venden todo tipo de pseudo-alimen-
tos (con idénticos sabor y la aparien-
cia que el auténtico aunque con
menor valor nutritivo) derivados de
los productos ocednicos (principal-
mente algas). Este nivel también
cuenta con un cierto nimero de
establecimientos en los que pueden
conseguirse otros productos, como
Elor ejemplo ropa, calzado, mue-

es,...

Existen pequefas fabricas (como
la de moneda y timbre, la de comi-
da donde se sintetizan los diversos
tipos de pseudo-comida que circula
por N2 y N3 a partir de algas y seres
abisales o las que obtienen diversos
productos a partir de los productos
marinos, como por ejemplo acido
alginico o papel, por nombrar
algunas) que obtienen la energia de
una enorme central nuclear de
fusion. Esta central proporciona
energia a toda la ciudad, desde los

eneradores de oxigeno por electro-
isis al mantenimiento de cultivos y
viveros, pasando por las plantas
calefactoras que mantienen la tem-
peratura a 15 grados o la energia
gastada en cada casa. Los menciona-

os generadores de oxigeno em-
plean la hidrélisis para conseguirlo
del agua, depurindolo posteriormen-
te y enviando el mas puro al nivel
superior, absorbiendo el dioxido de
carbono mediante hidréxido de litio.

Es imposible dejar de mencionar
el complejo sistema de reciclaje de
todo tipo de productos. El proceso
comienza con una recogida selectiva
de basura es transportada a factorias
de reciclaje en donde son
tratadas. En un mundo donde es tan
dificil conseguir lo necesario para
subsistir cada producto debe de ser
utilizado y reutilizado al maximo.

Este nivel cuenta con una serie de
criaderos de animales (fundamental-
mente jallinas) y cultivos hidrop6-
nicos de diversas plantas (con el
objeto de abastecer principalmente
al primer nivel y de forma marginal
al segundo) junto con los viveros de
crustaceos, peces y algas que repro-
ducen las condiciones ideales para
que tales especies subsistan.

En la periferia de este nivel
encontramos los muelles. Estos se
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dividen en tres tipos: los empleados
por los submarinos pesqueros que
ascienden hasta profundidades mds
fructiferas para la pesca, o que se
dedican a recolectar las algas situa-
das cerca de la supertficie, los dedi-
cados a los submarinos utilizados

or la guardia exterior, y finalmente
E)s utilizados por los vehiculos
submarinos (entre los que no son
infrecuentes los batiscafos) con fines
cientificos (estudiar el fondo marino,
revisar el estado de la cupula y
realizar todo tipo de investigacio-
nes).

Los astilleros y talleres se hayan,
logicamente, al lado de los muelles.
En ellos se reparan y fabrican los
vehiculos submarinos.

En el centro del nivel abundan los
edificios de no demasiada altura
donde se localizan los aparatos
legales de la ciudad (juzgados,
oficinas de abogados, delegaciones
y todo tipo de centros
puablicos).

delincuentes.

Cuatro comisarias principales (dos
de la guardia exterior y dos de la
policia metropolitana) controlan el
funcionamiento de la ciudad y el
cumplimiento de la ley. En los
sotanos de cada una de estas comi-
sarias se encuentran las cimaras de
criogenizacion, en las cuales se
enfrian los animos de los delincuen-
tes mds peligrosos (la mayoria de los
cuales termina sus dias como donan-
te "voluntario" de 6rganos o como
practica de algin estudiante de
medicina).

Refiriéndonos a la sanidad, exis-
ten dos grandes hospitales (en los
cuales se concentran los ultimos
avances médicos en cirugia e im-

lantes cibernéticos) asi como un

ﬁospi[al psiquidtrico en donde las
personas con problemas mentales
reciben tratamiento.

Los rumores referentes a plantas

En N2 el transporte
es publico, y lo consti-
tuye una especie de
tranvia denominado
"los tineles" que circu-
la sobre unas pasarelas
que conectan los
puntos mas importan-
tes del nivel a diferen-
tes alturas. La uUnica
excepcion en transpor-
te "privado” la
constituyen los vehicu-
los de la policia metro-

olitana (parecidos a
os descritos en N1).

Automoviles simila-
res (aunque mas gran-
des) son usados como
transporte de presuntos

0




secretas de experimentacién genética
cercanas a las carceles o al hospital
psiquiatrico (dependiendo de la
version) han sido desmentidos
oficialmente.La educacion se recibe
en casa (no hay escuelas) y gracias
al ordenador el nifio recibe unas
bases de cultura general. A los 16
afios se le realizan unas pruebas
para determinar el oficio para el cual
posee me{ores aptitudes y a partir de
entonces la educacion se orientari a
prepararle para dicha profesion.

Apenas apartados de la zona
industrial central la gente de este
nivel puede encontrar algo de ocio.
En los centros recreativos la gente
puede usar unos trajes de realidad
virtual con los cuales simular cual-
quier entretenimiento, desde ajedrez
a tenis, pasando por peliculas inte-
ractivas. Una opcion diferente la
representan el zoologico de especies
no humanas mutantes o las holobi-
bliotecas (con hololibros pero sin
libros), aunque la gente preEere leer
los hololibros a través de su ordena-
dor. Otro tipo de diversion mas
violenta la constituyen los pozos de
peleas de mutantes, en los cuales se
suele apostar sumas importantes.

La religion solo en N2 sigue
poseyendo un papel relevante;
algunas antiguas religiones perduran
(especialmente el cristianismo, el
judaismo, el islamismo y el budismo)
pero ademas, a raiz de la invasiéon
extraterrestre, algunos han renegado
de sus creencias argumentando que
no puede existir un dios que permita
algo asi, y se han formado sectas
ilegales que ven a los extraterrestres
como los verdaderos hijos de Dios.

La comunicacion entre el segundo
y el tercer nivel se establece por
medio de compuertas del mismo

modo que sucede entre N1 y N2,
variando Unicamente el nimero de
compuertas, 50.

TERCER NIVEL
(N3 "EL BASURERO")

- Pevo tu estds loco ;Que se te ha
perdido a i en N3?

- Solo quiero bajar y echar un
vistazo, serdan unas horas.

- Yo puedo contarle lo que hay
abajo. Locos, mulantes, miseria y
suciedad; drogas en cada esquina,
peleas, robos, asesinatos ...

- No sera tan peligroso, no
exageres.

- /Tii que crees? Si ni
sf}:{uiera la policia baja a N3, por
algo serd.

Los tltimos estudios calculan la
poblacion de este nivel en unos dos
millones de personas, aunque no
se sabe con exactitud debido a la
falta de control de natalidad en este
nivel (cuya infraccion en los niveles
superiores se paga yendo a parar a
N3).

Los mutantes (que no son bien
vistos por el resto de la sociedad)
habitan en este nivel (aunque tam-
bién hay algunos en N2) asi como
los delincuentes que no son lo
bastante importantes para ser crioge-
nizados,

Los edificios habitables rondan el
millar (aunque muchos ya no son
tan habitables).

En el basurero no hay ninguna

fabrica, generador de energia,
oficinas  burocraticas, escuelas,
biblioteca, ...

En N3 el mercado negro estd
omnipresente ya que nadie parece
conformarse con los restos de comi
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da prefabricada que los otros dos
niveles donan "generosamente” a la
"pobre gente" del tercero.
Lo mas parecido que podemos
encontrar aqui abajo (y todo ilegal,
or supuesto) son los pequenos
aboratorios que sintetizan drogas y
licores, las Céébricas de

armas o los labora- o
torios de experi-
mentacion
genética,
Abun- %‘ Vo
' = ,P\/l\_

La temperatura ambiental es
inferior a la de otros nivel (7 u 8
grados centigrados), la ventilacion es
pésima dado que el aire les llega
después de pasar N1 y N2 a través
de unos ventiladores que empujan el

aire (si es que a lo que queda se le
puedebllamar aire) ha(czlia
abajo (en caso de

.. ]revueltas en N3

% 1 torida-
h&%" anezzaun;;i?éi;
~ ventila:

|
\\ N e
fabri- >\ \
cas, los\ ™ .
tugurios, F
las drogas, ;
los pozos de =
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lucha de mutantes (en los cuales a
veces algiin humano ciego de drogas
se atreve a luchar contra un
mutante), etc ...
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nos, enfermos y
nifios). El agua pota-
ble no es muy potable que
digamos (los residentes en N3
suelen poseer adrazos para desalar-
la) y la luz es mas bien de poca
intensidad.



A Planta Crematoria N Principales focos
del mercado negro C Fosos de Lucha (los
mds 0 menos legalizados, hay muchos mds
de ubicacién mestable).

£ Calles Principales EJ Barrios Basura

En el basurero no existen los
vehiculos particulares y ni siquiera
los "tineles" del N2. Tampoco hay
muelles, Gnicamente unas compuer-
tas la mar para expulsar los cadive-
res incinerados.

Dentro de N3 viven algunas
personas que trabajan temporalmen-
te como obreros en algunas fabricas
de N2 y poseen unas condiciones de
vida ligeramente superiores al resto
de residentes del Basurero.

Por otra parte, también existen
barrios basura en el nivel tres, en
los cuales la situacién es incluso

r de lo normal; edificios destarta-
ados, gente durmiendo en la calle,
subsistiendo sblo con la comida
prefabricada, tomando constante-
mente drogas, con las bandas
peleando por sus zonas, ...

Aunque parece que en este nivel
reina una absoluta anarquia no es
del todo asi, aunque realmente a la
gente de niveles superiores N3 les
sirve como basurero (y suministro de
droga).

Distribuidas por toda la ciudad
hay una especie de pantallas fabrica-
das con metalplastic que a modo de
visores sirven a las fuerzas del orden
del segundo nivel para controlar un
poco lo que ocurre en el Basurero.

Una vez al mes (aproximadamen-
te) la policia metropolitana hace un
ronda por la zona (mids que nada
para dejarse ver) pero procuran
pasar el menor tiempo posible abajo,
por si acaso ...

Bueno al fin y al cabo en todas

las casas hay siempre un lugar al
que va a parar todo lo que estorba.
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LA SOCIEDAD

"El Paraiso y el Infierno pueden ser terrenales; los llevamos con nosotros donde

quiera que vamos."

grl las ciudades hay tres clases
sociales muy diferenciadas, la clase
alta, media y baja. Estan distribuidas
en los tres m'veﬂes de la ciudad. La
clase alta estd situada en el nivel
uno de la ciudad. La forman una
serie de personas con un altisimo
poder adquisitivo. Son en su mayo-
ria altos ejecutivos, es decir, los
jefazos de la WSAC y la elite de los
ejércitos. Esta gente disfruta de las
mayores ventajas y privilegios de la
ciudad, el mejor aire, la mejor
comida, etc ... no necesitan practica-
mente nada de los otros niveles;
aunque disfrutan de una completa
libertad para moverse dentro de la
cupula, rara vez bajan a niveles
inferiores. Si necesitan algo de abajo
como trabajadores, drogas, ... siem-
pre tienen a algin amable subordi-
nado que baja en su lugar. Las leyes
tanto en este nivel como en los
demas son muy parecidas a las
actuales, y por supuesto, también
como en [a actualidad, la gente con
Foder se las arregla para que, por
alta de pruebas generalmente,
aparezcan como inocentes de toda
acusacion que se pueda formular
contra ellos. La clase media, la
maquinaria de la ctpula, vive en el
segundo nivel. Es un grupo hetero-
géneo formado en su mayor parte
por comerciantes, técnicos, aboga-
dos, jueces, cientificos, médicos,
policia, encargados del manteni-
miento de diversos sistemas, encar-
gados del mantenimiento de la
cipula (una vez al mes la cipula es
revisada y se recubren las posibles
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1492, La Conquista del Paraiso

grietas con metalplastic), etc ...

La poblacién se compone mayori-
tariamente de humanos normales,
aunque hay algunos mutantes; esto
ha provocado la aparicion de la Liga
Anti Mutantes, organizada de forma
similar al Ku Kus Klan. La gente del
segundo nivel tiene acceso libre al
tercero (aunque no suelen bajar a
menudo) pero no en cambio para el
primer nivel, con la excepcion de
aquellos que disponen de tarjetas
temporales. Si por algin motivo
ascendieran en la escala social (algo
extremadamente dificil) podrian
acceder al primer nivel (totalmente
imposible para los mutantes), La
tercera clase social son los pobres
desgraciados que viven en el Basu-
rero.

Son en su mayor parte gente
hnc)leseable (o con muy mala estre-
a).

Los mutantes son aqui mucho mas
abundantes (en realidad la mayor
parte de los mutantes que hay en la
cOpula vienen a parar aqui. El
racismo y la xenofobia (tal y como
se conocian en el s.XX) no existen
puesto que en la cipula conviven
gentes de todo el mundo (todo ese
odio y rabia se vierte ahora sobre los
mutantes), aunqgue con una notable
Bjresencia de emigrantes del Viejo

undo (se calcula que aproximada-
mente el 47% de la poblacién son
europeos). La raza mayoritaria es la
blanca seguida (por este orden) por
la negra, la asiatica y la arabe. El
idioma oficial es el inglés, secundado



DROGAS

Dentro de las denominadas sintéticas que circulan por el mercado negro
podemos distinguir tres tipos:

Potenciadoras: sus efectos son muy intensos pero breves, dejando después
al sujeto aun mds hecho polvo de lo que estaba antes de tomar la droga. Suelen
tomarlas los competidores de los pozos de lucha para estar "a punto” y no
pensar, los obreros para soportar el trabajo y en general (pero en dosis
menores) todo aquél que quiere intentar seguir "viviendo” y no morirse de asco
Kt lg’ ciuIdadliEJ MPLOS: Bombahache, Respirafuego ... EFECTOS: +2aFy

,2alyP.

Inhibidoras: estas drogas tardan algiin tiempo en surtir efecto, el cdal no
suele prolongarse mucho, aunque si mas que en las drogas potenciadoras. Son
consumidas personas que sufren fuertes dolores o que han abusado de las
drogas potenciadoras y quieren descansar. EJEMPLOS: TOA (Tetraodoxina
atenuada), Songe, etc ... EFECTOS: cualquier dolor desaparece (al menos
durante un rato).

Alucinégenos: como su propio nombre indica, son drogas de efectos rapidos
duraderos que producen alucinaciones agradables (estoy al aire libre en un
osque o una playa y lo de los extraterrestres ha sido un mal suefio). Los
consumidores son aquellos que estdn hartos de vivir aqui y que no tienen ganas

de Sﬁﬂl}lir sofiando s6lo cuando duermen. Casi todo el mundo las ha probado.
EJEMPLOS: Gourmandise, Paraiso, ... EFECTOS: los arriba descritos. :
ADICCION: Cada vez queun personajeprucbe una droga debe realizar un
TH de P+2. Si lo consigue, no pasa nada, pero si falla se convierte en un yonki
y cada dos dias debe tirar P para evitar comprar mas droga. Si falla la firada
y no la compra, realizard todas las tiradas con un -5 por el mono. Cada vez el .
efecto serd mas breve y menos intenso, hasta que finalmente el adicto las
consuma para huir del mono. El Master ha de poner de relieve las duras
contrapartidas del uso de drogas.

SOBREDOSIS: cuando un personaje se drogue debe tirar debe tirar un
d20. Si el resultado es un 20 significa que es posible una sobredosis. Haz un
TH de R; si sale tiene un -2 a todo durante dos dias; si no el persona_f'e morira
en 1d6 horas (durante los cuales estd inconsciente) a menos que se le realice
un TH exitoso de Medicina.

por el francés y el alemidn y marginal-
mente por el ~ espanol. Las monedas
que circulan en Atlas son los Orichal-
cums (cominmente llamados "Oris")
v los centavos (1 Ori= 100 centavos).
Los ahorros de un habitante medio de
N2 rondan los 1.500 Oris.
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EXTRATERRESTRES

"- Oiga, yo solo necesito saber una cosa, ;donde estd? (...

- Espero que tenga razon. De verdad."
ALIENS

XENOMORFOS DE TIPO 1: (LOS CABEZONES)

7nforme preliminar 1432 para la WSAC. Dr. Jullius Kepler.

El examen preliminar de la criatura que hemos dado en llamar xenomorfo
de tipo 1, senala que toda la informacién facilitada puede no ser correcta,
dado el avanzado estado de descomposicién del cuerpo que avanza de una
forma increible incluso mieniras se realiza este examen, no obstante queda
claro 1ue nunca en la Tierra se habia visto nada semejante desde los ovnis de
Roswell archivo_acd1634 USARMY.

Descripcion Fisica y medidas: Sujeto con rasgos antropomérficos, cabe
destacar su escasa estatura de 120 c¢m. de los cuales 40 corresponden a una
gran cabeza con unos grandes globos oculares totalmente negros que no
presentan senales de poseer cornea ni retina, restos de apéndices nasales casi
desaparecidos, y l6bulos de cidos de reducido tamario, presenta también un
abultado vientre y seis dedos al final de cada extremidad. El color de la dermis
es de un color rojizo oscuro con tonalidades mas claras en las secciones
articulares y cuello. Carecen totalmente de 6rganos genitales que puedan
indicar su forma de reproduccion.

Examen Médico: Al iniciar la incisién nos hemos visto sorprendidos por la
aparicion de un liquido viscoso de color grisdceo que sin duda es el
equivalente del plasma sanguineo, 11 grandes érganos de extraria morfologia
en medio de una masa visceral es lo gue parece animar a este espécimen; dos
de estos 6rganos idénticos, situados uno en la parte gectoral media y otro en
la ventral parecen cumplir funciones similares a las del corazén humano. Sin
embargo tan solo poseen una auricula y un ventriculo cada uno. No hay
medios de conocer de que forma se alimentan ya que parecen carecer de
sistema digestivo. Su gran masa cerebral de un color rojizo y de casi 4 kg.
explica sus poderes sicgzicos; su cerebro parece muy similar al humano
excepto por la inexplicable inexistencia del hipotalamo. Fibras musculares
algo menos densas que las humanas cubren un esqueleto de tipo cartilaginoso
y muy flexible con una columna vertebral ramificada en dos a partir de la
octava vértebra.

Conclusiones del informe preliminar: Sin duda gran parte de la forma y el
estilo de vida del espécimen esta estrechamente ligado a sus enormes poderes
Psi, y al secreto de las burbujas de tipo mecéanico que parece envolverles en
todo momento, supuestamente llenas de liquido amniotico que seguramente
les provee del sustento necesario. Vistos los datos me atrevo a aventurar una
arriesgada hipétesis, basada en que los xenomorfos de tipo 1 (aunque parecen
en todo momento seres organicos completos) no son sino criaturas
elaboradas en laboratorio de forma totalmente artificial por otro tipo de seres.
A la espera de los analisis de los tejidos para elaborar el informe médico
completo definitivo.
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quedan las creencias de que pueden
viajar a través de las dimensiones y
el tiempo y su capacidad de causar
trastornos en los mismos, ya que
nunca se ha podido demosirar; lo
que si es cierto es que los podercsos
campos electromagnéticos de sus
naves pueden dejar totalmente
bloqueados vehiculos y cualquier
tipo de maquinaria terrestre,

Destacan las grandes bases
distribuidas por todos lo puntos del
laneta, donde se guardan los
%VNIS'en los que llegaron a la
tierra, se sabe también que estas
bases son inmensos laboratorios
genéticos en los que se investiga con
millares de prisioneros humanos,
todavia se desconoce con que fin.

Son lo que los humanos han dado
en llamar "Pozos Genéticos". Lo que
si sabe a ciencia cierta es que los
"Cabezones" disponen de ejércitos
humanos bajo su control, equipados
con potentes armas, (que solo
funcionan cuando existe un lazo
Psiquico entre el alien y el humano),
y se cree, que han sido mejorados
genéticamente para  servir como
ejército contra los vestigios de la
humanidad y los lagartos.

ESCLAVO-50LDADQO:;
Caracteristicas: F: 10 T: 11 R: 10 D: 9
A: 9P -1 - C: 11 PV:20 MD:+2
Habilidades: Arma ¢ a ¢ (cuchiile): 14
Arma a D (fusil): 14 Artes marciales:14
Esfuerzo fisico:14 Esquivar:14 Demoli-
cibn: 14 Sigilo:14 Armas: Fusil de
asalto y Cuchillo; Blindaje: 10

Las burbujas: Estas Burbujas
tecnologicas envuelven permanente-
mente a los xenomorfos de tipo 1,
dandoles soporte vital y transportin-
dolos a grandes velocidades gue en
ocasiones superan los 120 Km/h. La
burbuja tiene ademis 40 PE (ver
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"Jim") que en caso de ser superadcs
provocarian la muerte y la rapida
descomposicion del cuerpo alienige-
na.

INTENCIONES:

Aun hoy nadie ha encontrado una
respuesta coherente a esa pregunta;
lo que parece estar claro es que esta
raza mantiene una cruenta guerra
con los xenomorfos de tipo 2 con lo
que es probable que estén utilizando
la tierra como base y foco de resis-
tencia, para lo cual lo mas comodo
era exterminar a la primitiva pobla-
cidn nativa, aduenandose mas facil-
mente del planeta. Algunos estudio-
sos afirman que esta raza no es cruel
intrinsecamente, solo que considera
a los humanos una especie inferior,
un plaga, no un enemigo peligroso
y que por ello no han puesto dema-
siado interés en la eliminacién total
de la humanidad.

XENOMORFOS
DE TIPO 2:
(LOS LAGARTOS)

abacion en Video-disco 3.433
Audio)
ransmision Teniente Craig.

....Dios mio! Son monstruosos, base
Atlas, no se de donde han salido,
jiiDios!!!, nos estan disparando, estan
cortandonos literalmente, Senor. Los
hombres quedan despedazados.El
sargento Benson y Marcus han caido
también.

-Atencion Equipo Tridente identi-
ﬁFue al qnemégo, Repito identifique
al enemigo ¢Se trata de Mutantes,
repito, se trata de mutantes?

-Negativo senor, van enfundados
en unos enormes blindajes corporales
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valente @ 84 corftrapartidg humana
y una armadura natural “que les
proporciona-5 DEF extra.

Poseen un blindaje pgsado equi
P

" Los metales analizados de ‘su’
tecnologia son, al igual que los de
los ¢abezones, desconocidos en..
nuestro ‘planeta, a excepcion dek .1
aluminio, el tugstueno, y el silicio.

INTENCIONES:

Al parecer esta violenta y beli¢o¥

' sa raza ‘Xeniomorta esta aprove-

chindose de' numerosos minera-

i les y elementos terrestres, ya que

poseen algunas bases mineras.
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lo cabezones, v a cuantos humanos
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Nunca hacen prisioneros...

i
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TRAMAS

- Bueno, ahora ya conoces todas

“tlas reglas, y tienes una ingente

cantidad de datos para preparar
tus Eﬂnidas, pero ... ;de qué van a
ir? Pues aqui te van algunas ide-
as:

Ese bicho no me deja dormir:
los PJs estin en un submarino
enorme y algo estd troceando a la
tripulacion (%n cachitos pequei-
tos); vamos, una version de Alien
pero en la cudl el villano puede
ser humano (o puede no serlo).

Ezte mar ez mu grande: cual-
quier aventura espacial puede
adaptarse al fondo del mar; mete
a tus personajes en un submarino
y Iellensa. )

ax estas hecho una pena:
(Qué tal un agradable viaje turis-
tico por la superficie? Aire puro,
humanos brutalizados y preciosos
alienigenas garantizan una estan-
cia inolvidable.

Somos unos chicos muy listos:
los PJs son, mayoritariamente,
cientificos involucrados en algiin
proyecto importante. Miembros de
sus equipos desaparecen, el pro-

ecto sufre varios sabotajes,

agsun traidor cerca de ellos.
e es mi amigo, no le pongas
las manos encima: el amigo de
un PJ, o el propio PJ, es mutante
y las bandas radicales no le dejan
~en paz. Ojald esto no estuviera
basado en nuestra realidad.

Sobretodo, CREA ALGO NUEVO ()
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Albacete: COMIC-ROL-
Dctavio Cuartern, |8
Alicante: ATENEO - Porugal 36
. Algoria: GUINEA HOBBIES
Basagoiti, 64
~+— Almerta: COMIC CENTER - Navarro
Rodngo, |
Aviles: El HECHICERQ, Cabruda 52
Barcelona:
—=DREAMS - Travessera Gricia, 449
GIGAMESH -San Pedro, 53
ZONA DE JOC
Bilbao:
JOKER - Trav. furmiaga, 4
EABUEY GAMES - Gral. Concha, 7
Cadiz:
ELEKTRA - Feduchy, 20)
™ OCTUBRE COMICS - Cervantes; 7
‘4 Ciudad Real: CAOS-Paloma, 5
— Cirdoba: ALA DELTA
Elche: AQUELARRE, Velarde, 42
« Gijon: CAPUA HOBBY's- Pl R.
Alvargonzilez, 1
Granollers: FANTASTIC
GRANOLLERS - Barcelona, 31
Leganés:AL1 STARS-PLEspafia, 12
Leon:
CERVANTES - Cervantes, 7
CLASON- Centrp Comercial
"Continente”
EL CORTE INGLES (Seccidn
Libreria)
ELEKTRA - Cie. Zorta, 4

1

GONZALO GARCIA- Santana, 36
HIPER HOBBY - Roma, 20
INDEPENDENCIA - Independencia,
14
KIOSKO de la CAFETERIA
UUNIVERSITARIA
LICEOD - San Agustin, 2
ROL PLAY - Sudrez Ema, 3
TRASTIENDA - Manano D.
Bermueta, | |
+ Pamplona: CAPYCUA-
S.Juan Bosco, 7
Madrid:
AKIRA COMICS -Ginzo de Limia, 32
ALFIL - Fundadores, 9 (2% Txcha.)

= EL. BALUUARTE-PL de Verin. 10

ELEETRA - Pez, 36
GENERACION X - Galilen, 14
Sabadell: EL ALEPH - Abad
Esavarrer, 13
San Scbastian: ARMAGEDDON -
Pralos Estudios, 9 (bajos).
Santa Colomna de Gramanet;

* ROLEGAME - Sant foaquim, 11
Sevilla: ELEKTRA - Zaragoza, 10
Valencia:

- LUDOMANGOS- Castellon, 13
Yalladolid: MICRON-San Quintin 8
Zaragoza: LUDO 7 - Goya, 72
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ACLAS NEWS

FOILLIETEIAN O FICIAL DE LA WRIGHTHON SR AQOUTA CORP™

Impreso en Atlas

Detenida la banda
de William "Acero"
McPhill

"La eficiencia de las Fuerzas
de Seguridad nuevamente
demostrada

ne

N2, 19:30. Tras un carto tiroteo, efectivos
. de la Guardia Metropolitana lograron reducir a
gr los cince integrarttes- dé la banda .de Will
"Acero", . . . =S %
McPhill, acusagp,sl (e mds:de.una veintena de
delitos de *sangre. Fuenlés” policiales ~han
confirmado que ya se han pifés{o en marche las
diligencias ¥judiciales  correspondientgs.iil:os
expertos consultados asegur i
salvar de la criggenizacion al grupo mercgn:a.rid
autor, enfre otros, del sangriento ' atatfue al
* hopital central "Wrightson 11" en el nivel d#dio
. Mds informatidn en la pdgina I4

NOTA DE LOS DISENADORES:

Hemos "robado” esta’esquina del
ATLAS NEWS para hablarte un momento
sobre -este proyecto; nuestra idea es
intentar conectar con todos los jugadores
de ATLANTFIS -, y ofreccrus
periodicamente dos o tres ideas para
crear tus propias aventuras (algo que
también intentaremos desde- ROSA
NEGRA. Aprovechamos también para
animarte a comunicarnos tus sugerencias;
queremos que ATLANTIS crezea como
vosotros deseeis.

Nos vemos {2

ATLAS NEWS es un boletin editado por los
disciindores de ATLANTIS basado en un’
diseiio de Carlos Martinez Judirez. ...

L

i- :
NOTA SOBRE Ek .FUNCTONAMIENTO BEIL: PROGRAMA:

que sady puede

LAS AUTORIDADES
PREVEREN ACCIONES
PRO ALIENIGENAS EN LA
CONMEMORACION DE LA
"NOCHEBUENA SIN ARBOL"

Incautados en el apartamento de A.F.G., de.
25 aiios, panfletos a favor de la sumisidn

N2, 14:00. El joven dibujante A.F.G.,
presunto miembro de la secta NeoRama, fue
denunciado por sus vecinos al observar en €l una
conducta atipica. Tras ser interrogado por un
agente de la ley, A.F.G. engaiié a este y se
atrincheré en su casa. Al grito de "No me
cogeréis vivo" comenzd a agredir verbalmeate al
agente y a arrojarle miniaturas de plomaq. Al
cabo de media hora el aparentemente inofensivo
dibujante fue detenido no sin antes provogag
numerosas contusiones en los policias. Una vez
procedido a su arresto se registro su resideidia
encontrandose en ella numerosos panfletos d| g,a
secla Neo Rama. Thomas Hurnek, delegad(; ]
Seguridad de la WSAC, ha asegurado quedas
.autoridades estan adoptando medidas para evitar .
disturbios similares a los del afio pasado, due"
costaron la vida a 57 personas. LR

mas informacién en contraportada.

UN "GRUPO DE LIMPIEZA" _
ATERRORIZA N3

N3, madrugada. Un nuevo grupo de los
denominados "de 'limpieza" ha cobrado
victimas entre los mutantes de N3. Al parecer
este grupo radical compuesto por mds de una
uincena de jovenes armados es el responsable
el asesinato de mds de 25 ‘personas (todos ellas

mutantes o indigentes). - Las indagaciongss
policiales n haberse estancado ante E;
dificultad de encontrar testigos fiables. i

mds informacién en la pdgina 13
COLABORA CONCEJALIA DE

-

AYUNTAMIENTO DE LEON

’n

2,

Las claves y respuestas han de -ir en maydsculas,
., ¢



























