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JACOB FRYXELUS

TERRAFORMING

MARS

EL JUEGO DE ROL

Un juego de rol basado en Terraforming Mars, de Jacob Fryxelius, publicado por Fryx Games. Para el sistema de juego ESTIRPE.
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— ELANUNEIU DELATERRAF[]RMAEI[]N ERers

«Desde sus inicios en 2174, el Goblerno Mundlal se ha esforzado contmuamente por_
lograr la paz y la unidad en el mundo. Nuestra mision es ser la herramienta conjunta
de la humanidad para forjar un futuro mejor. La Tierra estd superpoblada yl los recur-.
sos disminuyen. Ahora nos enfrentamos a la eleccion de retroceder o expandirnos
hacia el espacio en busca de nuevos hogares para la humanidad. Por este motivo, ne-
cesitamos convertir Marte en un planeta habitable. : E

La terraformacion de Marte es un reto tan grande que requerird el esfuerzo de toda la
humanidad para lograrlo. Por lo tanto, el Gobierno Mundial inaugurard un Comité
de Terraformacion e instaurard un impuesto universal para este propésito. Cualquier
corporacion o empresa que contribuya al proceso de terraformacion sera generosa-
mente recompensada por el Comité. Creemos qu‘e estas medidas, a largo plazo, servi-
ran para que nuestros descendientes hereden un planeta habitable.

& ‘_._ . — e . F R ; iGracias por su atencion!»
. Levi Uken, portavoz del Gobierno Mundial, 16 de enero de 2315.



cQUE ES
TERRAFORMING
MARS, EL JUEGO
DE ROL?

A TERRAFORMING MARS: EL JUEGD DE ROL OFICIAL TE OFRECE UNA
EXPERIENCIA DE EXPLORACION Y SUPERVIVENCIA EN LA CARRERA EPICA POR
EL DOMINIO EN LA CONQUISTA'Y TERRAFORMACION DE MARTE.... Y MAS ALLAL




Representas a la esperanza de la humanidad a lo
largo de generaciones. En tus manos y en las de tu
equipo estan la expansion y la supervivencia futu-
ra de nuestra especie. Nunca hemos enfrentado un
reto mayor. Pon tu nombre en la historia como una
de las primeras personas en habitar Marte.

Vive la mayor hazana de la humanidad en
aventuras independientes, o como parte de tu pro-
pia e increible saga generacional a través de las eras
de la terraformacion de Marte.

DA FORMA A MARTE: DEL DESIERTO ROJO
ALFUTURD HOGAR

Terraforming Mars, el juego de rol es una propues-
ta de ciencia ficcion, supervivencia y exploracion
basado en Terraforming Mars, el juego de mesa
creado por Fryx-Games, centrado en el desafio
de la expansion humana y la colonizacion del Sis-
tema Solar. La ciencia, la tecnologia, la diplomacia
yla supervivencia se llevan al limite para superar los
riesgos de la mayor hazana de la historia: transfor-
mar el paramo yermo de Marte en un hogar.

;A quién encarnas en Terraforming Mars, el
juego de rol? Los jugadores se pondran en la piel
de un grupo multidisciplinar que tendra un papel
destacado en la historia de la expansion humana
mds alla de la Tierra. Como cientificos, técnicos,
médicos, investigadores, exploradores, diplomati-
cos y otros perfiles expertos, se coordinaran para
enfrentar eventos inesperados y las condiciones
mortales del planeta rojo, todo con el objetivo de
iniciar una nueva vida en Marte.

El Comité de Terraformacion impone unos
protocolos para actuar en Marte, y las grandes
corporaciones que llegan al planeta rojo compiten
entre si dentro de ese marco. No todas tienen ideas
y ambiciones compatibles: existen tensiones en-
tre ellas sobre la mejor forma de conseguir trans-
formar el planeta. Esto requiere la existencia de
mecanismos de seguridad y control por parte del
Comité de Terraformacion, que no dudard en ac-
tuar para poner fin a las intrigas y conspiraciones
de quienes se desvian del camino del bien comun.

;Serdn tus personajes colonos que exploran
lo desconocido? ;Un grupo de investigacion vin-
culado al Comité de Terraformacion? ;Un equipo
de emergencia que investiga una dolencia extrana
en un hébitat sellado? ;Una familia que controla o
sirve a una corporacion que busca la terraforma-

cién a lo largo de varias generaciones? Vive increi-
bles aventuras a través de tus personajes: explora
entornos extremos, sobrevive, resuelve problemas
con las herramientas que te dan la ciencia y la tec-
nologia y enfréntate a amenazas y eventos inespe-
rados mientras defiendes los intereses de tu corpo-
racion en complots diplomaticos, investigas actos
de sabotaje o mantienes la seguridad en Marte. ;O
mezcla todo lo anterior! Pero no pierdas de vista el
objetivo comun: terraformar Marte.

; QUE ES UN JUEGD DE ROL?

Un juego de rol, como Terraforming Mars, es un
ejercicio de imaginacion colectiva. Implica embar-
carse en aventuras con tus companeros y amigos,
tomando decisiones y dando forma a una narra-
ciéon compartida. Una persona asumird el papel de
directora de juego (DJ), y el resto serdn protagonis-
tas o personajes jugadores (PJ). Cuando se enfren-
ten a la incertidumbre, las habilidades del PJ y una
tirada de dados determinaran lo que ocurre.

La mejor forma de entender como funciona es
sentarte a jugar. Sin embargo, para los que quieran
hacerse una idea previa, contamos con gran can-
tidad de partidas de ejemplo en YouTube o en tu
plataforma favorita de podcasting.

EN TERRAFORMING MARS, EL JDR...

Jugaras una propuesta de ciencia ficcion gene-
racional, en la que experimentaras desde las
primeras colonias hasta el futuro Marte Verde.

® Representas a la esperanza de la humanidad;
tus acciones influirdn en la terraformacién alo
largo de las eras de Marte.

® Trabajas para una corporacion en una carrera
por dominar la terraformacion, evolucionan-
do con tus acciones y enfrentandote a los mo-
vimientos de tus competidores.

® Vivirds una historia cientificamente factible,
donde marcaras la diferencia frente a dos gran-
des peligros: las duras condiciones de Marte y
el lado oscuro de la naturaleza humana.

® Desarrollaras proyectos superando retos técni-
cos, intrigas corporativas y eventos imprevistos.

® Tus decisiones pueden significar la vida o la
muerte, el ascenso o la caida. Trabaja junto con
tu equipo para lograr lo imposible.

® Experimenta la expansion y terraformacion
de un planeta de primera mano.

GUiA DE INICIO


https://boardgamegeek.com/boardgame/167791/terraforming-mars
https://boardgamegeek.com/boardgame/167791/terraforming-mars

ERAS DEMARTE

A LA AMBIENTACION INCLUYE UNA BREVE HISTORIA DE LAS
CUATRO ERAS EN'LAS QUE SE DESARROLLA EL JUEGD, CON
LOS EVENTOS IMPORTANTES EN CADA GENERACION. ASL,

EL DIRECTOR DE JUEGD Y LAS JUGADORAS ENCONTRARAN
DIFERENTES NIVELES DE DESAFIO, RIESGOS Y CONFLICTOS,
PUDIENDO ELEGIR LO QUE MEJOR SE ADAPTE A SUS GUSTOS.

ERA DE LA COLONIZACION

Las primeras generaciones. Las condiciones mas duras. Los retos medioambientales
mads exigentes para los primeros exploradores y corporaciones.

ERA DE LAS CORPORACIONES

Las siguientes generaciones gozan ya de una mayor infraestructura sobre la superficie
de Marte. Pequenas ciudades que intentan crecer y mantenerse en el planeta en un
delicado equilibrio. La humanidad se expande hacia colonias espaciales en el sistema
joviano y la mineria de asteroides.

ERA DE LAS MEGALOPOLIS

La poblacion de Marte ha crecido y las generaciones mas avanzadas disfrutan de re-
servas ecoldgicas, infraestructuras para desplazarse, mejoras en la tecnologfa energé-
tica, aleaciones, alimentos y agua. Todavia existen amenazas en el planeta que pueden
hacer retroceder el proyecto. La colonizacion del Sistema Solar continua.

ERA VERDE

La terraformacion es casi una realidad. Pero todavia hay problemas, como la lucha por
los recursos, las tensiones entre las corporaciones, asi como entre el nuevo gobierno
marciano y el gobierno de la Tierra, ademas de enfermedades y otros obstaculos.

ERA DE LA COLONIZACION ERA DELAS CORPORACIONES ERA DE LAS MEGALOPOLIS ERAVERDE

D)  TERRAFORMING MARS: EL JUEGO DE ROL
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AL SISTEMA
DE JUEGO

N TERRAFOMING MARS, EL JUFGO DF ROL USA EL STSTEMA ESTIRPE. A CONTINUACION
OFRECEMOS UN EJEMPLO DE SUS PRINCIPALES MECANICAS EN DESARROLLO.
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CAPACIDADES Y

ESPECIALIDADES

A [AS APTITUDES, EXPERIENCIAY, EN GENERAL,

T000 L0 QUE LS PERSONAJES SABEN Y PUEDEN HACER
(Y COMO DE BIEN LO HACEN) ESTAN DETERMINADOS POR
SUS CAPACIDADES Y ESPECIALIZACIONES.

CAPACIDADES

Son rasgos abstractos que miden los talentos, experiencia y habilidades de los per-
sonajes. Hay cinco capacidades generales y una diferenciada para el Combate. Cada
capacidad tiene un nivel asociado, expresado por un numero que va normalmente
de 0 (lo peor) a 4 (lo mejor), con una puntuacion media de 2 para una persona nor-
mal. Esta puntuacion es la que determina cudntos dados (de seis caras) debe tirar un
jugador para concluir si tiene éxito o fracasa en una tarea.

CAPACIDADES GENERALES

@:’;\ ERUDICION. Se refiere tanto a los conocimientos teéricos
-% de los personajes como a su memoria y cultura general. Los
ordenadores ayudan, claro, pero siempre es mas facil encontrar lo
que ya sabes. Ej: reconocer de un vistazo a tu interlocutor como el
gerente de Recursos Humanos de ThorGate; memorizar las conste-
laciones de Marte para encontrar tu camino cuando una tormenta
de polvo inutiliza tu GPS; recordar la geologia del Mons Olympus
para encontrar refugio, etc.

&y ANALISIS. Todo lo que requiere encontrar pistas en tu entorno,
% identificar patrones, analizar documentos y sacar conclusio-
nes a partir de datos. Ej: examinar la contabilidad de una corporacion
para descubrir quién esta recibiendo dinero sucio de una mafia te-
rrestre; investigar el lugar del accidente para encontrar qué ha cau-
sado que el transbordador se estrelle, etc.

TERRAFORMING MARS: EL JUEGO DE ROL
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MEMORANDUM

El libro basico

de Terraforming
Mars, el juego
derol incluye
incluye ejemplos
de especialidades
asociadas a cada
capacidad, asi
como opciones
para asociar la
experiencia de los
personajes con su
profesion e histo-
ria personal.




anjo INTERACCION. Mide el carisma de un personaje y su ca-
f=—= pacidad de influir en los demds, pero también su persona-
lidad y empatia. Ej: dar un discurso conmovedor frente al Comité
de Terraformacion; convencer a ese CEO reacio de que estas aqui
para ayudarle; descubrir las mentiras de un técnico deshonesto y
hacerle confesar qué gria ha saboteado, etc.

/@\ TECNICA. Todo lo relacionado con habilidades técnicas y

tareas que requieren coordinacion ojo-mano y conocimien-
tos precisos. Ej: conducir un Rover; pilotar una lanzadera; piratear
un caédigo informatico para detectar el lanzamiento ilegal de un as-
teroide; tratar heridas, etc.

FISICO. Sacarle el maximo provecho a tu cuerpo en térmi-
% nos de fuerza, resistencia, agilidad y reflejos. Ej: salir pitan-
do antes de que el techo dariado de la cipula te aplaste; soportar
largas caminatas con tu traje antirradiacion; infiltrarte sigilosa-
mente en la planta de procesado de algas abandonada, que ahora
es un escondite criminal...

¢PUEDO CONSEGUIRLO TODO?

Al menos, puedes intentarlo. Pero ten en cuenta que el uso de las
capacidades Andlisis, Teécnica o Erudicion implica el uso de distintos
conocimientos y técnicas aplicadas. A menudo, lograr una tarea con
éxito en una de estas capacidades requiere dominar tanto la teoria
como la practica. Un académico que baje a actuar sobre el terreno
puede carecer de la experiencia necesaria para hacerlo, del mismo
modo que un mecdnico muy bueno con sus manos puede no tener
los conocimientos para operar los complejos controles de un trans-
bordador espacial. Por eso, es importante que el director de juego
tenga en cuenta el trasfondo del personaije, su experiencia y las cir-
cunstancias para determinar si puede o no resolver algo con una ti-

rada (o si debe aplicar penalizadores o bonificadores).

CAPACIDAD DE COMBATE

En Terraforming Mars, el juego de rol vas a resol-
ver la mayoria de tus conflictos con ingenio, diplo-

durante su formacion y donde ha pulido mas sus
talentos. Cada personaje empieza con cuatro espe-
cializaciones, que aparecen debajo de cada capaci-

macia y astucia. Pero, a veces, no queda mas reme-

dio que remangarse y levantar los punos.
Combate: Engloba todo lo relacionado con
el uso de la violencia: tanto cuerpo a cuerpo
como con armas de fuego.

ESPECIALIZACIONES

Las especializaciones indican aquellas dreas den-
tro de la capacidades generales en las que un PJ
destaca especialmente. Reflejan en qué se centrd

dad en su ficha.

Cuando un PJ acomete una tarea que se
engloba dentro de una de sus especializaciones, el
jugador puede volver a tirar cualquier dado que
no haya tenido éxito (es decir, cualquier dado que
no muestre un 5 o un 6, como se explica en la si-
guiente seccion). Esto significa que el personaje
no solo tiene mayores posibilidades de triunfar,
sino que también es mds probable que reciba éxi-
tos adicionales debido a su mayor pericia.

GuiA DE INICIO
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RESOLUCION
DE TAREAS

A CUANDO LOS PERSONAJES INTENTAN HACER ALGO CUYD
RESULTADO ES INCIERTO (NO TIENEN TIEMPO SUFICIENTE,
HAY UN PELIGRO CERCA, NO TIENEN EL EQUIPD ADECUADD,
ETC.) ESEL MOMENTO DE TIRAR LOS DADOS Y PROBAR SUERTE.

LA TIRADA BASICA

Lanza tantos dados de seis caras (de ahora en adelante «d») como tu valor en la ca-
pacidad que vas a poner a prueba con la tarea que realizas. En caso de duda, el direc-
tor de juego te dird cudl es. No sumes los resultados, lee cada dado individualmente.
Cada 5 cuenta como un éxito y cada 6 cuenta como dos éxitos. Si tienes al menos un
éxito, consigues lo que te proponias. Los éxitos adicionales pueden mejorar el resul-
tado de tu accion.

Audhild Berg, una ingeniera que trabaja para la Iniciativa de las Naciones Uni-
das para Marte (UNMI), siente que el suelo se mueve bajo sus pies mientras super-
visa la construccién de un nuevo parque edlico. [Las obras han perforado una ca-
verna subterranea! Audhuild deberia saltar rdpido para evitar una caida dolorosa.
Su valor de Fisico es 3, por lo que tira tres dados. Obtiene un 2, un 4 y un 5. Eso es
un éxito, suficiente para agarrarse al borde del pozo recién abierto y ponerse a salvo.

DIFICULTADES

Si el director del juego decide que existen factores externos que podrian alterar las
posibilidades de éxito, podrd sumar o restar dados a la tirada del jugador. Es habitual
que esto ocurra ante las limitaciones de tiempo, la dificultad de la accion que se inten-
ta llevar a cabo o la actitud de la persona con la que esta tratando el personaje.

Tarea facil = Tira +1d / +2d
Tarea dificil = Tira -1d /-2d
Tarea extremadamente dificil = Tira -4d

Cuando la dificultad reduce la cantidad de dados que puedes tirar a 0d 0 menos, aun es
posible intentarlo, pero necesitards mucha suerte. Tira 2d y quédate con el peor resultado.

IEEY)  crRAFORMING MARS: EL JUEGO DE ROL






¢Fue esa caverna escondida una desafortunada
coincidencia? ;O bajo el nuevo parque edlico existe
toda una red de tineles subterraneos? Para evitar
un desastre, Audhild deberia comprobar los infor-
mes geoloégicos de la zona, pero tiene que hacerlo
lo antes posible para evitar que ocurra otro acci-
dente. Debido a las limitaciones de tiempo, tira por
Analisis con una dificultad de -2d. Tiene un valor en
Analisis de 4, por lo que le quedan 2d para tirar. Ob-
tiene un resultado de 1y 2. jEso es un fallo! Afortu-
nadamente, tiene la especialidad Geologia, lo que
le permite volver a tirar ambos dados fallidos. Esta
vez obtiene un 3 y un 6. Eso son dos éxitos, por lo
que encuentra pruebas suficientes para conven-
cer al Comité de Terraformacion de que es momen-
to de posponer el trabajo y enviar un equipo para
trazar los tuneles subterraneos.

BENEFICIOS DE LOS EXITOS ADICIONALES

Cuando un personaje obtiene mds de un éxito,
puede mejorar el resultado de la tarea que esta rea-
lizando. Dependiendo de la situacion, y siempre a
criterio del director de juego, podra recibir alguno
de los siguientes beneficios:

® Elresultado es mejor de lo esperado.

Lo consigue mds rapido.

No deja ningtin rastro.

Obtiene informacion adicional.

Mejora la actitud de la persona con la que estd
tratando.

Facilita una tarea inmediatamente posterior
(agrega dados adicionales).
® Otros posibles beneficios especiales.

Si se trata de una escena de combate, los éxitos adicio-
nales funcionan de forma diferente (ver mds abajo).

TAREAS ENCADENADAS

Hay ocasiones en las que, llevado por las circuns-
tancias o por propia temeridad, un personaje que-
1rd intentar varias tareas a la vez, de un modo en el
que el resultado de la primera afectard a la siguien-
te. Hay cuatro formas de invertir los éxitos extra de
una tirada (es decir, los que se hayan logrado mas
alld del primero) para alterar otra tirada posterior:
® Calidad: Los éxitos extra de la primera tirada se
anaden como dados adicionales en la segunda.

TERRAFORMING MARS: EL JUEGO DE ROL

Usas Andlisis para determinar cémo funciona
un equipo y luego lo saboteas con Técnica; o usas
Erudicion para mostrar tu conocimiento después
de pedirle un favor a un astrofisico poco coopera-
tivo con Interaccion.

® Velocidad: Si un personaje necesita reali-
zar multiples tareas en un corto periodo de
tiempo, el éxito de la primera tirada determi-
na la cantidad maxima de dados a tirar en la
segunda. Tiras por Fisico para alcanzar la griia
saboteada lo mds rdpido posible. Los éxitos que
obtienes son la maxima cantidad de dados que
puedes tirar a continuacion por Técnica para evi-
tar que deje caer su pesada carga sobre un grupo
de trabajadores.

® Estorbo: Los éxitos de la primera tirada res-
tan dados a la tirada del oponente. Picas cidi-
go atropelladamente para crear un firewall que
impida que un hacker acceda a tus archivos. Tus
éxitos extra en una tirada de Técnica restan dados
a la tirada de Técnica del intruso.

® Ayuda: El éxito de un personaje en una tarea
puede facilitar la tarea posterior de otro perso-
naje. En este caso, los éxitos extra obtenidos en
la tirada del primer jugador anaden dados a la
del segundo jugador. Tiras por Erudicion para
recordar la ruta mds facil a través de las laderas
del Mons Olympus; con tus éxitos extra ayudas a
tu comparnera exploradora en su tirada de Fisico
para soportar las penurias de la caminata.

COMPLICACIONES

Sacar un 1 en cualquier dado significa una com-
plicacion, no un fracaso. Se trata entonces de un
problema para el futuro. Puede que se te haya caido
la caja de herramientas mientras navegabas por un
terreno difici, o tal vez te dejaste una pista al infil-
trarte en ese enclave corporativo. En una Combate,
las complicaciones dan Puntos de Ventaja extra a
tu oponente.

ELFALLO'Y SUS CONSECUENCIAS

Si una tirada resulta ser un fallo, la tarea se puede

resolver de dos maneras:

® Sielfallo no detiene la progresion del escenario,
porque hay alternativas u otra forma de que el
personaje obtenga lo que quiere, simplemente
puedes asumir que no logro su objetivo y debe
explorar otros caminos.



® Siel fracaso detiene la progresion, la directora
de juego puede considerar que el personaje ha
tenido éxito, pero no sin sufrir consecuencias.
Estas consecuencias pueden ser inmediatas o
producirse mas adelante en el tiempo, y pue-
den ser mecdnicas o narrativas (dafo fisico,
pérdida de recursos, dejar huellas de sus ac-
ciones, afectar o romper algo importante en
el escenario, perder equipos importantes, ser
descubierto por alguien no deseado, desenca-
denar una respuesta antagénica...).

MAS EJEMPLOS

En el libro basico de Terraforming Mars, el
juego de rol encontrards mds ejemplos de
posibles consecuencias de fallar las tiradas.

TAREAS PASIVAS Y SU RESOLUCION

Hay ocasiones en las que el director del juego ne-

cesita medir si los personajes tienen éxito en una

tarea intuitiva o en el uso involuntario de una ha-
bilidad. A estas las llamamos «tareas pasivas».

Por ejemplo, un personaje esta leyendo un
informe rutinario sobre el altimo grupo de inmi-
grantes terrestres, pero uno de ellos es un criminal
convicto cuyo nombre le deberia sonar. O puede
que esté conduciendo un Rover por la superficie
de Marte mientras otro vehiculo le sigue, dejan-
do una nube de polvo rojo a su paso. En ninguno
de los casos el personaje estd usando activamente
sus habilidades, pero el DJ puede decidir si el per-
sonaje encuentra al criminal (Erudicién) o nota
que tiene una sombra (Andlisis), dependiendo
del nivel de habilidades del personaje.

A veces puede ser arriesgado para la historia
pedirle a un jugador que haga una tirada, ya que
sin querer puede revelar pistas y poner a los juga-
dores en alerta. Por lo tanto, el DJ puede hacerse
estas preguntas: ;qué tiene mas sentido para el es-
cenario?, ;qué tendria un mayor impacto drama-
tico o seria mas interesante para la historia?




REGLAS DE
INGENIERIA

A HABRA MOMENTOS ENLOS []UE UN PERSDNAJE NO TENGA
A SUALCANCE LAS HERRAMIENTAS ADECUADAS Y SE VERA
OBLIGADO A IMPROVISAR UTILIZANDO SU CONDCIMIENTD Y
EXPERTENCIA PARA REPARAR O CONSTRUIR UN DISPOSITI-
V0. ES EL MOMENTD DE USAR LAS REGLAS DE INGENIERIA.

*  Debemos ser conscientes de que estas reglas son, por supuesto, una abstraccion y que

el juego tiene lugar unos 300 anos en el futuro. Por tanto, tenemos que ser flexibles
en cuanto a como sera la tecnologia y qué podra hacer. En ese futuro lejano, incluso
las tareas y operacioges que hoy se consideran mundanas se realizardn de manera
diferente y con tecnologfa diferente. Por ejemplo, improvisando, puede ser que el
material del componente utilizado para ajustar las frecuencias de nuestro receptor
de radio resulte igual de util para desencadencn la reaccion quimica que necesitamos
en un filtro de agua. .

En aras de la simplicidad, en‘los siguientes parrafos se llamara «dispositivo» a
cualquier objeto que se esté reparando o construyendo, independientemente de si se
trata de un mecanismo, una herramienta, un vehiculo, etc.

Quien dirige el juego debe encargarse de determinar si los personajes cuentan con
los elementos y materiales minimos necesarios para emprender la tarea de reparar
o construir algo. Por ejemplo, no se puede crear un vehiculo terrestre sin algo sobre
lo que pueda moverse (ruedas, esquis...), del mismo modo que no

se puede poner en marcha un sistema eléctrico sin algo

que genere una primera chispa. Dicho esto, como
mencionamos anteriormente, el DJ debe ser

generoso en su criterio y considerar las
(buenas) ideas que puedan tener los
jugadores. En cualquier caso, la
cantidad y calidad de los re-
cursos disponibles influirdn



en la tirada como modificadores (tal y como se ex-
plica mas adelante).

Los personajes que hayan recibido formacion prac-
tica en algtin campo relacionado con la ingenieria o
la ciencia que les permita reparar y fabricar dispo-
sitivos deberan reflejarlo en su hoja de personaje de
acuerdo con las reglas siguientes.

Al crear un personaje, un jugador puede deci-
dir renunciar a 1 punto de cualquiera de sus capaci-
dades para obtener 10 puntos que puede distribuir
entre los Campos de Experiencia (CdE) listados
abajo. En casos excepcionales, el D] puede permitir
que un personaje sacrifique 2 puntos de capacida-
des (2 de la misma capacidad o 1 punto en dos dis-
tintas) y reciba 20 puntos para distribuir entre sus
CdE. Al crear un personaje, el minimo que puedes
asignar a cada CdE es 0 puntos, y el méximo es 8.
Te recomendamos que asignes al menos 6 puntos
al CdE que consideres principal para tu personaje.

Electricidad y electronica.
Transportes.

Optica.

Operaciones orbitales.
Sensores.
Comunicaciones.
Mecanica.

Quimica.

Genética microbiana.
Genética vegetal.

CONSTRUYENDO UN DISPOSITIVO

La utilidad de un dispositivo estd determinada por
dos factores de calidad, como se indica en la siguiente
tabla. Para fabricar o reparar un dispositivo, el juga-
dor debe hacer una tirada con un namero de dados
igual al valor del Campo de Experiencia (CdE) que
vaya a utilizar, anadiendo o restando los dados segun
su situacion en la tabla de Circunstancias (ver mds
adelante). Debe distribuir sus éxitos entre la potencia
y la fiabilidad, al coste de 1 punto por cada nivel de

calidad indicado en la tabla de Factores.

Por ejemplo, a partir de una tirada con tres éxitos,
podemos crear un dispositivo que funcione durante
al menos un dia (Fiabilidad 2) y cuya funcionalidad
sea similar a algo que un profesional podria fabri-
car por su cuenta (Potencia/Alcance 1). O podemos
preferir un dispositivo de menor potencia, pero que
funcione durante al menos dos semanas. .. o al con-
trario, que solo funcione una vez, pero tenga el mayor
alcance posible. Si la tirada no tiene ningtin éxito, se

genera un dispositivo de Fiabilidad 0 y Potencia 0.

Regla opcional: Una tirada en la que todos los
dados hayan sacado 1 da como resultado un dispo-

sitivo inservible.

Ejemplo: con tres éxitos puedes crear
un dispositivo con:
Fiabilidad 3 y Potencia/Alcance O

Fiabilidad 2 y Potencia/Alcance 1
Fiabilidad 1y Potencia/Alcance 2
Fiabilidad 0 y Potencia/Alcance 3

w

FACTOR | FIABILIDAD

El dispositivo va a cumplir
su funcion...

CALIDAD O |unavez.
CALIDAD1 | a/ menos durante 1hora.
CALIDAD 2 | a/l menos durante 1dia.

CALIDAD 3 | al menos durante 2 semanas.

CALIDAD 4 | sin limite de tiempo.

POTENCIA/ALCANCE:

Este dispositivo tiene la potencia/
alcance de...

algo que un aficionado podria hacer.

algo que un profesional podria hacer por su cuenta.
un producto comercial estandar.
un producto comercial de calidad.

un producto comercial de dltima generacion o un
prototipo de la préxima generacion.
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En el caso de que la directora de juego deter-
mine que dos CdE diferentes pueden ser relevantes
para trabajar en un dispositivo, la tirada funciona
de modo similar a las especializaciones. El jugador
puede lanzar tantos dados como su CdE de mayor
nivel y repetir tantos dados como su puntuacion en
la otra CdE.

Marina tiene Operaciones orbitales 5 y Optica 2.
Dado que esta intentando construir un dron vola-
dor guiado de forma auténoma a través de una ca-
mara, el DJ le permite tirar 5d y volver a tirar hasta

2 dados en los que no tuvo éxito. (Un DJ mezquino
o un disefio mas complejo podrian haber requeri-
do dos tiradas, una para la parte aerondutica del
dron y otra para la 6ptica de la camaral).

De manera similar, si es factible, varios perso-
najes pueden cooperar en la creaciéon de un solo
dispositivo, aplicando la misma regla. El personaje
con mayor nivel en el CdE determina cudntos da-

dos se tiran, y podra repetir tantos como el valor de
quien le preste apoyo.

CIRCUNSTANCIAS

Ademas de la Fiabilidad y la Potencia/Alcance del
dispositivo que se esta creando, debemos conside-
rar como de lejos se encuentran los personajes de
lo que seria la situacion ideal para fabricar o reparar
un dispositivo.

Para cada una de las circunstancias indicadas
en la tabla, el DJ debe determinar cual serfa el nivel
deseable y, en funcion de lo diferente que sea la situa-
cién de los personajes, modificar la tirada con tantos
dados positivos o negativos como corresponda.

Por ejemplo, atendiendo a la Circunstancia
«Complejidad», si el personaje estd trabajando en
un dispositivo que normalmente requerirfa un pe-
queno equipo en un taller (nivel 3), pero el PJ estd
solo, aunque en un taller bien equipado (nivel 2), la
tirada se realiza con -1d. Si el taller ni siquiera estu-
viera bien equipado, la penalizacion seria -2d.

FACTOR | COMPLEJIDAD: TIEMPO: REUTILIZACION:
En condiciones normales, Esto suele Respecto al propdsito original,
esto lo puede hacer... tardar.. los componentes...
NIVEL1 una persona en un taller. unos minutos. son basicamente equivalentes.
NIVEL 2 una persona en un taller horas. sirven para lo mismo, pero fun-
bien equipado. cionan de manera diferente.
NIVEL 3 un pequeno equipo medio dia. el componente base es Util,
enun taller. pero se ha montado para
otra funcion y es necesario
deshacer el trabajo.
NIVEL 4 un pequeno equipo en un undia. el componente base es dtil, pero
taller bien equipado. es necesario transformarlo
y prepararlo para este nuevo
proposito.
LEVELS5 un equipo profesional en varios dias. podria funcionar en teoria, pero
una empresa del sector noes seguro.
correspondiente.
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Laura necesita improvisar un receptor para resta-
blecer el contacto con la base de su corporacion.
Lo ideal seria que funcionara durante al menos
una hora y, dada la complejidad de los protocolos
de comunicacion utilizados, necesita un dispositi-
vo que sea al menos equivalente a uno comercial
de gama media.

Sus Circunstancias son las siguientes:

®» Complejidad: Se trata de un dispositivo que nor-
malmente construiria un pequeno equipo en un
taller. Esta sola, pero tiene un taller bien equipa-
do. Esto modifica la tarea en -1d.

» Tiempo: Tardaria un par de horas, pero Laura
tiene la suerte de poder dedicarle hasta medio
dia al trabgjo. Esto modifica la tarea en +d.

® Reutilizacion: Laura tiene el médulo de segui-
miento de su vehiculo y algunos equipos de mi-
neria que puede desmontar y utilizar. EI DJ deter-
mina que son componentes Utiles, pero han sido
montados para otra funcion y es necesario des-
hacer el trabajo. Esto modifica la tirada en -2d.

La suma total de los modificadores de Circunstan-

cias es -2d.

Laura tiene 5 puntos en Comunicaciones y 2 en

Electricidad y electrénica. Tira 3d (debido al modifi-

cador -2d) y puede repetir la tirada de hasta dos de

ellos. Tira 3d'y obtiene un 2, un 4 y un 5. Tras volver

a tirar los dos dados fallidos, obtiene un 1y un 5. En

total ha conseguido dos aciertos (uno por cada 5).

Deberia reducir sus expectativas. O el dispositivo

hara lo que ella necesita, pero no durara mucho, o

terminara con algo que funcionara durante mas

tiempo, pero serd menos potente...

REPARAR UN DISPOSITIVO

Silo que necesitas es una reparacion simple, no tienes
que recurrir a las reglas de Ingenieria. Puedes resol-
verla con una tirada de la capacidad Técnica, siem-
pre que el trasfondo del personaje lo justifique. Para
cuestiones mds complejas, si recomendamos usar las

mecdnicas detalladas en esta seccion.
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TENSION
MENTAL

A LATENSION MENTAL QUE UN PERSONAJE SUFRE AL
ENFRENTARSE A SITUACIONES DE RIESGO PUEDE ALTERAR

SU FORMA DE ACTUAR. BIEN TEMPORALMENTE, SILOGRA
SOBREPONERSE RAPIDO, BIEN A LARGO PLAZO SI sU CEREBRO
NO ES CAPAZ DE GESTIONAR EL ESTRES ADECUADAMENTE Y
COMIENZA A PERDER CONTACTO CON LA REALIDAD.

Cualquier situacion estresante tiene el potencial de causar Tension Mental a un persona-
je. Mecanicamente, esto se representa tirando una cierta cantidad de dados de Tensién
(mas dados para situaciones mas estresantes). Ten en cuenta que si varios personajes
estan expuestos a la misma situacion, cada jugador debe tirar los dados por separado, es
decir, la misma situacion provoca diferentes impactos en diferentes individuos.

EL REGISTRO DE TENSION MENTAL

La ficha de personaje incluye una seccion con un registro de Tension Mental (que
funciona de manera similar al de Vitalidad, como verds mds adelante).

David y Arthur se dirigen a comprobar el sistema de reciclaje de aire de su habitat.
Al llegar, descubren que alguien ha arrancado los cables. Es una (jotra!) evidencia
clara de sabotaje y podria haberles costado la vida, por lo que el DJ determina un
impacto de 2d a su Tension Mental. (;Cuantas horas ha estado fuera de servicio?
jPodrian haberse asfixiado en cualquier momento!). David saca un 1y un 5, y marca
las dos casillas correspondientes en su hoja de personaje. Arthur saca un 3y un 4,

lo que significa que tiene que tachar la misma casilla dos veces. Eso significa una
Pérdida de control. Arthur podria caer de rodillas y sollozar desesperado, murmu-
rando «estamos perdidos», o podria reaccionar intentando como loco, y obviamen-
te en vano, volver a conectar todos los cables uno por uno. Cuando se recupere,
podra desmarcar la casilla 3-4, pues su crisis le ha permitido aliviar la tension.

TERRAFORMING MARS: EL JUEGO DE ROL
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Este registro tiene cuatro casillas, etiquetadas
como 1-2 | 3-4| 5| 6. Cuando el estrés haga acto
de presencia, lanza los dados de Tension necesarios
y tacha las casillas que coincidan con los resultados
que has obtenido. Si te toca tachar una casilla que
ya estaba marcada, el personaje sufre un episodio de
Pérdida de control durante tantos minutos como
el resultado del dado que ha causado esta crisis. Se-
gun lo que tenga sentido, el DJ debe decidir si el per-
sonaje pasa esos minutos incapacitado gritando o
sollozando, o bien huyendo, o intentando a la deses-
perada remediar lo que sea que le ha provocado esta
reaccion. Este episodio le sirve a su cerebro como
valvula de escape, y le permite borrar la marca
de esa casilla.

Cuando se han tachado las casillas 1-2 y 3-4, el
personaje esta intranquilo y empieza a tener muchas
ganas de largarse del lugar. Si un personaje con las
casillas 1-2 y 3-4 marcadas se ve obligado a marcar
también la casilla 5 o la 6, la adrenalina comienza
a tomar el control y, a partir de ese momento hasta
que se tranquilice, sus tiradas de Fisico reciben un
modificador de +1d, y todas los demds tiradas, una
penalizacion de -1d. Si se da el caso de que todas las
casillas estan tachadas, los modificadores pasan a ser
+2d/-2d. Tener todas las casillas tachadas no implica
perder el control, significa estar al limite. Ademds, en
el momento en que todas las casillas estén marcadas,
el PJ suma 1 punto de Trastorno (los detalles se ex-
plican un poco mas adelante).

Las reglas de Tension Mental estan destinadas a
usarse en situaciones emocionantes, para afadir
una capa de dificultad e incertidumbre. Haz buen
uso de ellas, pero no sobrecargues a los jugadores
con tiradas de Tension a cada paso. Después de
todo, este no es un juego de terror espacial. Tanto

los peligros de Marte como las amenazas (jnatura-
les o humanas!) y la violencia pueden provocar tira-
das de Tension; elige cudles son relevantes para el
sabor que deseas darle a tu juego.

ESTIMULOS DE TENSION

En la tabla siguiente tienes algunos ejemplos de si-
tuaciones de estrés y su correspondiente impacto en
la Tension Mental, para que puedas usarlos como
guia.

Encontrar una pieza de equipo

obviamente saboteada. i

Ver un caddver por sorpresa. 1d

Encontrar un cadaver calcinado. | 1d

Descubrir que un dispositivo
vital ha estado funcionando
mal durante algdn tiempo (por
ejemplo, los filtros de aire).

2d

Despertar inmovilizado en un

, 2d
entorno desconocido.

Verte obligado a dejar
de ayudar a un conocido
inocente, sabiendo que eso 3d
probablemente causara su
muerte.

Prever que no vas a poder evitar

una amenaza potencialmente

mortal (por ejemplo, cuando

estan a punto de alcanzarte los

rayos del sol y no tienes
proteccion).

3d

CONTAGIAR LA TENSION

El hecho de que un miembro del grupo comience
a perder el control, puede conllevar que el resto se
vea afectado por su actitud, aunque no hayan esta-
do expuestos directamente al mismo estimulo.

Cada vez que un personaje (un PJ] o un PN]J
aliado) sufre un episodio de Pérdida de control, el
resto de los miembros del grupo que le vean fuera
de si'y que no hayan estado expuestos ellos mismos
al mismo estimulo (pues estos ya habran realizado
sus propias tiradas de Tension Mental) reciben un
impacto de 1d a su Tension Mental.

TRANQUILIZARSE

Cuando un personaje ya no esté expuesto a una
situacion estresante (la amenaza ha desaparecido,
han salido del lugar...), puede descansar e intentar
tranquilizarse. Cada hora de calma permite realizar
una tirada de 4d. Cada éxito logrado en esta tirada
permite borrar una marca en el registro de Tension
Mental, comenzando siempre por las de numeros
més altos.
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TRASTORNOS SUBYACENTES
Y ALARGO PLAZO

Al final de una sesion de juego, cada jugador
debe tirar tantos dados como puntos de Trastor-
no tenga su personaje. Recuerda, se gana 1 punto
de Trastorno cada vez que el registro de Tension
Mental se llena por completo.

Esta tirada se lee de la siguiente manera: cuen-
ta los dados que han obtenido fallos (resultados
de 1 a 4); ignora los resultados de 5, son éxitos y
representan que el cerebro ha sido capaz de lidiar
con el estrés; por cada 6 (dos éxitos) elimina uno
de los dados con fallo. La cantidad de dados fa-
llados que queden al final representa la gravedad
del Trastorno a largo plazo que adquiere el PJ. Fi-
nalmente, borra tantos puntos de Trastorno como
fallos hayas obtenido (como anteriormente, este
trastorno libera tensidn en el cerebro).

Lo recomendable es que el jugador hable con
el DJ para decidir qué Trastorno es coherente
con la situacion sufrida y con la personalidad y
la historia del personaje. Puede que simplemente
se muestre receloso cuando tenga que salir de un
hdbitat al exterior marciano, que comience a desa-
rrollar su propia teorfa de la conspiracion («Ahora
todo tiene sentido»), o que se vuelva paranoico y
comience a hacer planes contra sus companeros
(«Y vosotros sabiais lo que iba a pasar desde el
principio, ;verdad?»), por ejemplo.

Si un personaje que ya habia desarrollado un
Trastorno adquiere otro posteriormente, el se-
gundo puede ser un agudizamiento del primero u
otro diferente que surja en paralelo. El DJ debe de-
cidir lo mas adecuado. Si prefiere agudizar el ori-
ginal, la nueva gravedad del Trastorno sera igual
a la mayor de las dos, entre la antigua y la nueva,
mas un grado.

TERRAFORMING MARS: EL JUEGO DE ROL

EJEMPLOS DE LA GRAVEDAD
DEL TRASTORNO

1- ESPORADICO >
Evita las ventanas por las que se ve el ex-
terior marciano.

2 -LEVE >

Necesita colocar sus herramientas en
un orden concreto antes de usarlas. Si
alguien no respeta o altera el orden, debe
parar y volver a colocarlas a su manera
antes de seguir trabajando.

3-MEDIA >
Abre y cierra la puerta dos veces cada
vez que sale de una habitacion.

4 - IMPORTANTE >
No puede llevar ninguna prenda o pieza
de equipo de color amarillo.

5- SEVERA >

No puede salir al exterior marciano.

6 - INCAPACITANTE >
No puede perder contacto fisico con su
botaizquierda.







COMBATE

A HAY MOMENTOS EN QUE NI LA DIPLOMACIA NIEL INGENIO
PUEDEN IMPEDIR UN ENFRENTAMIENTO. CUANDD ALGUIEN
QUIERE HACERTE DAND FISICAMENTE, ENTRANEN JUEGD LAS
REGLAS DEL COMBATE.

TURNDS DE COMBATE

Durante un combate, la secuencia de acciones se vuelve mds importante. Un turno
suele durar solo unos segundos, en los que cada combatiente puede realizar una tni-
ca accion. Una vez que todas las partes implicadas han actuado, comienza un nuevo
turno de combate y asi hasta terminar la pelea.

TURNO DE INICIATIVA

Dentro del turno de combate, los personajes actiian en orden de Iniciativa, que se
determina de la siguiente manera.
® LaIniciativa es igual a la suma de las puntuaciones de Fisico y Combate. O, si un

personaje va a hacer algo diferente a atacar o defenderse, su iniciativa sera Fisico x2.

® Siun personaje tiene un arma de fuego preparada en el momento de iniciar la
pelea, puede sumar +2 a su Iniciativa. Por el contrario, quienes luchan
desarmados o con armas improvisadas (objetos desequilibrados o .
con formas extranas, como una llave inglesa o el eje de un dron) de-
ben aplicar un -1 a su Iniciativa.
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® La maniobra de combate que elijas también
determina lo rdpido que te sumas a la refriega,
como se explica con mas detalle a continua-
cion. Dafar representa un +2, Ganar Ventaja
un +1y Defenderse no otorga bonificacion.

® Encaso de empate, los personajes jugadores ac-
tuan antes que los PNJ.

LA SECUENCIA DE COMBATE

La secuencia de combate comienza cuando un
personaje decide atacar a otro. En ese momento,
los personajes declaran sus intenciones, calculan
su puntuacion de Iniciativa y comienzan a actuar
de mayor a menor. Cuando sea el turno de un per-
sonaje que aun no haya actuado, dispondra de las
siguientes opciones.
® Moverse hasta 7 metros y realizar una ac-
cidn. Puede realizar un ataque a distancia, una
maniobra de combate cuerpo a cuerpo o elegir
una accion diferente, como esconderse o ma-
nipular un dispositivo. El movimiento puede
realizarse antes o después de la accion.
Para hacer un ataque a distancia, el persona-
je debe estar a 7 metros o mas del oponente.
Para hacer una maniobra cuerpo a cuerpo,
debe estar a 7 metros o menos del oponente.
® Correr. El personaje se concentra en llegar
lo mas lejos posible. Con una tirada de Fisico
puede sumar 4 metros adicionales a los 7 que se
mueve de forma gratuita, mas 1 metro por cada
éxito extra.

Un personaje que sea objetivo de un ataque cuerpo
a cuerpo antes de que llegue su turno de Iniciati-
va debe responder en ese momento. Es decir, debe
cambiar su accion prevista y centrarse en evitar el
ataque. Por eso es importante golpear primero.

La excepcion son los personajes que eligen
concentrarse en una tarea que no sea de combate,
como arreglar el panel de oxigeno, por ejemplo. Si
son atacados deberdn Defenderse, pero no podrin
repetir los dados fallidos (consulta la maniobra mas
abajo). A cambio, podran intentar igualmente la ta-
rea prevista cuando llegue su turno.

ATAQUES A DISTANCIA

Para determinar si un ataque a distancia impacta,
los jugadores tiran tantos dados como su valor de
Combate. En general, un éxito es suficiente para

impactar, aunque la tirada puede estar sujeta a mo-
dificadores dependiendo de si el tirador o el blanco
se estan moviendo, la distancia a la que se encuen-
tra, visibilidad, etc. En consecuencia, el DJ puede
aplicar modificadores de +2d a -2d. Tendrds mas
detalles en el manual basico.

Si tu disparo acierta, tira tantos dados de dano
como indique el arma y consulta la seccion de Dano.

COMBATE CUERPO A CUERPD

Cuando un personaje ataca cuerpo a cuerpo, debe
elegir con qué maniobra de combate se enfrenta al
objetivo, quien a su vez elige su propia maniobra
como reaccion. El enfrentamiento se resuelve in-
mediatamente con una tirada enfrentada de Com-
bate, sin esperar a otros turnos de Iniciativa.

Las maniobras de combate son:

® Daiar (+2 a Iniciativa): Elige un objetivo e in-
tenta causarle todo el dolor posible. Si vences
en la tirada enfrentada, tira el Dano de tu arma
mds un dado por cada éxito por el que hayas
superado a tu rival. Es decir, si obtienes 2 éxitos
y el oponente 1, suma +1d a tu Dano.

® Ganar Ventaja (+1 a Iniciativa) Elige un obje-
tivo y maniobra para quedar en buena posicion
frente a ¢l. Si vences en la tirada enfrentada, re-
cibes tantos Puntos de Ventaja como la diferen-
cia de éxitos por la que hayas ganado. Es decir, si
obtienes 3 éxitos y el rival 1, ganards 2 Puntos de
Ventaja. Sus usos se describen a continuacion.

IJSI] DELOS PUNTOS DE VENTAJA

Gana la Iniciativa contra el mismo oponente en
el siguiente turno.

Suma 1d a la siguiente tirada opuesta de
Combate contra el mismo oponente. Esto debe
declararse justo antes de realizar la tirada.

Permite que un aliado sume 1d a su proxima
tirada de Combate cuerpo a cuerpo contra el
mismo oponente. Esto debe declararse justo
antes de que el aliado haga la tirada.

® Defender (sin cambios en la Iniciativa): Cén-
trate en evitar que te hagan dano. Puedes volver
atirar (solo una vez) cualquier dado que no haya
obtenido éxito en su tirada de Combate. Si ven-
ces en la tirada enfrentada, evitas sufrir dano.
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Cuando ambos contendientes han elegido sus ma-
niobras, ambos realizan una tirada enfrentada de
Combate. Quien obtenga mads éxitos podra aplicar
el resultado de su maniobra. Si hay empate, los com-
batientes se bloquean entre si'y deberdn decidir qué
hacer cuando llegue el turno siguiente.

MULTIPLES OPONENTES

Un personaje que ya ha actuado y recibe un ataque
cuerpo a cuerpo solo puede responder con la ma-
niobra Defender. Si esta maniobra es su segunda ac-
cion del turno, recibe una penalizacion de -2d; si es
la tercera, la penalizacion es -4d, etc.

DAND

Hay dos registros que miden el estado de salud de
un personaje: Vitalidad e Incapacitacion. Cuando se
realiza una tirada de Dano, el resultado de cada dado
se lee independientemente para determinar si se ta-
chan casillas de uno o los dos registros.

REGISTRO DE VITALIDAD

Consta de ocho casillas, numeradas segun el resul-
tado de dado que obliga a tacharlas (1,2, 2, 3, 3, 4,
5,6).

%‘ VITALIDAD 2007

DBBoooAan

Asi, si en la tirada de Dano contra un personaje
los resultados son 1, 3 y 5, la victima debe tachar
la casilla 1, cualquiera de las que muestran 3 y la
5. En el caso de que no queden casillas sin tachar
de un namero concreto, se ignora el resultado
(ese impacto no causa mds dano al objetivo; por
ejemplo, le han dado en un brazo que ya estaba in-
utilizado).

Penalizacion por heridas. El dano sufrido
por un personaje afecta a su concentracién y capa-
cidad fisica. EI mayor numero sin tachar de entre
las casillas de Vitalidad indica el numero maximo
de dados que se puede lanzar en cualquier tirada.

Ejemplo: Carla ha disparado a Kieran y le ha
acertado en una pierna. Tras tirar el Dario (3d, con
resultados 5, 6 y 6), Kieran debe tachar el 5 y el 6 de
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su registro de Vitalidad. El segqundo 6 se ignora, ya que
solo hay una casilla numerada como 6 en el registro de
Vitalidad. A partir de ahora, Kieran no podrd lanzar
mads de cuatro dados en ninguna tirada (ya que 4 es el
niimero sin tachar mds alto que queda visible en sus
casillas de Vitalidad).

REGISTRO DE INCAPACITACION

Consta de cuatro casillas sin numerar. Por cada
dado con un resultado de niimero par en una tirada
de Dano se tacha una casilla del registro de Incapa-
citacion, independientemente de si también se ha
tachado una casilla de Vitalidad.

INCAPACITACION

Un personaje con todas sus casillas de Incapacitacion
tachadas estd fuera de combate. Seguin dicte la narra-
tiva, esto significard que ha quedado inconsciente, in-
movilizado, reducido, etc.

Ejemplo: Continuando el ejemplo anterior, el dario
causado por el balazo ha sido un 5 y dos 6. Kieran se ha
tachado un 5 y un 6 en su registro de Vitalidad y, ade-
mads, debe tacharse dos casillas de su registro de Incapaci-
tacion, una por cada resultado par (fijate que el segundo
6, aunque se ignore para el registro de Vitalidad, sigue
implicando tachar una casilla de Incapacitacion).



LO QUE ENCONTRARAS EN EL LIBRO BASICO

En esta gufa de inicio hemos presentado los conceptos basicos de Terraforming Mars, el juego de
rol. Deberia ser suficiente para tus primeras partidas, pero en el libro basico encontrards nuevas
mecanicas que anadirdn detalle y profundidad al juego. Algunas de ellas son:

Fichas de corporacidn: Elige una de las corporaciones del juego de mesa original o crea la

tuya propia, con sus propios intereses y recursos. Cada una de ellas otorgara a los P] ventajas

y problemas.

Proyectos y desafios: Proyectos completamente desarrollados para que tus personajes los
afronten, como los que encontrards en las cartas del juego de mesa, y una guia para crear los
tuyos.

Evolucion de Marte: Haz que el planeta cambie segtin las decisiones de tu grupo de juego,
con un sistema que te permitira representar diferentes entornos y biomas.

Cambia de generacion: Los éxitos y fallos de un grupo de terraformadores influird a quienes
les sucedan. El futuro se construye con el esfuerzo colectivo.

Conflictos sociales y técnicos: La mayoria de los enfrentamientos en Terraforming Mars
no se resolveran a punietazos. Tendrds nuevas mecanicas para desarrollar este tipo de conflictos
emocionantes sin necesidad de intercambios violentos.

Consumo de oxigeno: Anade una capa de urgencia y tensién a los momentos cruciales, ha-
ciendo que el oxigeno en los trajes de radiacion sea un recurso valioso.

Si quieres contarnos lo que te gustaria ver en Terraforming Mars, el juego de rol o tus experiencias

con esta guia de inicio, nos encantard leerte en info@shadowlandsgames.com.
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«Terraformacidn» siempre fue el término equivocado. Marte nunca podria ser otra
Tierra, a pesar de las intenciones de quienes |legaron aqui primero.
Ya éramos marcianos y, con cada generacian, Marte nos estaba cambiando.

- Alyse Kim, Universidad de Marte, 2al4







«Terraformar nunca fue el término correcto. Marte nunca podra ser otra
Tierra, a pesar de las intenciones de quienes llegaron aqui primero.

Ahora somos marcianos y, con cada generacion, Marte nos ha ido cambiando».
Alyse Kim, Universidad de Marte, 2514






PRELUDIO EN ROJO

N EN TERRAFURMING MARS, EL JUEGD DE ROL
EXPERIMENTAS LA FUTURA HISTORIA DE MARTE DESDE
DIFERENTES PERSPECTIVAS, DESDE LOS PRIMERDS
PASOS DEL ESFUERZO COLONIZADOR HASTA LA CREACION
DE UNA BIOSFERA MARCIANA ESTABLE. NO ENCARNARAS
A UN UNICO PERSONAJE SIND A VARIOS A LD LARGO DE
DISTINTAS GENERACIONES. LAS PERSONAS VIVEN'Y
MUEREN EN LAS ROJAS ARENAS, LAS CIUDADES SE ALZAN
Y CAEN, EL MUNDO QUE 05 RODEA SE TRANSFORMARA
DEUN MODO SUSTANCIAL... PERD LAS CORPORACIONES
PERMANECEN, Y DOMINAN LA CULTURA'Y LA SOCIEDAD
MARCIANAS DURANTE SIGLOS.

DESDE ESTA PERSPECTIVA, EL JUEGO SE DIVIDEEN
PROYECTOS, GENERACIONES Y ERAS.

PROJECTOS

Un Proyecto es una tarea de algtin tipo a gran escala. A los personajes jugadores se
les asignara un proyecto a criterio de la corporacion que les ampara o lo elegirdn de
entre una lista de posibilidades. Un Proyecto esta formado por diversos desatios que
los PJ deben superar, ya sea a través de la intriga, la interpretacion, la innovacion tec-
noldgica o de los medios que sean necesarios. Los Proyectos son, a grandes rasgos, lo
que en otros juegos de rol entendemos como aventuras o escenarios.

En esta gufa de inicio incluimos un Proyecto de ejemplo, el Pozo Térmico de He-
llas, que se presenta en la pagina 35. Encontraras cuatro desafios para los P]. Algunos
pueden resolverse mediante una tirada: testear los robots, por ejemplo, es una prue-
ba de Técnica que puede superarse rapidamente (jsuponiendo que todo vaya bien!).
Elegir el lugar mas adecuado para la excavacion, sin embargo, requiere negociar con
otras corporaciones y combinar tiradas con interpretacion. En ocasiones, los juga-
dores pueden elegir qué capacidades emplean para afrontar un desatio; otras veces
vendran determinadas por las circunstancias o los caprichos de quien dirija el juego.
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Si el grupo no consigue el numero de éxitos necesarios para cada desatio, puede
que el Proyecto no se desarrolle como estaba previsto, lo que llevard a mds problemas y
consecuencias imprevistas en el futuro.

Por ejemplo, cuando estd negociando con representantes de Teractor, una de las jugado-
ras tira por Interaccion y logra solo un éxito. El desafio exige al menos tres éxitos para poder
completarlo, asi que el grupo se ha quedado corto de éxitos. Deciden seguir adelante de todos
modos, buscando otras formas de superar el problema. Al terminar el Proyecto, la directora
de juego declara que Teractor estd ahora enemistada con ThorGate, asi que podemos prever
nuevos conflictos entre ambas y sabotajes corporativos en el futuro...

Superar un desatio a menudo requiere mas éxitos de los que un jugador puede lo-
grar en una sola tirada. Anima al grupo a hacer uso de las tareas encadenadas, combi-
nando distintas capacidades y colaborando para lograr su objetivo.

Por ejemplo, inspeccionar el futuro emplazamiento del pozo térmico es una tarea de
Andilisis, pero los jugadores pueden encadenar tiradas de Fisico para explorar personalmente
el terreno, Técnica para un vuelo de reconocimiento con drones e Interaccién para ganarse la
colaboracién de algunos integrantes del Gremio Minero que conocen bien la zona. Acumula
dados y lo que antes parecia una cantidad imposible de éxitos quedard a vuestro alcance con
un poco de suerte. El trabajo en equipo es crucial en Marte.

GENERACIONES

Una Generacion es el periodo de tiempo que pasas jugando con un grupo de PJ en par-
ticular. En cada Generacion, afrontaréis diversos Proyectos. Cuando has contado toda
la historia de una Generacion, pasas a la siguiente, creando un nuevo equipo de perso-
najes. Esos nuevos PJ estaran conectados de alguna manera con los anteriores (el cémo
se conectan queda en vuestras manos). Una Generacién puede ser literalmente eso, una
nueva generacion en la que encarnaréis a los hijos o nietos de vuestros anteriores PJ,
pero también puede ser un salto temporal mds corto con personajes conectados de otra
manera. Cada Generacion se construye sobre el legado de la anterior, pero desde una
perspectiva diferente o desde un cambio en el estilo de juego.

En esta guia de inicio, todos vuestros PJ seran empleados o asociados de la corpora-
cion ThorGate. En una partida completa, cuando avancéis una generacion, vuestros nue-
vos personajes pueden seguir vinculados a ThorGate, o tal vez trabajen para otra corpora-
cién que mantenga una fiera rivalidad con ThorGate, o sean parte de los Rojos, marcianos
fuera del sistema que intentan sabotear los proyectos de terraformacion de ThorGate.

ERAS

El proceso de terraformacion en su conjunto estd dividido en cuatro Eras. Cada una

de ellas presenta diferentes condiciones ambientales, tecnologias y situaciones politicas:

® La Eradela Colonizacidn: Los primeros pasos de la iniciativa para colonizar Marte,
marcados por la transicion entre los cautelosos planes de la Iniciativa de las Naciones
Unidas para Marte (UNMI, por sus siglas en inglés) y la «fiebre marciana» que supuso
lallegada de las corporaciones. La superficie de Marte es hostil y carente de vida.

® LaEradelas Corporaciones: Una época cadtica, y a menudo violenta, en la que las
corporaciones rivales se enfrentan por el control de los recursos naturales de Marte y
los créditos de la UNMI para la terraformacion. La superficie marciana atin es hostil,
pero refleja esta época de agitacion, con un paisaje que se va transformando con la
subida de las temperaturas y la fusion de los casquetes polares.

® LaEradelas Megalépolis: La atmdsfera sigue siendo irrespirable, pero la poblacion
de Marte —tanto marcianos nativos como inmigrantes de la Tierra— crece rapida-
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mente. Enormes ciudades cubiertas por capulas
dominan el paisaje: las intrigas en el nuevo Parla-
mento Marciano y el deseo de independencia en
Marte dominan la esfera humana.

® La Era Verde: Bosques verdes y mares azules
se extienden por el mundo rojo. Marte se ha
convertido en la puerta a la colonizacion de los
planetas exteriores. Brotan nuevas colonias en
las lunas de Jupiter y mas alla. Ahora que la te-
rraformacion de Marte se ha completado, ;cual
es el siguiente reto?

Esta gufa de inicio se ambienta en la Era de la Colo-
nizacion, en 2316. Hasta el ano anterior, la terrafor-
macion de Marte estaba bajo el control de la UNMI.
Impaciente por ver resultados —y por aliviar la pre-
sion por exceso de poblacion y escasez de recursos
en la Tierra— el Gobierno Mundial ha cambiado
recientemente de politica y ha empezado a ofrecer
considerables incentivos a cualquier corporacion
que pueda acelerar el proceso terraformador. Mu-
chos de los largamente demorados proyectos de la
UMNI pasan a manos de las corporaciones, inclu-
yento del pozo térmico en Hellas Planitia.

En estos momentos, la escasa atmdsfera marcia-
na es irrespirable y su presion es menos del 1% de la
dela Tierra; la temperatura en la superficie estd muy
por debajo de los 0°, incluso al mediodia, los seres
humanos necesitan trajes protectores para moverse
por la superficie marciana, y los habitats deben estar
enterrados bajo la corteza planetaria o protegidos
por ctipulas para minimizar el riesgo que supone la
radiacion. En esta era, Marte esta muerto.

Un solo error y también puedes estarlo tu.

THORGATE

A medida que las reservas de petroleo se fueron ago-
tando en la Tierra, la corporacion nérdica ThorGate se
posiciondé como la nueva lider mundial en el campo de
la energia, gracias a su tecnologia puntera. Ahora que
las colonias en Marte estdn creciendo, ThorGate enca-
beza la buisqueda de soluciones energéticas viables.
Los personajes pregenerados son todos perso-
nal de ThorGate. Su cuartel general en Marte estd
en Ciudad Tharsis, y la [lanura de Hellas Planitia se
encuentra en un extremo alejado del planeta.
Los seis personajes pregenerados son:
® Helena Voss, ingeniera robética.
® Yu Yinoa Wu, inteligencia corporativa.

PROYECTD: POZ0 TERMICO DE HELLAS, FASE1

ThorGate os ha encargado llevar a cabo la exca-
vacion inicial de un pozo térmico en Hellas Pla-
nitia. Un pozo térmico (o mohole) es una perfora-
cion de cientos de kilometros de profundidad que
penetra hasta el manto planetario para liberar
energia geotérmica. Incluso con la experiencia de
ThorGate en excavaciones automatizadas con
robots mineros, este proyecto tardara décadas
en completarse.

DESAFi0S DE LA FASE 1

®» Flegir la ubicacion del pozo térmico. La UNMI
ya ha realizado prospecciones preliminares
en Hellas y ha elegido tres puntos posibles
para la excavacion (Alfa, Beta y Gamma,).
Inspeccionad estos lugares y seleccionad el
mas adecuado.
Disenar y construir la base Holehead. Este
campamento base sera el hogar de los équi-
pos técnicos y de programacion que superVvi-
saran la excavacion del pozo térmico.
Testear los robots mineros. Los robots clase
Jotun estan ahora mismo en ruta desde la Tie-
rra. Debéis supervisar su amartizaje, desem-
balarlos y probarlos sobre el terreno.
Iniciar la fase 1de la excavacion. El ejecutivo
jefe de ThorGate, Fran Niemier, asistira a la

ceremonia de perforacion inaugural del pozo

térmico. La excavacion debe comenzar sin
demora para que ThorGate pueda optar a la
totalidad de los créditos de terraformacion.

® Gabi Antall, de seguridad.

® Wally Marshall, antiguo explorador de la
UNMIL

® Gina Anker, negociadora.

® Harry Shevlenko, aredlogo.

ESCENA INICIAL

El juego comienza en las oficinas corporativas de
ThorGate en Ciudad Tarsis. Los PJ han sido convo-
cados por Fran Niemier, el ejecutivo jefe de Thor-
Gate en Marte, que acaba de llegar de la Tierra.
Tarsis es una de las primeras ciudades en Mar-
te. La mayoria de su zona urbana esta bajo tierra,
en antiguos conductos de lava y tineles excavados,
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pero acaba de empezar la construccion de una cu-
pula protegida contra la radiacion, y las oficinas de
ThorGate estdn en una de las nuevas torres erigidas
en la superficie. Desde el despacho de Niemier, los
personajes tienen una vista impresionante de los ro-
jos desiertos de Marte.

Muéstrales al grupo la informacion sobre el
Proyecto (pdg. 35) y explicales que esta en su mano
como superar los distintos desafios. Es probable
que te hagan alguna de estas preguntas:
® ;Cuales son las diferencias entre los tres pun-

tos de excavacién? Fisicamente, los tres son

viables. El punto Alfa estd en uno de los lugares
de menor altitud de Hellas, donde la corteza
planetaria es mas delgada, por lo que a priori es
el mds adecuado, pero sera mejor que el grupo
lleve a cabo su propia valoracion... y se asegure
de que no hay proyectos de otras corporacio-
nes que puedan interferir con el pozo térmico.

La situacion en Marte es bastante cadtica ahora

mismo; hay mds trafico espacial que nunca, de-

masiada gente y demasiada maquinaria pesada
llegando al mismo tiempo.

® ;Quién se va a encargar realmente de cons-
truir la base? Hay una cuadrilla de construc-
cién desplegada ya en Hellas, alojada en hébitats
temporales. Se encargaran de construir la base
segun las indicaciones de los personajes, y del
manejo y mantenimiento de los robots mineros
durante la fase 1. El capataz es Dieter Kynes.

® ;Qué pasa con los robots? Estan en ruta desde
la Tierra, pero no tardaran en amartizar cerca
de los posibles puntos de excavacion.

Hellas Planitia estd tan lejos de Tarsis que se tarda-
rian semanas en llegar conduciendo un réver, y la
atmosfera es aun demasiado fina como para soste-
ner vehiculos aéreos convencionales. ThorGate pro-
porciona al grupo un MEM (Médulo de Excursion
Marciana), un «saltador» suborbital que puede reali-
zar el viaje de ida y vuelta. Sin embargo, el combusti-
ble para el MEM es caroy el espacio de carga, escaso.

DESAFIO: ELEGIR LA UBICACION
DEL POZ0 TERMICO

El equipo puede visitar los tres lugares en persona
(Fisico, para moverse por el terreno vistiendo tra-
jes de radiacion), estudiarlos a través de imagenes

DIRIGIR ESTE ESCENARID

Entremezcla los desafios tanto como puedas. No
hagas que los jugadores elijan primero el sitio,
después construyan la base y luego prueben los
robots. Ponles a negociar con el Gremio Minero
mientras el médulo con los robots esta a punto de
caer en el desierto. Busca formas de encadenar
fallos y complicaciones. Por ejemplo, puedes ha-
cer que centrarse demasiado en un solo desafio

haga que surjan problemas en los otros...

de satélite o drones (Analisis) o estudiar las pros-
pecciones anteriores de la UNMI (Erudicion). Los
puntos de excavacion estdn separados entre si por
unos 400 kilometros, y los rover de esta época su-
fren para alcanzar los 50 km/h, asi que viajar de un
sitio a otro llevara al menos ocho horas.

PUNTO ALFA

Tal y como aseguré Niemier, es el mds profundo
de los tres puntos posibles, y la corteza planetaria
es aqui mas delgada. Este era el lugar preferido de
la UNMLI, y excavar aqui probablemente permitira
completar el pozo térmico antes de lo previsto (en
realidad, se tardara décadas en completarlo, pero las
decisiones que tomen los personajes ahora tendra
repercusiones para los futuros empleados de Thor-
Gate). Sin embargo, el punto Alfa estd en el lecho de
un antiguo océano que existio en el periodo Ama-
zonico de Marte, hace unos 3 000 millones de anos:
si los acuiferos profundos que subsisten en la zona
fuesen bombeados a la superficie y la temperatura
y la presion atmosférica del planeta ascendiesen de
forma brusca (tal y como se espera en la terrafor-
macion), es tedricamente posible que el pozo térmi-
co acabase inundado antes de que su construccion
terminase. La UNMI ha desechado esta posibili-
dad, pero sus calculos suponian un proceso terra-
formador mucho mucho mas lento que el que estan
iniciando las corporaciones.
® Recopilar inteligencia corporativa a través del
intercambio de favores (Interaccion en Ciu-
dad Tarsis) o investigar si existen otros equipos
prospectivos (Interaccion en los terrenos de
Hellas Planitia o Fisico/Analisis para estudiar
los movimientos sobre el terreno) confirmara
que Teractor —la mayor corporacion de la Tie-
rra— planea inundar la cuenca de Hellas.
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TERACTOR

Con influencia suficiente como para controlar
naciones enteras y un ejército de abogados y
ejecutivos, Teractor ha llegado a la cima 'y ahora
siente la llamada del cielo. La mas poderosa de las
corporaciones de la Tierra quiere dominar también
el espacio.

Teractor es una recién llegada a Marte, pero
su presentacion ha sido explosiva; la corporacion
ha inaugurado un nuevo edificio enorme en Ciu-
dad Tarsis, el doble de grande que el de ThorGate.
La mayor parte del bloque esta ain desocupado,
incontables oficinas y laboratorios esperan a una
hueste de burocratas y cientificos que estan en
ruta desde la Tierra, y robots de mantenimiento
ronronean mientras limpian habitaciones va-
cias. Sin embargo, la empresa ya ha empezado
a desplegar sus grandes planes para Marte, y
tiene equipos sobre el terreno en Hellas. Teractor
quiere bombear hacia la superficie un acuifero
enterrado a gran profundidad — agua que se
encuentra atrapada en el interior de formaciones
geolégicas-— para crear un nuevo océano mar-
ciano. Como la cuenca de Hellas es el punto mas
bajo de la regién, cualquier futuro mar inundara
el punto Alfa antes de que el pozo térmico pueda
completarse.

BRENT HERWIG, EJECUTIVO DETERACTOR

Pocas cosas hacen mds por subirle el ego a uno
que ser capaz de esgrimir un presupuesto de
varios billones de créditos como una maza. Brent
lleg6 a Marte en la dltima ronda de transferencias,
hace dos anos, y se ha pasado catorce meses en
la luna Fobos, asi que su traje apenas ha tenido
tiempo de mancharse de polvo. Sabe que es nuevo

PUNTOBETA

El punto Beta esta rodeado porlos bordes de un cré-
ter de impacto (Créter Thom, bautizado como una
ciudad de Tailandia) y situado a mayor altitud que
el punto Alfa. No corre riesgo de inundarse, pero
bajo la superficie se encuentran grandes fragmen-
tos del meteorito que caus6 el crater hace millones
de anos, junto a valiosos minerales acumulados por
la fuerza y el calor del impacto. Excavar aqui va a

en Marte, pero atin asi se ve a simismo como e/
tipo que manda. Hasta que el resto del personal de
Teractor amartize, €l va a actuar como si estuviese
al mando.

Los personajes pueden cruzarse con Brent en
Ciudad Tarsis o directamente en Hellas Planitia.
Interpeta a Brent como un tipo insolente y egois-
ta. Desprecia el proyecto del pozo térmico por
considerarlo tipico del anticuado estilo lento pero
seguro de la UNMI; esta convencido de que Terac-
tor y las otras megacorporaciones van a producir
madas calor con sus industrias quimicas e impactos
de asteroides de lo que se puede sacar de un tris-
te hoyo en el suelo. Les sugerira a los personajes
que se vuelvan a la sede de ThorGate y cancelen
el proyecto. Cualquier otra cosa, insiste, seria tirar
el dinero en un agujero que dentro de pocos afios
estara en el fondo del océano. Silos PJ le hacen
caso a Brent, el punto Alfa no es viable.

Una tirada exitosa de Erudicion permitira
recordar que, bajo los términos del acuerdo fun-
dacional del Consejo de Terraformacion, Teractor
se enfrentaria a varias multas siimpulsa sin los
debidos permisos un proyecto que puede afectar
a otra iniciativa de terraformacion en marcha.
Brent esta intentando intimidar a ThorGate para
quedase con el punto Alfa.

ERUDICION 2
ANALISIS 2

INTERACION 3 (Intimidaci6n)
TECNICA 2
FISICO 3

Combate:

suponer demoras constantes cada vez que los ro-

bots se encuentren con uno de estos depositos de

minerales. Pero, todo sea dicho, esos depositos son

extremadamente valiosos.

® Tan valiosos que el Gremio Minero de Marte
quiere quedarse con el lugar. ThorGate tiene
prioridad para reclamarlo segun las leyes de
la UNMLI, pero elegir el punto Beta significard
buscar pelea con los mineros.



EL GREMID MINERD

Las primeras iniciativas privadas de Marte esta-
ban dedicadas a la extraccion y exportacion de
minerales en la superficie. Cuando llegaron las
megacorporaciones para terraformar el planeta,
los mineros crearon el Gremio para defender sus
intereses. Con su experiencia y conocimiento del
planeta, son atin capaces de plantar cara a los
recursos financieros y tecnolégicos de las corpo-
raciones.

Los primeros exploradores humanos aterriza-
ron en Marte en la década de 2100, bajo el mece-
nazgo de la UNMI. Nuevos grupos de colonos y
cientificos les siguieron durante el siguiente siglo,
como también mineros dispuestos a explotar los
mas accesibles depésitos de tierras raras y me-
tales. Y con el tiempo, algunos de los mineros mas
veteranos formaron el Gremio Minero de Marte.

Existen rumores, sin embargo, de que algunos
de esos primeros colonos se esfumaron en el vas-
to territorio del planeta, subsistiendo con equipo
robado y estableciendo sus propios asentamien-
tos ocultos, lejos del alcance de las megacorpora-
ciones de la Tierra...

TAMSIN CARTER, EXPLORADORA
DEL GREMIO MINERIO

Tamsin es una marciana de segunda generacion;
nacié aqui, hija de una pareja de mineros. Para ella,
el universo se dividia entre un mundo exterior rojo
y letal y un mundo interior formado por tineles po-
bremente iluminados y cabinas de rover. La Tierra
es solo un punto azul en el cielo. La terraformacién
tiene poco interés para ella: si quieres viviren un
planeta como la Tierra, tienes la Tierra a tiro de
cohete. ;Qué importa cémo seran las cosas dentro
de una docena de generaciones? Tamsin vive en el
aqui'y el ahora, y quiere ofrecerte un trato.

Interpreta a Tamsin como un poco demasiado
dispuesta a cerrar un acuerdo con los PJ; el Gremio
Minero se ve amenazado por la stbita influencia
del dinero y los recursos de las corporaciones y
esta al limite. Si los personajes no aceptan el trato,
el Gremio reaccionara exageradamente.

Los PJ encuentran el rover de Carter cerca
del punto Beta. La minera les contacta por radio
y les pide que se retnan con ella en la superficie.

Alli fuera, les ensefa un truco de mineros para
usar frecuencias de radio de onda corta, en lugar
de las comunicadores por satélite habituales en
los nuevos trajes de radiacion, lo que les permite
mantener la conversacion en privado. Carter
les explica que el Gremio ha estudiado bien la
areologia (la geologia de Marte) del punto Beta, y
sus prospecciones son mas detalladas y mejores
que cualquier cosa que puedan producir la UNMI
o ThorGate. Hay un enorme depésito de metales
densos cerca de la superficie, asi que la excava-
cion del pozo térmico se encontrara muy pronto
con problemas y retrasos para perforar ese te-
rreno. Sin embargo, si eligen el punto Beta para el
proyecto, el Gremio Minero estard encantadisimo
se sumarse mas tarde a la explotacion del pozo en
una subcontrata. Es decir, la propuesta es dejar
que ThorGate pague la factura del trabajo dificil,
perforar hasta alcanzar los minerales, y después
el Gremio se sumard para extraer los valiosos
metales, y los personajes se llevardan una genero-
sa mordida por mirar hacia otro lado. Tamlin gana,
los PJ ganan y solo ThorGate pierde algo, y esta es
una megacorporacion de la Tierra. Puede asumir
las pérdidas.

Si los personajes no aceptan el trato, el Gre-
mio intenta sabotear el pozo térmico durante su
construccion (pag. 46).

ERUDICION 1

ANALISIS 3 (Operadora de sensores)
INTERACCION 2

TECNICA 3 (Conducir réver)

Fisico 2

Combate:
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PUNTO GAMMA

La tercera localizacion esta en Dao Vallis, en uno
delos canales de desbordamiento del inmenso vol-
can en escudo del Hadriacus Mons. La propuesta
es excavar el pozo térmico formando un dngulo
bajo el volcdn para liberar el calor que contienen
las camaras de magma enterradas a gran profun-
didad: el magma en si hace mucho tiempo que se
ha enfriado, pero las rocas han retenido grandes
cantidades de calor. La UNMI ha descartado esta
idea por ser demasiado complicada técnicamen-
teo... pero estd por encima del nivel de cualquier
océano futuro, no supone un enfrentamiento con
el Gremio Minero, y deberfa producir una ganan-
cia térmica significativa varias décadas antes que
los otros emplazamientos.

LOS BAJOS FONDOS MARCIANDS

Carteles criminales. Células fanaticas de Rojos,
terroristas que se oponen a la terraformacion.
Experimentos secretos. Cultos marcianos. Colo-
nos renegados. Grupos de saqueadores... Vale,
la mitad de las locas historias que se cuentan en
Tarsis son chorradas para asustar a los crédulos
recién llegados a Marte, pero si que hay algo ahi
fuera. Incluso en tiempos de la UNMI habia infor-
mes de equipo que habia desaparecido, anoma-
las fuentes de calor, personal que se esfumaba
de los campamentos aislados... Y ahora que las
corporaciones estan regando Marte de gente

y recursos, ;quién sabe lo que se cuela por las
grietas?

Hay un pequerio campamento subterrédneo
en las tierras altas de Hadriacus Mons. Esta
desconectado de las redes de comunicacion y
no aparece en ningtn mapa (aunque una tirada
de Analisis con éxito podria encontrar rastros de
calor y revelar su ubicacion). Estos colonos creen
que el Gobierno Mundial ha dado demasiada
influencia a las corporaciones, y que Marte se
convertirda en un infierno corporativo a menos
que haya alguna forma de resistencia. Dieter
Kynes, el capataz de la base ThorGate (pag. 41) es
un aliado de este grupo.

TERRAFORMING MARS: EL JUEGO DE ROL

No obstante, el punto Gamma es el mds dificil
de excavar; tendrd unas exigencias mds duras que los
otros en cuanto a técnica e ingenierfa.
® Inspeccionar el lugar en persona (Fisico) o con

un detallado estudio de las imdgenes de dron

(Analisis) permite descubrir un almacén de

suministros escondido en una cueva. Alguien

estd viviendo aqui por su cuenta. ..

COMPLETAR EL DESAFID

Para completar este desatio con éxito, los persona-

jes deben:

® Elegir uno de los tres emplazamientos posibles.

® Conseguir al menos tres éxitos en tareas rela-
cionadas con inspeccionar las caracteristicas fi-
sicas de lugar elegido. Esta cifra aumenta a seis

JUND ROBINSON, MARCIANA RENEGADA

Si los personajes descubren a los renegados, o se
los encuentran en el dltimo desafio (pag. 44), habla-
ran con su portavoz, Juno Robinson. Llegé a Marte
como una minera empleada por IPC pero la dieron
por muerta en el derrumbe de una galeria. Uno de
los primeros renegados la rescaté y ella se unié

a su causa. (Figura como muerta en los archivos
informaticos del censo).

Ahora cree fervientemente en el sueno de un
Marte libre, independiente de la Tierra y del con-
trol corporativo. Juno sabe que liberar Marte es
imposible atin (las colonias humanas en el planeta
son totalmente dependientes de los suministros
que llegan de Ila Tierra) pero los cimientos de un
mundo mejor pueden empezar a plantarse ahora.

Juno sopecha que el Gremio Minero tuvo algo
que ver con el accidente que casi le cuesta la vida
y desconfia de ellos.

ERUDICION 2

ANALISIS 2

INTERACCION 3

TECNICA 2 (Operaciones mineras)
FisiCO 2 (Sigilo)

Combate:
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éxitos para el punto Gamma, por la dificultad
de excavar el pozo térmico en angulo.

Silos personajes logran menos éxitos de los necesa-

rios, elige una consecuencia:

® El pozo térmico es inestable y existe riesgo de
derrumbe.

® Aumenta la dificultad de construir la base Ho-
lehead (-1d por cada éxito que falte).

DESAFI0: CONSTRUIR LA BASE

Aunque la excavacion del pozo térmico en si la van
a realizar los robots automatizados, las maquinas
necesitan supervision y reparaciones de un equipo
de técnicos y mecdnicos, y esa cuadrilla de especia-
listas necesita a su vez algun lugar en el que vivir a
largo plazo. ThorGate ha enviado los componentes
para crear una base modular, que deberia construir-
se en algan lugar cercano al emplazamiento elegido
para el pozo, pero depende de los personajes deter-
minar las prioridades y el diseno de la estructura.
Los PJ tienen acceso al Mddulo de Excursion
Marciana (MEM) para hacer viajes rdpidos entre
Hellas y Ciudad Tarsis, pero los obreros que se ocu-
paran de construir la base han tenido que viajar por
una ruta diferente. Llevan semanas conduciendo
sus grandes rovers de carga por la superficie mar-
ciana, remolcando los médulos habitables y otros

componentes de la base. Los révers de ThorGate

son nuevos (se nota bajo la capa de polvo rojo que
acumulan), pero encabezando la caravana hay un
vehiculo mucho mas pequeno y antiguo, que perte-
nece a Dieter Kynes.

Los rovers, incluso los mds grandes, no van
sobrados de espacio y tienen pocos servicios. Tras
semanas de viaje entre rocas marcianas, el personal
de construccion estd estresado y exhausto, incluso
antes de empezar su trabajo en la base.

DIETER KYNES

Kynes es un veterano de Marte; lleg6 con una con-
cesion minera en 2284. Ha sufrido pérdida de masa
muscular y envenenamiento por perclorato del to-
xico suelo marciano, asi que nunca podra volver a
la Tierra: Marte es su hogar. Trabaja para ThorGate
para recibir cuidados médicos avanzados, pero no
confia en las recién llegadas corporaciones.

Kynes sale de su hdbitat vestido con su ajado
traje de radiacion para recibir a los personajes. Les
ensena el pequeno campamento y les presenta a la
cuadrilla... y se queja de que los trabajadores no
han recibido el entrenamiento adecuado en las téc-
nicas y protocolos de supervivencia en Marte.

Si le preguntan, es partidario de construir el
pozo térmico en el punto Gamma, asi podrian usar
los tubos de lava para la construccion de la base, lo
que facilitaria el trabajo y ahorraria suministros.

PRELUDIO EN ROJO



ERUDICION 1

ANALISIS 2
INTERACION 1
TECNICA 3 (Conducir réver)
FiSICO 2
Combate: 2

Kynes y los bajos fondos: En secreto, Dieter Ky-
nes es parte de la naciente y desorganizada red de
colonos independientes, criminales, grupos margi-
nales y otras facciones que se estan desarrollando
en los bajos fondos marcianos. En futuras eras, al-
gunos de estos elementos se opondran al proceso
de terraformacion. Pero, por ahora, esta red lo que
necesita son suministros. Kynes ha aceptado traba-
jar con ThorGate no solo por motivos médicos, sino
también porque asi tiene la posibilidad de «despis-
tar» suministros y piezas de repuesto de la base del
pozo térmico y hacérselas llegar a sus contactos en
el campamento cercano al punto Gamma.

EL EQUIPO DE CONSTRUCCION

La cuadrilla de trabajadores de ThorGate esta for-
mada por personas recién llegadas a Marte. Su por-
tavoz es Unathi Arendese, una mujer que trabajaba
en las granjas solares de ThorGate en Kenia antes de
venir a Marte. Estd preocupada por las condiciones
devida en el abarrotado habitat provisional y quiere
que la construccion de la base empiece cuanto an-
tes.

Interpreta a Unathi como una persona comba-
tiva. Es una firme defensora de sus companeros y
asume que los PJ son frios ejecitivos que ven a los
trabajadores como engranajes reemplazables. Si los
personajes acceden a sus peticiones y hacen la base
mds acogedora, Unathi serd mas cooperativa, pero
seguird sospechando. Usa a Unathi para desviar la
atencion de Kynes.

ELEGIR UN EMPLAZAMIENTO

;Donde van a construir la base Holehead? El me-
jor sitio, obviamente, es cerca del lugar que hayan
escogido para el pozo térmico —si es que ya lo han
hecho—. Siaun no se han decidido entre los puntos
Alfa, Beta y Gamma, deben, o bien retrasar la cons-
truccion de la base, o bien ubicarla en un punto mas
o menos equidistante entre las tres opciones.

TERRAFORMING MARS: EL JUEGO DE ROL

Elegir la segunda opcion aumenta el nimero
de éxitos necesarios para la construccion de la base.
Cuanto mds alejada esté la base del pozo térmico,
mas retrasos habra en el proyecto y mas desgaste su-
friran los robots al ir y venir para su mantenimiento.

DISEAIAR LA BASE

Los modulos prefabricados y habitats suministra-
dos por ThorGate estan bien adaptados a esta clase
de proyecto, asi que es facil construir una base con
los minimos requisitos: dos éxitos son suficientes
para un diseno bésico. Sin embargo, los P] deben
tomar algunas decisiones:

¢Qué tipo de base? Hay cuatro posibilidades:

® Habitats en superficie: Los mddulos habita-
cionales se desplegardn directamente sobre la
superficie marciana, como en el habitat provi-
sional que el equipo ocupa actualmente, solo
que mds grandes. Es la opcion mds barata y
sencilla. Arendse se opone a ello alegando que
la base tendra falta de espacio y estara expuesta a
altos niveles de radiacion superficial. Elegir habi-
tats en superficie no varia los éxitos necesarios en
la prueba de construccion de la base.

® Habitats enterrados: Los primeros colonos
permanentes de Marte enterraban sus hogares
bajo una capa protectora de regolito. Llevara
tiempo excavar para enterrar los habitats, y no
le proporcionaria al equipo de trabajo ningtn
espacio habitable extra, solo mds proteccion
contra la radiacion. Los habitats enterrados au-
mentan en +1 los éxitos requeridos en la tirada
de construccion de la base.

® Caiidn cubierto: La base es demasiado pe-
quena para justificar una capula como la que
estan construyendo sobre Tarsis, pero los re-
cientes avances en materiales permitirfan a
los personajes desplegar una tela hermética
transparente que cubriera un pequeno canon e
inundarlo de aire respirable. Es un método mu-
cho mucho mas caro, pero daria a la cuadrilla
de la base mucho mds espacio habitable y cierta
proteccion contra la radiacion. Construir un
canon cubierto aumenta en +2 los éxitos reque-
ridos en la tirada de construccion de la base.

Si han elegido el punto Beta, que se en-

cuentra en un crater abierto, no podran optar
por este diseio.



® Tubos de lava: Los tubos de lava son gran-
des cuevas lineales dejadas por rios de lava que
fluyeron hace miles de millones de anos. Son
subterrdneos, por lo que estan protegidos; son
grandes, por lo que hay mucho espacio extra
una vez se presurizan herméticamente, y ya es-
tan ahi, por lo que no anaden éxitos a la tirada
de construccion de la base. ;El inconveniente?
El punto Gamma es el unico que esta cerca de
un tubo de lava adecuado para este diseno.

sCuales son las prioridades adicionales? Como

minimo, la base necesita mantener a los trabajado-

res con vida y proporcionar mantenimiento y un

punto de control remoto a los robots excavadores.

Sin embargo, si los PJ lo desean, pueden ir mas alla

y anadir alguna de estas opciones:

® Ahorro presupuestario: Solo es posible en
el sitio Gamma; ganardn el favor de ThorGate
por ahorrar costes. Anade +1 a los éxitos ne-
cesarios.

® Soporte vital extra: Mejor seguridad, siste-
mas redundantes, mas proteccion contra la ra-
diacion. Anade +1 a los éxitos necesarios.

® Ergonomia mejorada: Mejores condiciones
de vida, mds espacio habitable. Anade +1 a los
éxitos necesarios.

® Seguridad mejorada: Camaras de vigilancia,
trampas antintrusiones, sistemas protegidos
frente al hackeo. Anade +1 alos éxitos necesarios.

COMPLETAR EL DESAFIO

Para completar este desafio con éxito, los personajes

deben:

® Disenar la base.

® Conseguir el nimero necesario de éxitos en
una tirada de Técnica.

Si los jugadores no consiguen los éxitos necesarios,

elige una consecuencia:

® La construccion de la base se retrasa y no esta
lista cuando empieza la excavacion del pozo
térmico.

® Labase tiene un fallo de disefo (pag. 42).

DESAFI0: LOS ROBOTS EXCAVADORES

Los robots excavadores se construyeron en una
factoria en Noruega, se cargaron en una lanzadera
orbital en Baikonur (Kazajistan) y se transportaron
hasta Punto Luna, donde se sumaron a una flotilla
con docenas de otras naves en espera de la proxima
ventana de transferencia para viajar a Marte. Nueve
meses de viaje de la Tierra a Marte, recorriendo casi
200 000 000 kilometros y al final todo se decidira
en los utimos metros, en los dltimos segundos. La
mayoria de la carga destinada a Marte pasard por
el espaciopuerto de Tarsis (al menos hasta que ter-
mine la construccion del nuevo puerto orbital en
la luna Fobos), pero los robots aterrizaran direc-
tamente sobre el terreno en Hellas. El plan es ese:
dejarlos caer.

Los contenedores de carga en los que viajan los
robots se separardn de la nave durante el proceso de
frenado. Estabilizardn su descenso con paracaidas
y atravesaran la delgada atmosfera marciana, hasta
que unos potentes retrocohetes los vayan detenien-
do para amartizar de forma segura. En teoria, los
cohetes funcionan de manera automatica, pero si
los PJ quieren que los robots se posen cerca del em-
plazamiento designado para el pozo térmico, nece-
sitan pilotarlos de forma remota con una tirada de
Técnica. Fallar significa que uno de los contenedo-
res cae a demasiada velocidad y recibe dano.

Si los personajes no redirigen los robots, amar-
tizaran en el medio de la nada, y serd necesario ir a
buscarlos con rovers de carga, abrir los contenedo-
res y recuperar la valiosa maquinaria automatizada.
Es una ocasion estupenda para meterse en lios con
el Gremio Minero o la red de marcianos renegados.

Dentro de los contenedores viajan cuatro siste-
mas de la clase Jotun, cada uno de ellos compues-
to por un gigantesco robot excavador y varios ca-
miones con volquete automatizados y adaptados a
Marte para retirar los escombros. Los contenedores
también contienen piezas de repuesto y componen-
tes que atin no pueden fabricarse en Marte. Las car-
casas metalicas de los robots y otras partes bdsicas
podrian fabricarse localmente a partir de metales
marcianos. Con el tiempo, los escombros excava-
dos para el pozo térmico podran convertirse en
materia prima para nuevos robots excavadores, asi
que la velocidad de la construccion ird acelerdandose
con el paso de las generaciones.

PRELUDIO EN ROJO



MONTAJEY TESTED

Desembalar y montar los robots es un proceso lar-
go pero relativamente simple. Realizar un diagnds-
tico y testear el funcionamiento basico de los robots
requiere una tirada de Técnica. Si los robots no
han amartizado cerca de la base, guiarlos de vuel-
ta requiere otra prueba de Técnica para viajar sin
problemas a través del dificil terreno de Hellas (los
camiones volquete estin pensados para recorrer
una ruta relativamente llana, mientras que los ro-
bots son mas eficientes aplastando obstaculos que
rodeandolos). Si los PJ lo desean, pueden usar los
robots para excavar cdmaras subterrdneas en las
que instalar la base HoleHead, solo necesitan supe-
rar otra tirada de Técnica, esta vez Dificil (-1d).

iSABOTAJE!

Sialguno de los personajes implicados en montar o
probar los robots tiene Analisis 3 0 més (o si algtin
jugador busca posibles sabotajes), se dard cuenta de
que una de las cdmaras exteriores de uno de los Jo-
tun ha sido desactivada.

Una tirada de Andlisis permite descubrir que se
trata de un dano deliberado, ya que la senal de alar-
ma que deberfa avisar de que falta un canal de video
ha sido puenteada. Se trata de una cimara montada
en el flanco del robot, asi que su ausencia no afecta-
ria excesivamente al funcionamiento de la maquina
y podria repararse con los repuestos que vienen en el
contenedor, pero no deja de ser preocupante.

Informacion que se puede obtener con éxitos extra:

® Lacdmara funcionaba cuando se desembalo el
robot y se tested. Este sabotaje tiene que haber
ocurrido tras amartizar.

® Desactivar esta camara concreta no interferird
en la capacidad del robot para excavar. Pero es
algo que anularia alguien que quisiera moverse
cerca del pozo térmico o subirse al Jotun si que
le detecten.

{QUIEN HA SABOTEADO LA CAMARA?

iLo determinaremos en la escena final!
(ver a continuacion)

TERRAFORMING MARS: EL JUEGO DE ROL

COMPLETAR EL DESAFID

Para completar este desafio es necesario que el equi-
po acumule al menos cuatro éxitos en todas las ti-
radas de Técnica relevantes. Menos de cuatro éxitos
significa que los protocolos operativos de los robots
estan pobremente adaptados al entorno de Marte,
lo que aumenta el riesgo de que tengan problemas o
causen accidentes mientras excavan.

DESAFI0: INICIAR LA PERFORACION

Con el emplazamiento del pozo térmico elegido,
la base de mantenimiento instalada y los robots
puestos a punto, el proyecto puede comenzar. Se
va a abrir un pozo tan profundo en la superficie de
Marte que llegard al manto, la parte de la corteza
planetaria que no es sdlida, y entrard en contacto
con el calor del nucleo. Durante siglos, ese calor
irradiard al exterior para ser atrapado por un nue-
vo manto de gases atmosféricos, la tocara el calor
persistente del nucleo del planeta. Durante siglos,
ese calor se irradiard hacia el exterior, donde que-
dard atrapado por los gases de la nueva atmésfera,
calentando asi la superficie helada y, lentamente,
acercando Marte a la vida.

Serd un trabajo de generaciones, ninguno de
los PJ llegara a ver el efecto del pozo térmico, pero
empieza aqui, con ellos.

Los problemas y encuentros de este desafio
estan basados en las decisiones que los personajes
han tomado a lo largo de esta aventura: asegurate
de haber resuelto los desatios previos antes de jugar
esta secuencia final.

Es posible, silos jugadores han tomado decisio-
nes astutas, han tenido suerte en las tiradas y han
contrarrestado activamente las amenazas, que todo
vaya genial y la perforacion inaugural se celebre sin
dramas ni desastres. Esta bien, haz que Niemier les
felicite por un trabajo bien hecho.

NOTICIAS DESDE LAS ALTURAS

Fran Niemier, el ejecutivo jefe de ThorGate, contac-
ta a los PJ desde Ciudad Tarsis para confirmar que
lo tienen todo listo para su visita. Llegard en pocos
dias asi que es vuestra tltima oportunidad de hacer
horas extras.



CUALQUIER EMPLAZAMIENTO:
PROTESTAS SINDICALES

Si los PJ no han hecho caso de las preocupaciones
de Unathi Arandese sobre las condiciones del la
base HoleHead, ella organizara una protesta, ame-
nazando con ir a la huelga hasta que se atiendan sus
demandas, lo que supondria una demora en la cons-
truccion de la base. Una tirada con éxito de Interac-
cion persuade a Unathi para cursar la reclamacion
por los canales burocriticos adecuados. Dos o mas
éxitos logran convencerla de que ThorGate mejora-
ra las condiciones de habitabilidad en el futuro.

PUNTO ALFA: EXPLOSIONES EN TERACTOR

Si los PJ eligen el punto Alfa para el pozo térmico,
estaran cerca del emplazamiento del acuifero de
Teractor: lo bastante cerca como para ver de vez en
cuando algtin réver moviéndose en la distancia o
algun dron que sobrevuela la zona. La base princial
de Teractor esta tan solo doce kilémetros al norte
del pozo. Es similar a la base Holehead de ThorGate
pero, en este caso, han elegido la opcion de enterrar
los habitats para cubrirlos después con varios me-

tros de regolito. Solo algunas antenas de satélite, es-

cotillas de acceso y otros elementos son visibles en
la superficie.

Poco antes de la llegada prevista de Niemann,
los sensores sismicos de los Jotun detectan un mar-
temoto cercano. Epicentro: la base de Teractor.

No hay respuesta de radio, pero un vuelo de
dron muestra que la base ha quedado completa-
mente sepultada por un corrimiento de tierras, cau-
sado probablemente por las explosiones de prueba
que formaban parte de los experimentos para bom-
bear el acuifero. El temblor ha bloqueado las escoti-
llas de acceso con toneladas de regolito, enterrando
viva ala cuadrilla de Teractor. .. si es que han sobre-
vivido al impacto inicial.
® Los sensores sismicos del equipo prospectivo

de ThorGate son lo suficientemente sensibles

como para detectar movimiento bajo la su-
perficie. Hay gente viva ahi abajo... pero no se
perciben las vibraciones que deberia causar un
sistema de reciclado de aire en funcionamiento.

Es muy probable que el soporte vital haya falla-

do: se estan quedando sin aire.
® Es posible alertar a Ciudad Tarsis para que

manden una mision de rescate... pero no hay




ninguna opcion de que lleguen a tiempo de ha-
cer nada mds que desenterrar caddveres.

;Permitiran los PJ que este desastre termine con los

planes de Teractor para el acuifero? ;O intentardn

un rescate? ;COomo?

® Pueden subirse a los rovers y conducir hasta
el lugar con palas para ponerse a cavar a pura
fuerza de brazos. Alcanzar al personal de Te-
ractor requiere seis éxitos en Fisico en un
mdximo de seis tiradas. Las complicaciones
se traducen en dano a los trajes, derrumbes
secundarios y otros accidentes menores. Mo-
vilizar a toda la plantilla de ThorGate reduce
el nimero de éxitos a cuatro, pero deja la base
HoleHead indefensa.

® Pueden pilotar uno o varios Jotuns sobre el te-
rreno y sacar al personal de Teractor a la super-
ficie utilizando los enormes robots mineros.
Requiere dos tiradas basicas de Técnica, una
para mover los robots hasta alli sin problemas
y otra para excavar sin perforar los habitats,
lo que podria matar a los supervivientes. Las
complicaciones se traducen en robots dana-
dos, bajas entre los supervivientes u otros acci-
dentes derivados de convertir un robot minero
gigante en una plataforma de rescate.

Si es rescatado vivo, Brent Herwig se vuelve consi-
derablemente menos belicoso tras su breve expe-
riencia con el entierro.

PUNTO BETA: SABOTAJE DEL GREMIO MINERD

Silos personajes NO han aceptado el trato de Tam-
sin Carter pero aun asi han decidido empezar la
excavacion en el punto Beta, el Gremio Minero
intenta sabotear los robots Jotun de ThorGate. Du-
rante el «desfase temporal» —el lapso de 39 minu-
tos que se emplea para sincronizar el dia terrestre de
24h con el ligeramente mads largo sol marciano—,
Tamsin Carter y otros miembros del Gremio Mine-
ro intentan colarse en uno de los Jotun para alte-
rar su programacion. Como el desfase temporal es
tradicionalmente un momento para socializar, des-
cansar y otras actividades propias del final del dia
marciano, cuentan con que el personal de ThorGate
no estard alerta y no se dara cuenta de la intrusion.
® Silos PJ no han habilitado guardias y protocolos

de seguridad, tira dos dados y quédate el peor
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resultado. Si es un éxito, han visto a Carter por
casualidad.

® Silabase tiene vigilancia de seguridad, detectar
a Carter solo requiere una tirada de Analisis.

Si los saboteadores del Gremio Minero logran
entrar, entonces cuando los robots mineros se ac-
tiven para la ceremonia de perforacién inaugural,
el robot hackeado empezard a atacar a sus vecinos
usando sus masivas herramientas de excavacion
como armas. A no ser que alguien pulse el boton
de apagado de emergencia —el boton fisico de
apagado de emergencia situado en propio robot,
ya que el hackeo ha desactivado la posibilidad de
hacerlo de forma remota—, todos los carisimos Jo-
tun seran destruidos. Llegar al apagado de emer-
gencia requiere superar una tirada Dificil de Fisico
(-1d); fallarla significa que el desafortunado PJ se
convierte en una mancha en el paisaje marciano,
esparcida por el brazo de un robot errante.

PUNTO GAMMA: EL ROBO DE KYNES

Cuando crea que los personajes pueden estar dis-
traidos, Dieter Kynes carga varios suministros y re-
puestos en su rover. Si su sabotaje de la cdmara en
uno de los robots mineros ha pasado desapercibido,
saquea también esa mdquina y se lleva varias pie-
zas importantes. Cuando tenga el rover a punto, se
escabulle para contactar con sus aliados, con Juno
Robinson (pag. 40) por ejemplo, en el altiplano del
volcan proximo al sitio Gamma.
® Silos PJ no han habilitado guardias y proto-
colos de seguridad, tira dos dados y quédate el
peor resultado. Si es un éxito, han visto a Kynes
por casualidad.
® Silabase tiene vigilancia de seguridad, solo ne-
cesitan superar una tirada de Analisis. Con un
éxito, Kynes es descubierto.

;Como resuelven esta situacion? Kynes y sus con-
tactos en los bajos fondos argumentan que si no
hay una alternativa, otra opcion viable, Marte aca-
bara en manos de las corporaciones para siempre.
Dejarles tomar prestados los suministros ahora
es por el bien de la humanidad a largo plazo, y en
Marte hay que tener una vision a largo plazo. Las
decisiones que se tomen ahora determinardn la
evolucion de la civilizacion marciana. ;Recupe-
ran los suministros? ;Arrestan a los renegados?



;Los dejan marchar? ;Llegan a un acuerdo? (En las
pruebas de juego, un grupo contraté a los marcia-
nos de los bajos fondos como saboteadores para
que atacaran a sus rivales en Teractor, jsin que na-
die pudiese relacionar a ThorGate con ello!).

LALEY EN MARTE

En la primera era, Marte esta bajo la jurisdiccion
de la UNMI; existen un puriado de alguaciles de la
UNMI que son lo mdas parecido en Marte a una poli-
cia, pero estan a miles de kilometros en Tarsis City.

Aqui, en Hellas Planitia, no hay ninguna autoridad
real (aparte de los PJ).

COMPLETAR EL DESAFID

Finalmente, la excavacién comienza.

Los poderosos robots cobran vida, titanicas
palas empiezan a cavar hacia el interior de Marte.
El primero de una larguisima cadena de camiones
volquete se coloca obedientemente en posicion para
recibir una palada de escombros. En las proximas
décadas, €l y sus companeros elevardn nuevas mon-
tanas en Marte.

Los robots excavan. Y excavan. A lo largo de los
anos, horadaran la corteza marciana, cada vez mds
profundamente, hasta llegar al calor enterrado. Es
una obra de ingenieria asombrosa, incluso arrogan-
te, y es solo uno de los muchos proyectos que se es-
tan poniendo en marcha en todo el planeta.

La nueva era de la terraformacion de Marte ha
comenzado.

Pero, lo mas importante: ;como les ha ido a
los personajes? ;Han completado todos los retos?
;Como han afrontado las amenazas? ;El equipo de
trabajo es leal a la empresa o solo estd cocinando
problemas para el futuro? ;Podra el pozo térmico
conseguir esos créditos de terraformacion vitales
para ThorGate? ;Y cudl serd su proximo reto?

;Y AHORA QUE?

En una campana completa de Terraforming Mars,

los jugadores pueden continuar con el mismo grupo

de personajes y embarcarse en otro proyecto, como:

® Suministrar armas y equipo a la red de los bajos
fondos marcianos, convirtiéndolos en saquea-
dores a su servicio.

® Experimentar con bacterias genéticamente mo-
dificadas en el célido entorno del pozo térmico.

® Investigar al Gremio Minero y probar que
Tamsen Carter ha saboteado el Jotun.

® Fundar una nueva ciudad bajo una cupula a
partir del campamento HoleHead.

® Investigar el robo de contenedores de carga que
han sido hackeados y redirigidos en su ruta des-
de la drbita.

O también pueden saltar a una nueva generacion y

crear un nuevo grupo de personajes para explorar la

terraformacion de Marte desde una nueva perspec-
tiva. Podrian ser, por ejemplo:

® Miembros de la cuadrilla de trabajadores en la
base HoleHead.

® Una dura comunidad minera surgida en torno
al pozo en el punto Beta.

® Alguaciles de la UNMI sobrecargados de traba-
jo que investigan la prevaricacion de las corpo-
raciones.

@ Periodistas y reporteros que trabajan en la ofi-
cina de InterPlanetary Cinematic (IPC) en Ciu-
dad Tarsis.

® Un grupo perteneciente a operaciones secretas
de ThorGate que planea vengarse del Gremio
Minero.

PRELUDIO EN ROJO
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PERSONAJES



Personalidad: Perfeccionista, nerviosa.
Nunca pensaste en estar aqui.
Siempre has sido cuidadosa y perfeccionista. Gran parte de tu carrera la has pa-
sado programando robots médicos, tratando con micrometros y microlitros,
haciendo los mds minimos ajustes microscopicos. Te sentias atrapada, como si
nada de lo que hicieses tuviera sentido, como si todo fuese futil. Intelectualmen-
te, sabias que esta depresion era una reaccion quimica de tu cerebro, cosa de al-
gunos receptores de dopamina de menos, pero no podias quitdrtela de encima.
Entonces, una oferta de trabajo para Marte aparecio en tu pantalla, y te viste
asaltada por el stbito deseo de cambiarlo todo en tu vida, de trabajar a escala
planetaria en lugar de constrenida por el didmetro de una vena humana. De dar
un salto de fe a través de algunos millones de kilémetros y ver un nuevo mundo.
Ahora estas aqui.
En Marte.
Aqui, vas a hacer algo que importe. Encontrar un nuevo propdsito.
Es hora de hacer algo grande.

ESTADISTICAS ERUDICION  2(Medicina) : FisIco 1(Resistencia)
ANALISIS 3 (Recuperacion de datos) Campos de Experiencia: Robética 6, Quimica 2,

INTERACCION 2

Electronica 2

TECNICA 3 (Robética) . Combate: 1

Personalidad: Reservado, implacable.
Es muy uatil estudiar historia. Uno puede discernir patrones futuros obser-
vando los eventos del pasado.

Por ejemplo, en el largo vuelo a Marte, has leido un montén sobre las cru-
zadas. Sobre como el papa intento canalizar las violentas energias de la Vieja
Europa organizando una expedicion a tierras lejanas en una mision sagrada.
El proyecto de terraformacion te sugiere algo similar, desviar las crecientes
y volatiles energfas de las corporaciones lejos del fragil Gobierno Mundial y
hacia una nueva mision visionaria en Marte.

Has tenido tiempo para leer porque tu trabajo empezaba al llegar a Marte.
ThorGatetehacontratadocomoagentedeinteligenciacorporativa; debesiden-
tificar y eliminar amenazas a los intereses de la corporacion. Desempenas esta
tarea de forma tan desapasionada como eficiente. En las cruzadas, un monton
de caballeros perecieron en las arenas del desierto. Algunos fueron incautos,
otros no estaban preparados, otros se dedicaron a bravuconadas sin sentido.
No dejaras que eso le ocurra a ThorGate.

ESTADISTICAS ERUDICION  2(Historia) | TECNICA 5

ANALISIS 3 (Vigilancia) : FISICO 2 (Infiltracién)
INTERACCION 2 (Engariar) : Combate: 2




MARIS VIER, NEGOCIADORA

Personalidad: Ambiciosa, encantadora.
Marte es el futuro. La oportunidad de un mundo mejor... silo hacemos bien.

La decision del Gobierno Mundial de abrir el proceso de terraformacion
ha llevado a una lluvia de dinero y tecnologia corporativa. Todo el mundo
tiene la vista puesta en Marte, deseando demostrar sus habilidades y ganarse su
parte de los fondos de terraformacion. Ecoline con sus bacterias genéticamente
modificadas, Helion con su ingenierfa termal, Cheung Shing con su arquitectura
de cupulas, y tus nuevos patrones, ThorGate, como expertos en produccion de
energia y megaconstrucciones. La humanidad tiene todas las piezas necesarias
para construir un nuevo mundo. Pero hay tantas posibilidades para el caos como
nuevas oportunidades. Las corporaciones se van a enfrentar entre si, llevando lo
peor de la Tierra con ellas. Tu trabajo es asegurar que eso no ocurra, suavizar las
relaciones entre ThorGate y otras empresas que colaboran en la terraformacion.

Antes de viajar a Marte, mantuviste una reunion con el comité ejecutivo de
ThorGate, que ve un gran potencial en ti. Su actual representante en Marte es
Fran Niemier, pero su tiempo ya ha pasado. Si impresionas al comité en este pri-
mer proyecto marciano, estards en buena posicion para quedarte con su puesto...

AL\ ANNANNNNNNNNNNNNT

ERUDICION
ANALISIS
INTERACCION

2 (Derecho Corporativo)
3 (Psicologia)
3 (Diplomacia, Encanto)

ESTADISTICAS

HARRY SHEVLENKD, AREQLDGO

Personalidad: Entusiasta, ingenuo.
Llevas toda la vida sonando con Marte. Has estudiado el terreno, la quimica

del suelo... En el simulador, has pilotado cientos de vuelos sobre el Olympus
Mons, visto mil veces los holodocumentales de IPC sobre el primer amarti-
zaje hasta que has llegado a conocer a esos primeros exploradores mejor de lo
que te conoces a ti mismo.

Ahora, por fin, estds en Marte. Te ha contratado ThorGate como un
aredlogo especialista. «Geologo» es una palabra que solo encaja en la vieja
Tierra. Y ta estas en Marte, siguiendo los pasos de los pioneros. Adn sigues
pellizcindote dentro de tu traje de radiacion para asegurarte de que no estds
sonando.

Dicho esto, hay otros detalles te dejan claro que no suefas. En tus suenos,
Marte es un pacifico y casi deshabitado puesto cientifico. Pero Ciudad Tarsis
es ruidosa y esta abarrotada, y sospechas que a la mayoria de esta gente no le
importa la areologfa en absoluto. ;Existe realmente el Marte de tus suenos?

TECNICA
FISICO
Combate:

AALLMNNNANNNNNNNNNNNT

ERUDICION
ANALISIS

3 (Areologia, Quimica)

ESTADISTICAS

2 (Imdgenes por satélite)
INTERACCION 2

TECNICA 2 (Pilotar drones)

Fisico 2
Campos de Experiencia: Geologia 6,

Ingenieria Mecdnica 2, Robética 2

Combate: 1




GABIANTALL, SEGURIDAD

Personalidad: Directa, espiritual.
Una nueva frontera. Asi se refieren a Marte.

Siempre te han encantado los grandes espacios abiertos. Caminar, esca-
lar, pasar semanas ahi fuera. No quedan muchos lugares en la vieja y abarro-
tada Tierra en los que puedas alejarte de todo, en los que solo la naturaleza te
rodee, aunque has intentado encontrarlos.

Ahoraestdsenesanuevafrontera. Trabajas para ThorGate comoagentede
seguridad. Enla Tierra fuiste parte de fuerzas de paz en zonas de conflicto du-
rante unos cuantos anos, asi que sabes como manejar una pistola o un dron
de combate. Pero el peligro en Marte es distinto. Esta en todas partes, en el
polvo, en el cielo y en el aire (o en la falta de él).

Pero es la frontera. Es hermosa y vacia. Incluso ahora, sigue roja y silen-
ciosa. Es hermosa y puede serlo mucho mas. Cierras los ojos e imaginas un
Marte verde bajo un cielo azul. Vas ayudar a que eso ocurra. Vas a traer a
Marte aquello que amas: la vida.

AAUNNNNANANNNNNNNNNT

ERUDICION 1
ANALISIS 2 (Tactica)
INTERACCION 2

ESTADISTICAS

FisicO

WALLY MARSHALL, EX EXPLORADOR DE LA UNMI

Personalidad: Acido, desconfiado.

Llevas aqui casi desde el principio, desde la quinta ventana de transferencia
Tierra-Marte contando desde el primer amartizaje. Llegaste a conocer al Pri-
mer Hombre en Marte. Llevas aqui tanto tiempo que ya no suenias con la Tie-
rra. Has sido topografo para la Iniciativa de las Naciones Unidas para Marte,
la buena y vieja UNMI. Te has tirado meses ahi fuera en tu réver, recorriendo
todo el hemisferio por tu cuenta. Como a ti te gusta.

Ahora todo ha cambiado. Tu puesto en la UNMI ha sido suprimido por
los recortes y has sido contratado por ThorGate, una de las corporaciones
terrestres que empiezan a pulular por Marte.

Una parte de ti quiere largarse y dejarlo todo, y has oido rumores de otros
veteranos como ta que han hecho precisamente eso, pasar a la clandestinidad.
Pero tal vez daria igual. Puedes aprovechar y ganar un nuevo y reluciente rover
de ThorGate, un sueldo en el banco y una excusa para volver a salir ahi fuera.

TECNICA

Combate:

ERUDICION 2
ANALISIS 2 (Prospeccion)

ESTADISTICAS

INTERACCION 2

TECNICA 3 (Reparaciones,

Conducir rover)

Fisico
Campos de Especiadlizacion: Sensores 4,

Combate:

2 (Pilotaje a distancia)
3 (Fuerza, Resistencia)
3

AAUNNNNNNNNNNNNNNNT

3 (Supervivencia)

Vehiculos 4, Soporte vital 2
1
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AYUDAS

PROYECTO: POZ0 TERMICO DE HELLAS, FASE 1

ThorGate os ha encargado llevar a cabo la exca-
vacion inicial de un pozo térmico en Hellas Pla-
nitia. Un pozo térmico (o mohole) es una perfora-
cion de cientos de kilometros de profundidad que
penetra hasta el manto planetario para liberar
energia geotérmica. Incluso con la experiencia de
ThorGate en excavaciones automatizadas con
robots mineros, este proyecto tardard décadas
en completarse.

DESAFi0S DE LA FASE 1

®» Flegir la ubicacion del pozo térmico. La UNMI
ya ha realizado prospecciones preliminares
en Hellas y ha elegido tres puntos posibles
para la excavacion (Alfa, Beta y Gamma).
Inspeccionad estos lugares y seleccionad el
mas adecuado.
Disenar y construir la base Holehead. Este
campamento base sera el hogar de los équi-
Pos técnicos y de programacion que supervi-
sardn la excavacion del pozo térmico.
Testear los robots mineros. Los robots clase
Jotun estan ahora mismo en ruta desde la Tie-
rra. Debéis supervisar su amartizaje, desem-
balarlos y probarlos sobre el terreno.
Iniciar la fase 1de la excavacion. El ejecutivo
jefe de ThorGate, Fran Niemier;, asistird a la
ceremonia de perforacioén inaugural del pozo
térmico. La excavacion debe comenzar sin
demora para que ThorGate pueda optara la
totalidad de los créditos de terraformacion.

PRELUDIO EN ROJO
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