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NEMES SIS

Prélogo




RESULTA QUE, INCLUSO CON MEDIA
HUMANIDAD EXTINGUIDA, SIGUE SIENDO
DIFICIL ENCONTRAR UN TRABAJO DECENTE.

MI PADRE ERA BUZO DE SATURACION.
UNO DE LOS PEORES CURROS EN LA
VIEJA TIERRA, PERO BIEN PAGADOQ.

SE PASABA SEMANAS EN UN
TUBO DE ACERO CON UN
PUNADO DE TiOS SUDOROSOS.

CUALQUIER FALLO PODIA
SIGNIFICAR UNA MUERTE CHUNGA. |
SE LE PONIA LA PIEL DE GALLINA
CADA VEZ QUE ALGO CHIRRIABA.

EN MI CASO, ES MAS O
MENOS LO MISMO, SOLO
QUE LA PAGA ES PEOR.




HACE DOCE ANOS...

...UN ACIAGO Y LETAL VISITANTE
LLEGO DESDE ALGUN LUGAR
FUERA DE NUESTRA GALAXIA...

CUANDO ALCANZO LA
TIERRA, HIZO TRIZAS
NUESTRA LUNA...

A LA MITAD DE LA
VELOCIDAD DE LA LUZ.

PERO LO HICIMOS.

..Y TODO SE
SUMIO EN
EL CAOS.

LA GENTE PENSO QUE ERA

EL FIN, QUE NUNCA NOS
RECUPERARIAMOS.

LO QUE ENCONTRAMOS EN LOS

FRAGMENTOS DEL VISITANTE
AYUDO EN CIERTA MANERA.

MATERIA EXOTICA.

ISOTOPOS NUNCA VISTOS
EN EL SISTEMA SOLAR.

CRISTALES MULTIDIMENSIONALES.

CUANDO SE

NOS AGOTARON,
QUISIMOS MAS,

A MINERIA DE ASTEROIDES
EN SEGUNDO PLANO.

NAVES ANTICUADAS FUERON RECONVERTIDAS
EN BALLENEROS SIDERALES Y
ENVIADAS A LA NUBE DE OORT.




PASARON MESES BUSCANDO
OBJETOS LLEGADOS DE
DIOS SABE DONDE.

USARON SALTOS
HIPERESPACIALES PARA
REDUCIR LAS DISTANCIAS.

A ESAS VELOCIDADES Y
FUERZAS G, BASTA CON UN
ERROR, UN MAL CALCULO.

ALGUNAS TRIPULACIONES
HAN DESAPARECIDO.

SIGO OYENDO RUMORES DE
QUE ENCONTRARON MAS
DE LO QUE ESPERABAN.
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- AUN AS[, LA ESPECIA DEBE FLUIR.
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TODOS FIRMAMOS
ACUERDOS DE
CONFIDENCIALIDAD
TAN LARGOS COMO
UN ROLLO DE PAPEL
HIGIENICO...

..Y LAS BRIGADAS DE
CIBERSEGURIDAD ELIMINAN DE
LA RED CUANTO QUIEREN.

SUPONGO QUE SOLO ME CABE ESPER
QUE EL SIGUIENTE NO SEA YO.

SOBRE TODO AHORA.
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REGLAS GENERALES

Este conjunto exclusivo de cuatro Misiones interconectadas ha sido creado para que lo
juegue un grupo de 2-5 jugadores usando tinicamente los componentes del juego basicoy
el conjunto especial de fichas de Misidn que viene con este libro.

La Camparia usa el modo totalmente cooperativo que se incluye en el Manual de juego
(pdgina 27), pero con las excepciones que se describen mds abajo.
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Cada Misidn tiene sus propios Objetivos y condiciones de victoria, los cuales se describen
en la pdgina de preparacion de la Misidn. Cuando juguéis la Campafia, dejad en la caja del juego
las cartas de Objetivo y de Coordenadas, ya que no las necesitaréis. ? /

Nota: esto también significa que escapar de la nave o hacer que se autodestruya hacen
que la Campana termine en fracaso inmediatamente, a menos que la Mision indique que
tenéis que hacer una de esas cosas.

Durante las Misiones, las reglas te indicaran a menudo que coloques
determinadas fichas de Evento en varios lugares del tablero. Esas fichas
de Evento se usan para activar escenas que aparecen en este comic; por  * “\
ejemplo, si activdis la ficha Evento 01 mientras jugdis la Mision 1, id al \ L l
Evento 01 de esa Mision, leedlo y aplicad las reglas incluidas en él. Tras \-)_/
ello, retirad laficha de Evento y las fichas auxiliares (ver a continuacion)
que tuviera, a menos que se indique lo contrario.

Estas fichas se afiaden a menudo a las fichas de Evento para ayudaros a recordar COMO
se activa un determinado Evento:

Al entrar: resolved este Evento en cuanto un personaje entre en el
compartimento donde esté la ficha. Si hay también una ficha de Explo-
racion en el compartimento, resolved siempre en primer [ugar el Evento
de la historia y solamente después resolved la ficha de Exploracion (o
haced la tirada de Ruido).

Al usar: resolved este Evento en cuanto un personaje use este compar-
timento. La accion normal del compartimento deja de estar disponi-
ble hasta que el Evento se haya resuelto por completo y NO-SE ACTIVA
cuando el personaje usa el compartimento. Por ejemplo, usar el Genera-
dor para activar un Evento de la historia NO inicia o detiene la secuencia
de Autodestruccidn.

El coste normal de usar un compartimento para activar un Evento de la historia es de 2 cartas
de accion. Algunas acciones concretas pueden reducir ese coste (por ejemplo, la carta Destreza
con las computadoras) o incluso permitir activar a distancia los Eventos de Ia historia de tipo
«Al usar» (por ejemplo, la carta Intranet).

Activado por la historia: resolved este Evento UNICAMENTE e INMEDIA-
TAMENTE después de que hayan sido completados todos sus prerrequi- "ﬁs
sitos, los cuales estdn indicados en el comic. Por ejemplo, después de \/
que hayais reparado todos los Motores, enviado una Sefial o realizado

cualquier otra accidn requerida.
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CUADROS DE REGLAS DE LA CAMPANA

Aquellas secciones del comic que estén dentro de un cuadro como este se considera que
forman parte de las reglas del juego. Recordad: ilas reglas de la Misidn siempre se antepo-
nen alas reglas normales del juego!

DECISIONES Y RESERVA DE LA CAMPANA

En muchos momentos de la Campafia, se pide a los jugadores que
tomen una Decisién o hagan una Votacion. Las fichas de Decision
representan esas Decisiones y abrirdn diferentes ramificaciones de la
historia. Coloca en la reserva de la Campana, la cual estaré en algtn
lugar cerca del tablero, todas las fichas de Decisién conseguidas y los
Objetos compartidos.

PISTAS

Algunos Eventos de la historia proporcionan a tu equipo conoci-
mientos que le permiten resolver poco a poco el misterio central de
la Campana. Esos conocimientos estdn representados por Pistas. A
efectos de esta Campana, usa las peanas de pldstico coloreadas que se
incluyen en el juego basico para representar las Pistas. Coldcalas en la
reserva de la Campana.

OTRAS FICHAS

Las siguientes fichas se usan en algunas de las Misiones:

%A 2 | L3 .Qﬂ
Finales I-lll Peloton de Objetivo especial Cable
Marines
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Si algtin personaje muere durante una Mision, queda eliminado
permanentemente de la Campafia debido a heridas u otros infortunios.
Cuando eso ocurra:

e Anade 1 ficha de Caddver de personaje roja a la reserva de la Campana.

e Retiradelapartida el personaje y todos sus Objetos normales y pesados.

o El jugador que controlaba al personaje muerto coge al azar otro personaje entre
los que no estén siendo usados por otro jugador.

e (Colocala miniatura del nuevo personaje en la consola de Tiempo; en concreto, en |
la casilla que esté a tres turnos de distancia por delante de la casilla del turno en
curso. Porejemplo, si el personaje ha muerto en el turno 13, coloca al nuevo perso-
naje en la casilla que corresponde al turno 10.

o Cuando el marcador de Tiempo alcance la casilla en la que esté la miniatura del
personaje, coloca la miniatura en el Hibernatorio. A partir de ese momento, el
personaje puede jugar.

Nota: los personajes muertos no se representan en el tablero de forma directa, pero es
posible que aparezcan en algunos Eventos de la historia.

Sino quedan personajes disponibles (ya sea porque todos estdn muertos o en uso) para
ser usados por los jugadores tras |la muerte de su anterior personaje, el jugador cuyo perso-
naje haya muerto coloca en el tablero 1 ficha de Cadaver de personaje roja en lugar de coger
otro personaje. Ese personaje puede ser llevado al compartimento de Quiréfano y resucitado
siguiendo las reglas de RESUCITAR que se describen en la pdgina 27 del Manual de juego.

Sila Misién termina antes de que un personaje pueda ser resucitado, la siguiente Mision se
inicia con la ficha de Caddver roja de ese personaje en el mismo compartimento donde muri6
O BIEN, sila disposicién de la nave ha cambiado, en el punto de inicio de los otros personajes.
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Las Misiones de la Campafia se juegan en el modo totalmente cooperativo. Debidoa ello,
la carta de accion Interrupcidn, que estd presente en el mazo de accion de todos los perso-
najes, pierde su utilidad. Para darle una nueva utilidad a la carta, su texto debe serignorado:
en su lugar, se usard para salvar a‘los personajes de una variedad de Eventos repentinos.
iQuédatela en lamano como pdliza de seguro frente a lo inesperado!

Jugar toda la Campafa puede llevar muchas horas, de manera que, si asi lo queréis, podéis
parar la Campafa cada vez que terminéis una Misidn. En tal caso, basta con que guardéis
la reserva de la Campafia en una bolsa separada; que dejéis aparte todos los personajes,
sus mazos de accién y sus Objetos; y que anotéis qué Misién empezaréis.cuando retoméis
la Campana.

Para empezar la Campana, leed laintroduccion de Ia Mision 1 en la pagina siguiente.




MISION 1

Romper la cuarentena




EXACTAMENTE,
A 300 UNIDADES
ASTRONOMICAS DE CASA.

AUN ESTAMOS ATURDIDOS,
NUESTROS RECUERDOS
SON VAGOS.

ES UNA SENSACION FAMILIAR; COMO

S| UNA PARTE DE Tl SE QUEDARA

REZAGADA EN CADA SALTO Y LE 3 - .
LLEVARA VARIAS HORAS ALCANZARTE. + : PARA CUANDO NUESTRAS
ALMAS VUELVAN A NOSOTROS,
LAS ESTAREMOS ESPERANDO
CON UNA RONDA DE BEBIDAS

EN ALGUN ACOGEDOR...

ACCESO PENEGADO.
CAMARAS ESTANCAS
INHABILITAPAS. PASARELA
PE PESEMBARPUE
PESACOPLAPA.

iLA PLATAFORMA &
ESTA CERRAPA POR
MANTENIMIENTO! iPOR FAVOR,
PESALOJEN ESTA ZONA!




CONTROL DE TIERRA, ¢DE
QUE DIABLOS VA ESTO?

SPERDONE? PONGAME
CON UN DIRECTOR
DE VUELO O...

iPOR FRAVOR, ESPEREN
NUEVAS INSTRUCCIDNES ¥
QUE TENGAN UN BUEN DPIA!
ICONTROL PE TIERRA FUERR!

HAN SIPD PUESTOS EN
CURRENTENR. iPISCULPEN
LAS MOLESTIRS!

ESTO NO ME GUSTA NADA.

iGRAN IDEA LO
DE DEJARSE LOS
COMUNICADORES
PERSONALES ABIERTOS!

SALGUIEN ME RECIBE? UN COMENTARIO DE BUEN ROLLO
DE UN COLEGA TRIPULANTE:
PARECE QUE ESTAIS JODIDOS.

UN COMITE DE BIENVENIDA VA EN CAMINO.
EN LAS COLONIAS SE LLEVAN EQUIPO QUE PUEDE FORZAR LA
DICE QUE VUESTRA NAVE . . APERTURA DE VUESTRA LATA EN SEGUNDOS.
Y TODA SU TRIPULACION
SE HAN PERDIDO.




A VER, TIOS, NO ME GUSTARIA
ESTAR EN VUESTRO PELLEJO; PERO,
SI LO ESTUVIERA, PROBABLEMENTE

HARIA CUANTO PUDIESE PARA

IRME LO MAS LEJOS POSIBLE

DE AHI... BUENA SUERTE.

VISTO EL PERCAL,
O TE PREPARAS PARA
LO QUE SEA O MUERES.

NO SABEMOS A QUE ESTAN JUGANDO,
PERO UNA COSA ST QUE ES CIERTA.

NADIE NOS VA A MANGONEAR
EN NUESTRA PROPIA NAVE.

PUEDEN
CONTROLAR
CASI TODA
LA NAVE DE
FORMA REMOTA.

PERO
SABEMOS
ALGUNOS

TRUCOS.




L j SRR A et
— & M=

% el N —
/ / V O 0D 4 e P

ACION DE LA MISION 1

1. Encender (hacer que su estado sea «en funcionamiento») manualmente los
tres Motores.

2. Usarel compartimento de la Sala de comunicaciones para enviar una Sefial con la
que piratear de forma remota la Torre de control de la estacion Sedna.

3. Cogertodos aquellos Objetos que os puedan ayudar a sobrevivir en futuras Misiones.

4. Volver al Hibernatorio a tiempo (ver Completar la misidn en la pdgina siguiente).

re 224

La Mision usa el modo totalmente cooperativo, pero con las siguientes excepciones:

e Unaparte de la nave permanece inaccesible.

e Lasfichas de Exploracion se usan para activar Eventos de la historia especiales.

* jLos Marines estdn a punto de abordar la nave! El Tiempo disponible serd
muy escaso.

e No hay Intrusos ni tiradas de Ruido.

e Los Objetos y el Estado de los jugadores se conservan para futuras Misiones.

* Noseresuelven cartas de Evento durante la fase de Evento.

1. Coloca el tablero de la Ariadne sobre la mesa. Es la disposicién alternativa de la
nave que se muestra en la otra cara del tablero bdsico.

2. Coloca la pieza de compartimento del Centro de mando en el espacio A (011) del
tableroy fija su contador de Objetos en 0. Coloca todas las miniaturas de los perso-
najes en ese compartimento.

3. Colocala pieza del compartimento de Vigilancia en el espacio B (010).del tablero,

el Nido en-el espacio’G (012) y el Laboratorio en el espacio D (017).

Coloca laficha del Evento 10y 1 ficha Al entrar en el compartimento de Vigilancia

y la ficha del Evento 02 y 1 ficha Al entrar en el Nido.

5.. Colocala pieza de compartimento de la Sala de comunicaciones enel espacio E (015)
del tableroy después coloca 1 marcador de Fallo en ese compartimento.

6. Colocalas piezas de compartimento de las Secciones de evacuacién Ay B, respec-
tivamente, en los espacios F (007) y G (009) del tablero. Los personajes no pueden
llegar a ellas durante esta Misién, pero serdn usadas por uno de los Eventos de
la historia.

7. Colocafichas de Motor «dafiado» en todos los compartimentos de Motor. Después,
coloca Puertas cerradas en todos los Pasillos conectados a los compartimentos
de Motor.

8. Acadajugador se le asigna un personaje al azar siguiendo las reglas normales de
preparacion de la tripulacion descritas en el Manual de juego. Después, prepara
los mazos de accion y los mazos de Objeto.

9. Dejaenlacajadeljuego las piezas de compartimento «1» del Sistema antiincen-
dios, del Generadory de |as Escotillas de evacuacidn. Baraja el resto de las piezas
de compartimento «1» y coloca boca abajo y-al azar una pieza de compartimento
en cada uno de los espacios de compartimento marcados en amarillo del diagrama
de preparacion que se muestra en la pdgina siguiente.

Importante: la parte delantera de la nave permanece inaccesible durante esta Misién y no

contiene mds piezas de compartimento que las Secciones de evacuacion. Los persona-

jes nunca pueden, bajo ninguna circunstancia, acceder a la parte inaccesible de la nave.

~
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10. Prepara la siguiente reserva especial de fichas de Exploracion: 1 Mucosidad,

1.

1 Puerta, 1 Silencio, 1 Peligro, 1 Fuego y 3 Fallo. Al preparar esta reserva, usa
las fichas de cada tipo de ficha de Exploracién que muestren la cantidad de Obje-
tos mds baja posible.

Mezcla la reserva especial de fichas de Exploracidn sin mirar su cara frontal y pon
bocaabajoy al azar 1 ficha sobre cada pieza de compartimento, salvo en el Centro
de mando, sin tener en cuenta si estan boca arriba o boca abajo.

Importante: en esta Misién, cuando reveles una ficha de Exploracién, SOLAMENTE tienes
que resolver el Evento que tenga asociado y fijar la cantidad de Objetos que indique. Ignora
las demds reglas relacionadas con las fichas de Exploracion.

12. Coloca 1 marcador de Estado (que hard de marcador de Autodestruccion) en la

casillade laconsola de Autodestruccién que corresponda a la cantidad de jugado-
res de la partida: 3 (para dos jugadores), 2 (para tres jugadores) o 1 (para cuatro
0 mds jugadores). Después, coloca la ficha del Evento 06 en la casilla que tiene el
simbolo de calavera. Cuando el marcador de Tiempo llegue a esa casilla, resuelve
el Evento 06 en lugar de la autodestruccion de la nave.

Sitodos los Motores estan «en funcionamiento» y la Sefial ha sido enviada por al
menos un jugador, los jugadores pueden votar en cualquier momento que la nave
despegue. Si:Ja Votacion queda en empate, el jugador que tenga laficha de Juga-
dor inicial tiene la dltima palabra.

Tras el despegue de la nave, id al Final I. Coloca en el Hibernatorio la ficha del Final 1 y
1 ficha de Activado por la historia para que os poddis acordar de esto.

Cuando la nave despegue, todo aquel personaje que esté fuera del Hibernatorio morira!

Iniciad la partida siguiendo las reglas normales y jugad de la forma habitual hasta que acti-
véis un Evento. Consultad los efectos del Evento en este libro. iPor dltimo, recordad mover
el marcador de Autodestruccion después de finalizar por completo cada turno!

Mucosidad: Evento 01
Peligro: Evento 03
Fuego: Evento 04
Silencio: Evento 05
Fallo: Evento 07
Puerta: Evento 08
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"EVENTO 1

= e hss
TATUAJE EXTRANO MISION 1 : |
= s HUELE COMO CREO QUE LO PRIMERO QUE ME VIENE A
DEBEN DE OLER LOS LA CABEZA ES <<iQUITATELO
— \ RESIDUOS TOXICOS. DE ENCIMA YA MISMO!>>.

Y ENTONCES REPARO EN EL.

iNO RECUERDO ESTOS NOMBRES! NI SIQUIERA
RECUERDO COMO TERMINO ESTO EN MI PIEL.
¢QUE ME ESTA PASANDO EN LA CABEZA?

Descarta 2 cartas alazar de tumano.
» ColocalPistaenlareservadelaCampana.
» Contintia conlaMisién.

"EVENTO 2 /~“EVENTO 3 ~

DESCUBRES UN HUEVO MISION 1 0 g
=\ DESC = 3E,S,CARGA SUBITA MISION 1
4 4
¢QUE DIABLOS ES ESTO? M
- y -
>
4 K
sy 7/
e - » "
4 V) 3

Escoge unaopcion:
» Recogesel Objeto: ve al Evento 11.
» Ignoras el Objeto: contintia conla Misién.

PARECIA DESPEJADO...
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...PERO DEBERIA HABERLO PREVISTO. ' 5
<U IA DEBE DE HABER ENCONTRADO » Este personaje sufre 2 Heridas leves.

CIENTOS DE FORMAS DE MATARNOS - etz » Siestepersonajedescartalcarta
CON NUESTRA PROPIA NAVE. - ’ deaccion Interrupcidn, la cantidad

deHeridasleves sereduceal.
’_1 . . ;
EVENTO 4
e

EXPLOSION DE TUBERIA MISION 1
m ey

HASTA QUE...

J

*
4 s
< :
7
~
LA NAVE TIENE CIENTOS
DE VENAS QUE BOMBEAN
EN SILENCIO SUS » Este personaje sufre
FLUIDOS: REFRIGERANTE 1Heridagrave.
DEL REACTOR, EN REALIDAD, NADIE » Siestepersonaje descarta

ACEITE HIDRAULICO, RECUERDA (NI A NADIE 1cartade accion Interrupcion,
COMBUSTIBLE PARA LOS LE IMPORTA) QUE laHerida grave pasaa

PROPULSORES, AGUA FLUYE NI ADONDE. serunaHeridaleve.

POTABLE, RESIDUOS...

y — PERO TAMBIEN SE QUE
EV E N TO 5 sé QUE DEBERIA YA NO VOLVERIAN A
S —— DEJAR QUE TODOS LOS CONFIAR EN M. JEL CUERPO
NN, s MISION T DEMAS LO SUPIERAN. DEBE DESAPARECER!

PARECE COMO SI TE
MIRARAS EN UN ESPEJO
ES RARO VER DISTORSIONADO.
TU PROPIO » Descarta2 cartas de tumano.

CUERPO ASI. » Continta conlaMision.
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» Coloca1fichadePelotonde Marines en cada
unadelas Secciones de evacuacionAyB.

» Alinicio de cadaturno, muevelas fichas

EL CHIVATO TENIA RAZON: de Pelotén de Marines un compartimento
ESTOS VAN EN SERIO. haciaelHibernatorioignorandolas Puertas

3 cerradas. El primer Peloton se mueve

pasando porlos compartimentos 004y 005,
mientras que el segundo Peloténlo hace
porlos compartimentos 006y 005.

» ColocaenelHibernatoriola
fichadelEvento 09y 1 fichade

. Activa rlahistoria.
P 5 SI LLEGAN AL HIBERNATORIO ANTES DE QUE C‘:t"’ e P: : |2 gl
EV E N TO 6 P HAGAMOS UN SALTO, PODEMOS DARNOS POR D If_f_“dO unPe °F°“IdEe arines llegue
e MUERTOS.... PERO, 51 NO LO CONSIGUEN, ACABARAN alHibernatorio, id al Evento 09.
= PARTIDA DE ABORDAJE MISION 1 -
e ] COMO UNAMANCHA HOMEDA EN LA PARED.
A
s
el s
““EVENTO 7/ ““EVENTO _8 ~
o=\ APAGADO MISION 1 CASI APLASTADO MISION 1
éTios? z
= - ME IRA BIEN UN =5 L
POCO DE AYUDA... 3 -
%, ’
q Y e
! " A
v 1.\
» CierratodaslasPuertas que estén conectadas al compartimento COMENZO A CERRARSE
enelque estas. Después, coloca 1 marcador de Municién / Herida JUSTO CUANDO PASABA.

juntoalaminiaturade tu personaje. Ese marcador representa
elaire que se esta desalojando del compartimento.
» Retiraelmarcadoralinicio delasiguiente ronda. EN EL MOMENTO JUSTO.
» Aliniciode cadaronda, sielmarcadoryano estaytupersonaje ESTO NO HA SIDO
sigue atrapado en el compartimento, sufres 1 Herida leve. UNA COINCIDENCIA.
» CuandounadelasPuertas que esténconectadasal ; -
compartimento seaabierta, este efecto termina. 7 Bomaes

“"EVENTO 9

MASACRADOS MISION 1
m L

» Sufres 1HeridagraveenlaPierna.Sieres
el Cientifico, sufres 1 Heridagrave enel
CuerpoenlugardeenlaPierna.

SABIAIS QUE TENIAMOS UNA ENORME
BODEGA DE CARGA EN LA CUBIERTA
INFERIOR? HAY... ALGO EN ELLA.

SEA LO QUE SEA, TIENE
QUE ESPERAR. iHEMOS DE

. = ESP !
TRIPULACION, AQUI TENGO ALGO. PSR

DIME QUE ES BUENO.

/.-/EVE NTO 1 0 _11"’ » Coloca1PistaenlareservadelaCampafa.
P—

! [e] » Continuad conlaMision.
\o=, DE VIGILANCIA MISION 1
L

22}




LA CUARENTENA... CREO QUE
SE POR QUE SE ORDENO.

iNO HAY TIEMPO!
iPONTE A TRABAJAR!

ME QUEDARIA MAS

TRANQUILO SI ALGUIEN LE . 3
ECHARA UN OJO A ESTA COSA » Elpersonajerecibe 1fichade Huevo
EN EL LABORATORIO. (esun Objeto voluminoso).
» ColocaenelLaboratoriolafichadelaDecision A

y 1fichade Activado porla historia.
» Siunpersonaje quellevaunHuevollega

piv - p
/ EVE NTO 11 .i"’ o alLaboratorio durante esta Mision,
destruye el Huevoy colocalafichadela

o= HUEVO MISION 1 & Lruy |
S s Decision AenlareservadelaCampana.
o
¥ e
i ]
FINAL I
L ——
POSTCOMBUSTION MISION 1
\“‘ N 4

PODRIAMOS DARLE LA
VUELTA A LA NAVE Y ARRASAR LA
PLATAFORMA DE LANZAMIENTO

CON LOS PROPULSORES.

¢NO CREES
QUE PODRIAMOS
DEJARLES UN REGALO
DE DESPEDIDA?

iTODOS LOS INDICADORES EN
VERDE! SALTAREMOS EN CUANTO
NOS ALEJEMOS DE LA ESTACION.
iID A VUESTRAS PECERAS!

4 3

P . : 7 iHAY MONTONES DE CIVILES
? su) AHI ABAJO! iNO PODEMOS
’ 1w CARGARNOSLOS SIN MAS!

Todoslos jugadores votan:
» Destruirconlos propulsorestraserostodas
las naves estacionadas:id al Final Il.
» Echaravolar:idal Finallll.
SilaVotacion quedaenempate, eljugador
que tengalafichade Jugadorinicial en
este momento tiene la ultima palabra.



FINAL II » ' T %

PLATAFORMA ARRASADA MISION 1 5
= srrrr ! + )

» CogedlafichadelaDecisionBy colocadla
enlareservadelaCampafa.

» Acontinuacion, sitenéislafichadelaDecisionA,
idal Finallll. De lo contrario, id ala Misién 2.

= -
FI NAL ,_II_I_ "”' X ‘ » SitenéislafichadelaDecisionA,idalFinal IV.

Delo contrario, id ala Mision 2.

ENCRUCIJADA MISION 1
\“ 4

““FINAL IV

\==. PROCESAMIENTO MISION
sy

LA COMPUTADORA PRINCIPAL DE LA NAVE
ES BRUTAL, PERO TIENE SUS LIMITES.

DEBIAMOS TOMAR UNA ULTIMA
DECISION ANTES DE ECHARNOS
UNA LARGA Y GELIDA SIESTA.

Todos los jugadores votan:
# » Analizarelartefacto: cogedlafichadela
Decision Cy colocadlaenlareservadela
; Campafa.Después,idalaMision2.
» Optimizarlapropulsiony calcular
maniobras evasivas:idala Misién 2.
SilaVotaciéon quedaenempate, eljugador
que tengalafichade Jugadorinicial en este
momento tiene la ultima palabra.



MISION 2

El holandés errante







» SiTENEIS laficha de laDecisién CoNO TENEIS
lafichadelaDecisiéonB,idalalntroducciéoni.

» Delocontrario, idalalntroduccion 3.

/"~ INTRODUCCION 1

DANOS DE COMBATE MISION 2
m L o

4""

SE NOS ECHARON
ENCIMA MUCHO
ANTES DE LO
ESPERADOQ.

SOLO LOS MEJORES
PILOTOS MILITARES
PUEDEN HACER ESO.

; PARECE SER QUE
NO ES FACIL HACER UN SALTO @ — TENEMOS UNO.

MIENTRAS VARIOS CANONES DE RIEL
ESTAN HACIENDO TRIZAS TU NAVE.

l 2N » LaAriadne sufre daifos de combate. Estoacarreara
consecuencias enposteriores Misiones.

% » SitenéislafichadelaDecisiéonC,idalalntroduccién2.
. » Delocontrario,idalalntroduccion3.

EL CUADERNO DE BITACORA ERA UN CAOS: NO HABIA FORMA DE
SABER CON EXACTITUD COMO ENTRO ESA COSA A BORDO. DURANTE
NUESTRA ULTIMA MISION, NI VISITAMOS NINGUNA ESTACION, NI NOS

ACOPLAMOS A NINGUNA NAVE, NI INTERCEPTAMOS NINGUN OBJETO.
AL PARECER, SALIMOS AL ESPACIO PROFUNDO TRANSPORTANDO YA
ESA COSA. NUESTRA UNICA ESPERANZA ERAN NUESTROS RECUERDOS,
PERO ESTABAN A PUNTO DE SER REVUELTOS POR OTRO SALTO.

i - .
1 TINTRODUCCION 2 .

€ ANALISIS MISION 2
“ Ty

LA COMPUTADORA NO TARDO MUCHO EN DESCUBRIR
QUE SE TRATABA DE UNA ENDOSPORA DE ALGUNA
S8 FORMA DE VIDA DESCONOCIDA. PERO, A PARTIR DE AHI,
. LAS COSAS EMPEZARON A TORCERSE MAS Y MAS. » Colocad 1Pistaenlareserva
y- delaCampafa.

» jLanavesalta!ldalalntroduccion 3.




SSEGUIS A LA
ESCUCHA?

EL SALTO FUE DURO, PERO NO
ES EL UNICO MOTIVO POR EL
QUE ESTAMOS ALTERADOS.

-
A /
/- INTRODUCCION 3 a4 PASAR DE CUMPLIR CON TU JORNADA LABORAL
= AMIGO MISION 2 A CONVERTIRTE EN UN FUGITIVO REQUIERE
e ALGO DE... ACLIMATACION. NO TIENE PINTA DE
QUE LOS MARRONAZOS VAYAN A IR A MENOS.

ENA PR
DONDE N
TRAIDO?

ES OS EN MITAD DE NINGUNA
PARTE. TECLEE AL AZAR LAS PRIME

JESPERA, ESTAMOS Sy g _[
PERDIENDO : g B
LA SERIAL! ’ ! B NO. RECONECTA, PERO

NO LE DIGAS NADA.

OEE;;ST‘E""’SSDDETVUET”A- 'A*E iVAYA, NO ME DIGAS QUE
NAVE gSUEAHAA DgS:PriROE(ISIDO TAMBIEN CREEIS EN PAPA
R GRAT A NOEL! SOY DEL SINDICATO
DE ASTROTRABAJADORES.

ZEL SINDICATO DE
ASTROTRABAJADORES?
¢EL MISMO QUE
HIZO EXPLOTAR
INSTALACIONES DE
ALMACENAMIENTO EN
3 3 B MARTE Y QUE ENVIO
CHICA LISTA. AUN ASl, % - 7 ANTRAX AL PRESIDENTE
NECESITAIS AYUDA... Y ) bt 7 EJECUTIVO DE
YO PUEDO DAROSLA. - : SUNDROP?

¢EN SERIO? ¢éTU NO TENTAMOS UN AGENTE EN LA SALA iTODO PARA LUCHAR POR LOS DERECHOS
ERAS UN SIMPLE «<AMIGO DE MANDO DE LA SEDNA. AS ES DE CABRONES DESAGRADECIDOS COMO
DE OTRA NAVE>>? COMO SUPE DE VOSOTROS. TU! PERO NO CAMBIEMOS DE TEMA...




EN LOS ULTIMOS DIEZ AROS,
HAN DESAPARECIDO VARIAS
NAVES. PUEDE QUE HAYAIS OIDO
LOS RUMORES, PESE A QUE LAS
CORPORACIONES Y EL GOBIERNO
INTENTAN MANTENERLO EN
SECRETO. POR LO VISTO, ESTAIS A
PUNTO DE UNIROS A LA LISTA.

PERO AHORA TENEMOS UNA OPORTUNIDAD: CON VUESTRA NAVE,
PODEMOS DESCUBRIR QUE FUE DE ESAS OTRAS TRIPULACIONES.
TENEMOS EQUIPOS DE CIENTIFICOS E INVESTIGADORES A LA
ESPERA. OS ESTOY ENVIANDO EL PUNTO DE ENCUENTRO.

IVENGA YA! iNI QUE
iPARA EL CARRO! TENEMOS TUVIERAIS OTRA...!
GRAN CANTIDAD DE DANOS

ESTRUCTURALES; NO PODEMOS

VOLAR A NINGUNA PARTE.

MALDICION...

JEH!, ¢éSEGUIS AHI?
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N ARACION DE LA MISION 2

IMPORTANTE: ilos Objetos, las Heridas, el Estado y las cartas de los personajes de la
Misidn 1 se conservan en esta Misidn!

PILOTO: Los sensores indican que no hay ningtn tipo de dafio estructural. Puede que
sea nuestro dia de suerte...

EXPLORADORA: Encontrar a la Nemesis justo aqui'y justo ahora... iEs simplemente imposible!
CAPITAN: A mi tampoco me gusta.

SOLDADO: Y a mi no me gusta ser presa fdcil mientras tenemos detrds a la mitad del
| sistema exterior. iDebemos movernos!

PILOTO: Me temo que tiene razén. La Ariadne ha sufrido dafios demasiado graves durante
el salto. Sin embargo, podriamos intentar usar la Nemesis como coche de fuga. Subir a
bordo y echar un vistazo no nos hard ningtn dario.

CAPITAN: Asi es. Meteos en vuestros trajes, todos.
CIENTIFICO: ¢Yo también?

CAPITAN: No sabemos qué hay ahi fuera, ni sabemos cudndo dardn con nosotros los
militares. Es mejor permanecer juntos.

re 224

1. Entrar en la Nemesis a través de los tubos de lanzamiento de las Capsulas de
escape abiertos.

2. Evaluar sila nave estd en condiciones de navegar por el espacio. En caso afirma-
tivo, usarla para escapar.

La Mision-usa el modo totalmente cooperativo, pero con las siguientes excepciones:

Vuestro equipo entra por los tubos de lanzamiento de las Cdpsulas de escape.
A partir de ahi, seréis guiados por una sucesion de Eventos de la historia.

Las cartas de Coordenadas y la consola de Destino no se usan.

El marcador de Tiempo no se coloca al inicio de la Misidn.

Esperaos lo inesperado.

1. Los personajes conservan su Estado, sus Objetos y sus cartas de accion de la

Misidn anterior.

Coloca el tablero de la Nemesis sobre la mesa. Es la disposicion basica de la nave.

Coloca la pieza de compartimento de la Seccién de evacuacion B en el

espacio A (009) del tablero y fija su contador de Objetos en 0. Después, coloca

todas las miniaturas de los personajes en ese compartimento.

4. Coloca boca arriba las siguientes piezas de compartimento: el Quiréfano en el
espacio B (013) del tablero, el compartimento de Vigilancia en el espacio C (016),
el compartimento de Control de Motores en el espacio D (003) y el Generador en
el espacio E (007).

5. Colocalaficha del Evento 05y 1 ficha Al usar en el Quiréfano.

6. Colocalafichadel Evento 02y 1 ficha Al entrar en el Hibernatorio, que estd en el
espacio F (011) del tablero.

7. Colocael resto de los compartimentos en el tablero siguiendo las reglas normales
(los pasos 2y 3 de la preparacion de la partida, en la padgina 6 del Manual de juego).
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8. Mezcla boca abajo todas las fichas de Motor y coldcalas en el tablero segun se
indica en el paso 8 de la preparacion de la partida (consulta la pagina 6 del Manual
de juego).

9. Noprepares las Capsulas de escape ni el marcador de Destino.

Importante: a diferencia de la Mision anterior, en esta Mision las fichas de Exploracion
funcionan como en una partida normal. Pon boca abajo y al azar 1 ficha de Exploracién
sobre cada pieza de compartimento (salvo en la Seccidn de evacuacion B, que es donde
todos los personajes empiezan esta Mision) sin tener en cuenta si estdn boca arriba o
boca abajo.

10. Prepara el tablero de Intruso siguiendo las reglas normales (los pasos 9y 10 de
la preparacion de la partida, en la pdgina 6 del Manual de juego), con la excepcion
de que solo has de colocar en él 1 ficha de Huevo.

11. Mete las siguientes fichas de Intruso en |a bolsa de Intruso:

e 4larvas;
e 4lntrusos adultos, més 1 ficha de Intruso adulto adicional por cada personaje;
e 2 Reptadores;
e 1enblanco.
12. iNo coloques el marcador de Tiempo en la consola de Tiempo!

ANALISIS DEL HUEVO:
Si TENEIS Ia ficha de la Decisidn C:

La computadora de vuestra nave finaliza el andlisis preliminar del Huevo, lo que os aporta
algunos conocimientos de la biologia de esa especie. Descubre inmediatamente la Debilidad
del espacio Huevo de Intruso del tablero de Intruso.

DIAGRAMA DE PREPARACION:

COMPLETAR LA MISION:

e LaMisi6n termina cuando un Evento de la historia asi lo indique.
e Porfavor, NO recojdis el tablero ni movais ningtin compartimento después de que
haya terminado la Mision.

INICIO:

Para iniciar la Mision, id al Evento 01, en la pagina siguiente.
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LA ENERGIA DE EMERGENCIA SIGUE
FUNCIONANDO Y QUEDA ALGO DE

OXIGENO EN EL TANQUE PRINCIPAL. O G A ELL OO0

ESPERO QUE, DESPUES DE DIEZ ANOS,
SOLO NECESITAMOS ACTIVAR EL TODO ESTE DESPEJADO... DE TODAS

SOPORTE VITAL ANTES DE MORIR FORMAS, NO PODREMOS SABER
CONGELADOS O ASFIXIARNOS. MAS HASTA QUE RECONECTEMOS
LA ENERGIA PRINCIPAL.

“"EVENTO 1

ABORDAJE MISION 2
m oy

QUE DEBEIS HACER AHORA:

iy » Restaurar manualmente
laNemesis aplenaenergia
mediante elinterruptor
maestro del compartimento
del Generador.

» ColocalafichadelEvento03y
1fichaAlusarenelGenerador. Este
Evento seresuelve encuantoalgin
personaje use el Generador. jHasta
que estoocurra, no podréis usar
ningunaaccion de compartimento!

» Coloca1lmarcadorde Estado
enlacasilla3 delaconsolade
Autodestruccion: este marcador
representaladisminuciondel
oxigenoy elambiente de frio

- extremo.Sillegaalacasilladela

QUIENQUIERA QUE LA ABANDONARA NO SE SI ES BUENO O MALO QUE UNA PARTE calavera, todo elmundo muerey
FUE TAN AMABLE DE DEJAR LA PUERTA DE MI ESPERARA QUE ENCONTRARAMOS la Campaiia termina en fracaso!
PRINCIPAL ABIERTA. LAS CUATRO CAPSULAS UN INHOSPITO CASCARON MUERTO Y
DE ESCAPE HAN DESAPARECIDO. REGRESARAMOS CUANTO ANTES.

N NEMESIS. YA EL NOMBRE ME
DA ESCALOFRIOS. LA NAVE MAS

GRANDE QUE HA DESAPARECIDO
EN EL ESPACIO PROFUNDO.

““"EVENTO _2

HIBERNATORIO MISION 2
“ oy

LA NEMESIS SE APAGO HACE DIEZ AROS.

SERIA DE ESPERAR QUE, TRAS UNA DECADA, ; £
LOS FILTROS DEL AIRE Y LAS TEMPERATURAS & .
BAJO CERO HUBIERAN HECHO SU y .
TRABAJO, PERO SIGUE OLIENDO FATAL.

Todoslos jugadores votan:

» Registrar el cadaver: el personaje que haactivado
elEventorecibe 1 cartade Contaminaciény
despuésroba 1 cartade Objetoverde, 1roja
y 1amarilla. Continuad conla Misién.

» Ignorar el cadaver: Continuad conla Mision.

[“"EVENTO 3

ENCENDIDO MISION 2
“’ 4

SUPONGO QUE FUNCIONO...

(321



...PERO LA ALEGRIA NOS
IBA A DURAR POCO.

ALGO ASUSTO A LA IA DE LA
ARIADNE. ERA TAN MALO COMO PARA
MERECER UNA PRIORIDAD MAS ALTA

QUE NUESTRA SUPERVIVENCIA.

» jLarepentinapartidadelaAriadne os sobresalta! Todos los
jugadores descartan 1 cartadeacciénalazarde sumano.
» Laenergiaseharestablecido: podéis usaracciones
de compartimento de laformanormal.
» ColocalmarcadordeEstadoenlacasilla8delaconsolade
Tiempoylafichadel Evento 07 enla casillafinal roja de la consola
de Tiempo. Resolved el Evento 07 en cuanto lanave salte (o sea,
cuando el marcador de Tiempo llegue ala casilla final).
QUE DEBEIS HACER AHORA (en cualquier orden):
» Acceder ala Cabina parafijar las Coordenadas de salto.
» Consultarelcuaderno de bitacoraen el compartimento de Vigilancia.
» jAntesde queelsaltotengalugar, asegurarsede queal
menos dos Motores estan «en funcionamiento»!
» jAntesde que el salto tengalugar, asegurarse de que nadie esta Infectado!
A c] WA
» Colocalafichadel Evento04y 1 ficha Alusarenelcompartimento
de Vigilancia.
» ColocalafichadelEvento 06y 1fichaAlusarenlaCabinadelanave.
» Cuando hayais completado todas las tareas antesindicadas,
dirigios al Hibernatorio y poneos enhibernacion.
» Unaveztodoslos personajes estén muertos o en hibernacion, O BIEN
cuando el Tiempo se agote y lanave salte, revelad el Evento 07. Los
personajes que no estén en el Hibernatorio cuando lanave salte mueren.

OFICIALMENTE, LA IA DE LA NAVE NO TIENE UNA
PRIORIDAD MAS ALTA. SIN EMBARGO, TAMBIEN ESTAMOS
<«<OFICIALMENTE>> MUERTOS. DE TODAS FORMAS,
SIN MOTOR DE SALTO, LA ARIADNE ESTA JODIDA.

.
e

“EVENTO _4_ /"

CUADERNO DE BITACORA  MISION 2
m L
- .
« = -

EL <«INCIDENTE>> TUVO LUGAR HACE DIEZ ANOS. SI
LA TRIPULACION SE LARGO, ¢POR QUE NO SE AVISO
A OTRAS NAVES? éPOR QUE NO RECIBIERON NINGUNA

PROTECCION LAS OTRAS TRIPULACIONES? éPOR

QUE SIGUIERON ENVIANDONOS DESPREVENIDOS

A LA OSCURIDAD? QUIZA EL VIEJO CUADERNO DE
BITACORA DE LA NAVE TENGA LA RESPUESTA...




ARCHING

...0 QUIZA NO. TODO FUE BORRADO.

¢LO HIZO LA TRIPULACION O FUE
UN MECANISMO DE EMERGENCIA
ACTIVADO DE FORMA REMOTA?

FUESE LO QUE
FUESE, NO SE LO
CARGARON TODO.

SU FISIOLOGIA VA MAS ALLA DE
NUESTRA IMAGINACION. PARECE SER
QUE VIVEN EN VARIAS DIMENSIONES AL
MISMO TIEMPO, COMO UN POLIEDRO
QUE SOLO TIENE UNA FACETA
VISIBLE DESDE NUESTRA REALIDAD
EN CUALQUIER MOMENTO DADO.

TENEMOS SUFICIENTE
PARA HACER ALGUNAS
OBSERVACIONES BASICAS.

B

A MEDIDA QUE SE ALIMENTA, DA LUGAR
A UNA FORMA MAS GRANDE DESDE...
ALGUN LUGAR. CADA UNA DE SUS MUDAS
DE PIEL ES COMO DARLE LA VUELTA A UN
GUANTE, Y UN CABRON MAS GRANDE
Y MALO SURGE DE LA BRECHA QUE
DEJA LA FORMA MAS PEQUERA.

NO DEJO DE DARLE
VUELTAS A ESTA IMAGEN.
DE ALGUNA MANERA, ME

RESULTA... ¢éFAMILIAR?

“"EVENTO 5

ESCANEO CEREBRAL MISION 2
m L
’
o Yo g
o

SE SUPONE QUE EL ESCANEO
ERA SOLO PARA DETECTAR

INTROMISIONES ALIENIGENAS,
PERO ENCONTRO ALGO MAS: UN
EXTRARNO DISPOSITIVO BIONICO...

» ColocalPistaenlareservadelaCampaia
ydescubrelaDebilidad del espacio
Cuerpode Intrusodeltablerode Intruso.

Después, continuad conla Mision.

...JUSTO EN EL LUGAR
DONDE DEBERIA ESTAR
EL CEREBRO. NEURONAS
ARTIFICIALES, TRANSMISORES
DE ALTA POTENCIA. ..

MEJORAS DE ULTIMA
GENERACION.

LOS SISTEMAS
MEDICOS NO PUEDEN
ENCONTRARLE UN
SENTIDO A TODO ELLO.

Los escaneos tellevan mucho tiempo:
» Elpersonaje descartatodaslascartas
de sumanoydespuéspasasuturno.
El personaje eliminatodas sus

cartas de Contaminacion.
Coloca1Pistaenlareservadela
Campanay continuad conla Mision.

PERO ESTO TENDRA
QUE ESPERAR A UN
MOMENTO EN QUE NO

ESTEMOS LUCHANDO
POR NUESTRAS VIDAS.
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RECIBIDO, MAR
ADELANTE.

OH, BIEN... ¢DONDE ESTAN?
iNO RECONOCEMOS EL

iAQUI MARTE A LA
4 TRIPULACION DE LA ESO AHORA NO IMPORTA.
" ARIADNE! iCONTESTEN, ¢QUE QUIEREN DE NOSOTROS?
¥ MALDITOS SEAN! HICIMOS LO QUE TENIAMOS QUE
HACER PARA SOBREVIVIR, Y...

USTEDES Y SU NAVE SON LA PRUEBA QUE
NECESITAMOS PARA PILLAR IN FRAGANTI A SU
PATRONO. LES ESTOY ENVIANDO LAS COORDENADAS
DE NUESTRAS INSTALACIONES EN MARTE.

TRANSPONDEDOR DE SU NAVE! {8

IMENSAJE ENTRANTE A
TRAVES PE TOPOS LOS
CANALES! PRIORIPAD 1.

MIREN, LES LAVARON EL CEREBRO;
ASI QUE, EN REALIDAD, NO PODEMOS
RESPONSABILIZARLOS DE NADA.

FUERON USADOS COMO
PARTE DE UNA CONSPIRACION
CORPORATIVA QUE VIOLO
VARIAS LEYES Y TRATADOS
INTERNACIONALES.

ESTAMOS BIEN EQUIPADOS
PARA TRATAR CON LO QUE SEA
QUE TENGAN EN SU NAVE.

...0 SOLO QUIEREN HACERSE CON
UNA DE ESAS COSAS. iEL SINDICATO
NOS ADVIRTIO DE USTEDES!

SEL SINDICATO? jESOS SOLO ESTAN
JUGANDO A UNO DE SUS DELIRANTES

JUEGOS! NO PUEDEN FIARSE DE ELLOS. iVENGAN
AQUI MIENTRAS AUN HAYA TIEMPO!

VAMOS A... PENSARNOSLO.

Todoslos jugadores votan:

» Fijarlas Coordenadasalasinstalaciones militares de Marte: cogedlafichadelaDecision Dy colocadlaenlareservade la Campafia.

» Fijarlas Coordenadasalabase delSindicato de Astrotrabajadores: cogedlafichadelaDecisién EycolocadlaenlareservadelaCampana.

» jEstanave esun peligro paralahumanidad!Fijarlas Coordenadas al centro del sol: cogedlafichade laDecision Fy colocadlaenlareservade la Campafia.
» Fijarlas Coordenadas al espacio profundo e intentar luchar en solitario contralainfestacion: no cojais ninguna ficha de Decision.

Continuad conla Misién siguiendo las reglas descritas en el Evento 03.
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ENCRUCIJADA MISION 2
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Comprobad silos Motores estan «en funcionamiento».

» SimasdeunMotoresta «danado», id al Finall.
A continuacidn, realizad un chequeo de Contaminacion normal (consultala
pagina 11 del Manual de juego) por cada personaje que esté en hibernacion.
Sialmenosunodelos personajes muere debido al chequeo, id al Final Il.
Los personajes que no estén en hibernacion muereninmediatamente.

Finalmente, seguid estos pasos:
» SitenéislafichadelaDecisionD, iniciadla Mision 3A.
» SitenéislafichadelaDecisionE,iniciadla Mision 3B.
» SitenéislafichadelaDecisionF,idal Finall.
» Sinotenéisnadadeloanterior,idal Finalll.

= BOLA DE FUEGO

L

e

NUESTRA MUERTE FUE
TAN RAPIDA QUE APENAS

NOTAMOS EL CALOR...

» jHabéis muertotodos!

» Volvedadejarenlacajadeljuego
todoslostableros de personaje,
las cartasylos Objetos. Vuestra
historia terminaaqui.

» ¢Oesoesloquecreéis?IdalFinallll.

CERCADOS MISION 2
m R 4

AL POCO TIEMPO,
ESTABAN POR TODAS
PARTES. NO TUVIMOS

NINGUNA OPORTUNIDAD.

» jHabéis muerto todos!

» Volvedadejarenlacajadeljuego
todoslos tableros de personaje,
las cartasylos Objetos. Vuestra
historiaterminaaqui.

» ¢Oesoesloquecreéis?IdalFinallll.

““FINAL

RESUCITADOS
m T

T~

MISION 2

/1

» CogedlafichadelaDecisionF.
Después,idalaMisién4.




MISION 3A

El bloqueo
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MISION 3A

RODEADOS
m e

OJIVAS PEM AUTONOMAS,
FRAGATAS DE CLASE
HAZARD PERRY Y NAVES DE
ABORDAJE. iESO NO ES UNA
OPERACION DE RESCATE!

NI SIQUIERA ESTAMOS DECEPCIONADOS,
YA QUE CREO QUE TODOS CASI
NOS ESPERABAMOS ALGO AS.

ELLOS, POR OTRA PARTE...

¢iCREE QUE
ESTOY CIEGA?!

QUE UNA CELEBRE NAVE
FANTASMA SE LES PLANTE
DELANTE DEBE DE HABERLES
DADO ALGO QUE PENSAR.
PUEDE QUE AUN TENGAMOS
LA OPORTUNIDAD DE
VOLVER A SALTAR ...

iNOS ESTAN
FRIENDO LOS SISTEMAS!
iTENEMOS QUE
LARGARNOS YA!

» SitenéislafichadelaDecisionB,
idalalntroduccion 2.
» Delocontrario,idalalntroduccién 3.

/"~ NTRODUCCION 2

ASESINOS
g L 4

MISION 3A o
o

IASESINOS,
ESPERO QUE OS
RUDRAIS EN...!

SEGUN NUESTRAS
FUENTES, SE HA
ORDENADO A LOS MILITARES
QUE ACTUEN <«<CON TODA
CONTUNDENCIA>>,

LA TRIPULACION
RESPONSABLE DE LA
MATANZA EN LA SEDNA ESTA
SIENDO APRESADA. ¢TIENEN
ALGO QUE DECIRLES?

» ldalaPreparaciéndela
Mision, enlapagina42.

¥~ INTRODUCCION 3

—
MISION 3A

LA TRIPULACION RESPONSABLE
DE LA MATANZA EN LA SEDNA
ESTA SIENDO APRESADA. ¢TIENEN
ALGO QUE DECIRLES?

fu VICTIMAS

g

/ES UNA _
CONSPIRACION!

MUCHAS
NAVES LLENAS DE
ACTIVISTAS Y MANIFESTANTES YA
ESTAN EN ORBITA PARA INTENTAR
EVITAR QUE SE DERRAME
SANGRE.

IQUIEREN QUE ESOS TIOS
<«DESAPAREZCAN>>, IGUAL QUE TODAS
ESAS TRIPULACIONES ANTES!

» IdalaPreparaciéondela
Mision, enlapagina42.




MI1SION 3B

El amigo de otra nave




/"~ INTRODUCCION 1

BIENVENIDA AFECTUOSA  MISION 3B
m L L

EQUIPO CARO, UNAS INSTALACIONES DE INVESTIGACION
DEL TAMARO DE UNA LUNA Y ARMAS PEM. UNA COSA
ES SEGURA: ESOS TIOS NO SON QUIENES DECIAN SER.

AL HABLA
VUESTRO «<AMIGO

iNOS HAS MENTIDO!

NO ME INTERRUMPAS.
ESTABAIS TRANSPORTANDO UNA
CARGA DE EXTREMA IMPORTANCIA,
Y HUBO... COMPLICACIONES.

UN EQUIPO DE IA PSICOLOGAS
DETERMINO QUE LA ESTRATEGIA DEL
<«<CONFIDENTE SINDICALISTA> SERIA LA
MAS EFECTIVA. Y AQUI ESTAIS...

ESTABAIS CONFUNDIDOS Y PERDIDOS, Y LOS
MILITARES OS ESTABAN PISANDO LOS TALONES.
TENIAMOS QUE ENCONTRAR UNA FORMA DE HACER QUE A PROPOSITO, éDONDE
OS MOVIERAIS... EN LA DIRECCION CORRECTA. ESTA MI ARIADNE?

NO TE LO DIREMOS HASTA
QUE NOS GARANTICES QUE
NO NOS PASARA NADA.

jPOR FAVOR..., SOIS NUESTROS
EMPLEADOS! PRONTO LO
RECORDAREIS TODO.

1 J VALE,
\ ENTONCES... NO
ME DEJAIS OTRA
OPCION.

» Colocad1Pistaenlareservadela Campaiia.
» SitenéislafichadelaDecisionB,idalalntroducciéon2.Delo
contrario, id ala Preparacion de la Mision, enlapagina 42.

iO ESTO NO ES MAS

QUE OTRA TRETA
PLANEADA POR TUS
<«<IA PSICOLOGAS>>!

/"~ INTRODUCCION 2

LA HORADE LAVERDAD  MISION 3B
m Ty

4""

éSABTAlS QUE PROVOCASTEIS
UN AUTENTICO DESASTRE EN DISPAREN A DISCRECION.

LA SEDNA? NO PODEMOS PERMITIR QUE NO NECESITAMOS A NINGUNO
EMPLEADOS SIN ESCRUPULOS COMO 3 DE ELLOS, BASTA CON QUE il
VOSOTROS NOS ARRUINEN. CAPTUREN LA NAVE.

» ldalaPreparaciondela
Misidn, enlapagina42.
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IMPORTANTE: ila Nemesis empieza la Misidn en el mismo estado en que estaba al final
de la Mision 2! iAdemas, los Objetos, las Heridas, el Estado (por ejemplo, la Mucosidad)
y las cartas de los personajes de la Mision 2 se conservan en esta Misién!

1. iUnadetonacion PEM ha inutilizado el sistema de propulsion! Id al compartimento
de Control de motores para intentar reactivarlo.
2. Sobrevividy escapad realizando un salto hiperespacial.

re 224

\
La Mision usa el modo totalmente cooperativo, pero con las siguientes excepciones:
e Esposible que, enalgin momento, aparezca a bordo un pelotdn de asalto enemigo
y que haya una ensalada de tiros en la nave.
e Lanave estd, porlo menos, parcialmente explorada.
e Hay turnos concretos en que los sistemas de la nave son inutilizados por pulsos
electromagnéticos.
e Elnivel de amenaza de los Intrusos es muy alto.
1. Usa el tablero de la Nemesis tal como quedé en la Misién 2. No muevas ninglin
compartimento ni reveles los compartimentos no explorados.
2. Vuelve a mezclar boca abajo las fichas de Motory coldcalas en el tablero segun se
indicaen el paso 8 de la preparacion de la partida (consulta la pdgina 6 del Manual
\ de juego).
“ 3. Retiradeltablero todas las miniaturas de Intruso, todos los marcadores de Ruido
\ y todas las fichas de Cadéver.
\ Deja enel tablero los marcadores de Fallo y de Fuego que ya estuvieran en él.

Qi

Colocalaficha-del Evento 08 y 1 ficha Al entrar en el compartimento no explorado
que tenga el nimero de compartimento mas alto. Si no quedan més compartimen-
tos por explorar, coloca la ficha de Evento en el compartimento 015.

6. Colocalafichadel Evento 06y 1 ficha Al entrar en el compartimento de Control de
motores. Este Evento se resuelve en cuanto un personaje entre en el compartimento.
Coloca todas las miniaturas de los personajes en el Hibernatorio.

Coloca 1 marcador de Estado en la casilla 15, —1 por cada jugador de la consola de
Tiempo. Por ejemplo, si en la partida hay tres jugadores, deberds colocar el marca-
dor de Estado en la casilla 12.

9. Coloca laficha del Evento 07 en la casilla 9 de la consola de Tiempo. Este Evento
se resuelve en cuanto el marcador de Tiempo llegue a esa casilla.

G0 N
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10. Coloca 1 marcador de Municion/Heridaen las casillas 12,10, 8,6 y 4 de la consola
de Tiempo. Durante esos turnos, la Nemesis se ve afectada por pulsos electromag-
néticos, que tienen las siguientes consecuencias:

e Nose pueden realizar acciones de compartimento.
e Lasarmas de energia no funcionan.

11. El tablero de Intruso, las cartas de Debilidad de Intruso y el mazo de Eventos se
conservan en esta Mision tal cual quedaron al final de la Misidn 2. Coloca 3 fichas
de Huevo en el tablero de Intruso.

12. Mete las siguientes fichas de Intruso en la bolsa de Intruso:

e 3larvas; [

3 Intrusos adultos, mds 1 ficha de Intruso adulto adicional por cada personaje;

2 Reptadores;

1 Reproductor;

1 Reina;

1 en blanco.

_wuw
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Sitenéis la ficha de la Decisidn B: 4

e Mete las fichas de los Eventos 01, 02, 03, 04 y 05 en la bolsa de Intruso. iPor
favor, tened en cuenta que dan lugar al mismo Evento de la historia, el cual puede
ocurrir varias veces!

e LaMision termina cuando un Evento de la historia asilo indique.

Iniciad la Misi6n.
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EVENTOS 1-5 »
gg“TL°N°|§ENC|A MISION 3
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NO SE SI ESTO SE DEBE A LO DE LA
SEDNA O A LAS FORMAS DE VIDA
HOSTILES QUE TENEMOS A BORDO...

...PERO NO PARECE QUE
TENGAN PLANEADO
CAPTURARNOS VIVOS.

-

» Coloca 1 marcadordeFalloenelcompartimento
explorado que tenga el nimero de compartimento mas
bajoyqueaunnotengaunmarcadorde estetipo.Los
personajes que estén en ese compartimento sufren
1Heridagraveamenos quedescarten1cartade
accion Interrupcion.

» Retiradelapartidaestafichade Eventodelahistoriay
continuad conla Mision.

““EVENTO _6 |

REMIENDO MISION 3
“ R e

o
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LA BUENA NOTICIA ES QUE
EL SISTEMA DE CONTROL DE

MOTORES TIENE UN PUERTO
DE REACTIVACION MANUAL.

LA MALA NOTICIA ES QUE, PARA PODER
USARLO, TENEMOS QUE TENDER TRES
CABLES CON PROTECCION ANTI PEM
-, A LO LARGO DE TODA UNA NAVE

INFESTADA Y BAJO FUEGO INTENSO.

Apartirde ahoray como accion sin coste, todos los personajes pueden
colocar 1ficha de Cable en cada compartimento al que entren, siempre
y cuando el compartimento no tengamarcadores de Fuego nide Fallo.
QUE DEBEIS HACER AHORA:

» Crearunalineaininterrumpida de fichas de Cable (que representa
el cableado anti PEM) que vaya desde el compartimento de
Control de motores hastalos tres compartimentos de Motor, dos
delos cuales como minimo deben estar «enfuncionamiento».

H{Ac] WA

» Cadavezque secoloque 1 marcadorde Falloo de Fuegoenun
compartimento, retiralos Cables antiPEM que hayaenél.

» Colocalafichadel Evento 10y 1 fichade Activado porla historia
enelcompartimento de Controlde motores. IdalEvento 10en
cuantolalineade CablesantiPEM se hayacompletado Y ALMENOS
un personaje esté en el compartimento de Control de motores.

““EVENTO 7

MISION 3

ABORDADOS
m K 4

E: 4.

BIEN,
SOLDADOS,
LA MISION ES
BUSCAR Y
\ DESTRUIR.

SOSPECHOSOS O A
LOS EXTRATERRESTRES,
SENOR?

A TODO
LO QUE SE ‘
MUEVA. & 3

iTODA LA
MALDITA _

NAVE SE ESTA

MOVIENDO!

» g g ry
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Coloca1fichade Pelotén de Marines, querepresenta

alapartidadeabordaje, enla Cabina.

» Alfinalde cadaturno, despuésdelafasede
Evento, muevelafichade Peloton de Marines un
compartimento endireccién al personaje o Intruso
que esté mas cerca. Sihay varias opciones, el
jugador que tengalafichade Jugadorinicialenese
momento decide adénde se mueve laficha.

» SielPeloténde Marines entraenuncompartimento
enelque hayaun personaje, ese personaje sufre
1Heridagrave; se mueve aun compartimento
adyacente cualquiera, y hace una tirada de Ruido.

» SielPelotén de Marines entraenuncompartimento
enelque hayaunIntruso, osiunintrusoentraenel
compartimento donde esté el Pelotéon de Marines,
idalEvento 09.

» ElPelotonde Marinesignora el Fuego, los Fallos,
las Puertas cerradasyla Despresurizacién
de emergencia.




DESDE EL MOMENTO
EN QUE ENTRE EN ESTA
NAVE, ME AFLIGE UNA
AGOBIANTE SENSACION

& - ' DE DEJA VU.

\ DEJA VU MISION 3

P4
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EL NOMBRE Y LA
CARA DE LA TARJETA
DE IDENTIFICACION
SON LOS MiOs.
¢QUE ME HICIERON
EN LA CABEZA?

AHORA TENGO LA SEGURIDAD DE
QUE YA HE ESTADO AQUI ANTES.

» Sihaymenosde 5Pistasen
lareservadela Campaiia,
coloca1Pistaenlareserva.

» Descarta1cartadeaccion
y continuad conla Misién.

- -
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EV E N TO 9 ‘l" N i NORMALMENTE, LA COSA ME PREOCUPARIA.
— N

- _ e SIN EMBARGO, PARECE SER QUE TODO ESTE
= ,BATﬁLL‘ MISION 3 7 ' L ALBOROTO ATRAE A LAS CRIATURAS HACIA LA
— p BATALLA. ESO ES BUENO PARA NOSOTROS.

AMBOS BANDOS SE ZURRAN
DE LO LINDO. TODA LA
NAVE ES UN AVISPERO.

» Retiradeltablerotodoslos marcadores de Ruido.

» Colocamarcadores de Ruido entodos los Pasillos que estén
conectados alcompartimento en elque esté el Pelotén de Marines.
Siel Peloton estaba combatiendo contralaReina o unReproductor,
retiradel tablerolafichadel Pelotén de Marines. Delo contrario,
retiradeltableroal Intruso.

» Continuad conla Mision.

/EVENTO 10 _,

” jEstais listos para saltar!
ENCRUCIJADA MISION 3
m el

» Encualquiermomentodelaronda,losjugadores pueden
haceruna Votacién parasaltar. Sila Votacionquedaen
empate, eljugador que tengala fichade Jugadorinicial
eneste momento tienela ultima palabra.

» Cuandolanavesalte,idal Finall.

» jCuandolanavesalte, todo aquel personaje que esté
fueradel Hibernatorio morira!

» LaMisién contintia hasta que tengalugarelsalto.
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FAMOSAS ULTIMAS

PALABRAS MISION 3
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iLISTOS PARA
IRNOS! iMETEOS EN
VUESTRAS PECERAS,
GENTE!

ESPERA, TODAVIA NOS
QUEDA ALGO POR HACER.

[...] Y CON ESTO YA LO SABEIS TODO.

EL ESPACIO PROFUNDO NO ES SEGURO:
TODAS ESAS TRIPULACIONES PERDIDAS ESTAN
MUERTAS, AL IGUAL QUE LA TRIPULACION
DE LA NEMESIS. ELLOS LO SABIAN DESDE
HACE DIEZ ANOS AL MENOS.

““FINAL I »

TRANSMISION MISION 3
“ Ty

46

HE RECOPILADO LOS
ULTIMOS REGISTROS DE
ESTA NAVE. TENEMOS QUE £
’ RETRANSMITIRLOS.

SESTAS DE BROMA, NO?
iNI' SIQUIERA SABEMOS SI EL
SISTEMA DE COMUNICACIONES
FUNCIONA!

iELLA TIENE RAZON,
NO HAY TIEMPO!

JESPERA! SI MURIERAMOS,
TODO HABRIA SIDO EN
VANO. iLA GENTE MERECE
SABER LO DE ESAS COSAS,
LO DE LA NEMESIS!

Todos losjugadores votan:

Saltarinmediatamente:id al Final lll.

Retrasar el saltoy enviar una Sefial: coloca 1 ficha de Objetivo especial enla Sala
de comunicaciones si esta explorada, o enla Cabinasila Salade comunicaciones
no esta explorada. Paracompletar el Objetivo especial, hay quellegar al
compartimento donde esté laficha; asegurarse de que el compartimento no tiene
marcador de Fallo, y realizar suaccién de compartimento para enviar una Sefal.
Sihanescogido lasegundaopcion, losjugadores puedenhacer una Votacion

en cualquier momento paradecidir silanave saltainmediatamente.

Silanave saltaantes de enviaruna Senal, todo aquel personaje

que esté fueradel Hibernatorio morira:id al Final lll.

Silanave saltadespués de enviar una Senal, todo aquel personaje

que esté fueradel Hibernatorio morira:id al Final ll.

iCABRONES! ES
DIFICIL DE CREER,
¢VERDAD?

i¥ AUN HAY MAS: LA

CONOZCO! SOLIAMOS VOLAR JUNTAS
ANTES DE QUE DESAPARECIERA,
HACE UNOS DIEZ ANOS.

» CogedlafichadelaDecisionG
ycolocadlaenlareservade
laCampafia.

» IdalFinallll.



SABEN QUE
ESTAMOS A PUNTO
DE PARTIR.

Y NO SOPORTAN LA IDEA DE
PERDER. ANTES PREFIEREN EL
RIESGO DE UNA EXPLOSION
NUCLEAR CERCA DE AREAS

HABITADAS Y UNOS DANOS 55 Y
/.-’FI NAL III |, COLATERALES DE MILES 5 \ TODOS LOS
W DE MILLONES DE VIDAS SISTEMAS EN
R VBN PERDIDAS. NO SON MEJORES §
N2\ rrr QUE LAS CRIATURAS QUE
NOS ESTAN DANDO CAZA.

NI SIQUIERA TUVIMOS LA
OPORTUNIDAD DE SABER
QUE FUE MAL. éDEMASIADOS

DANOS DE COMBATE?

iT—

Py P: ; '

$UNA CONEXION MAL
HECHA? ¢O FUE QUE EL
MOTOR DE SALTO PASO
FINALMENTE A MEJOR VIDA?

Y, TAMBIEN EN UN
INSTANTE, MORIMOS.

» Todoslos personajes
mueren.

» |dalaMisién4.
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Post Mortem
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VUELTA AL PRINCIPIO MISION 4
m R 4

VOLVER DE ENTRE
LOS MUERTOS NO
ES COSA FACIL.

EL ECO DE TUS ULTIMOS MOMENTOS
SIGUE RESONANDOTE EN LOS
OIDOS. EL DOLOR FANTASMA TE
GOLPEA COMO UNA MARRA.




HEMOS VUELTO DONDE

i 2 EMPEZO TODO. ESTAMOS
INTRODUCCION 2 ; ENFADADOS Y CONFUNDIDOS.
T NADIE TIENE LA MENOR IDEA

N sUMIDOSIERELICRoS WIEEd DE QUE ESTA PASANDO.

iCONJUNTOS PE PRONES |
A Y & PERDPIPOS! -
INICIAR FINALIZACION TENEMOS QUE DESCUBRIR
PE EMERGENCIA S DE QUE VA TODO ESTO ANTES

DPE LA MISION. / N DE QUE NOS MATEMOS
UNOS A OTROS.

Sumad todas las Pistas que haya enlareservade la Campana:

» Restad 3 alresultado si TENEIS lafichade la DecisionF.

» Restad 1alresultado siNO TENEIS laficha de la Decisién G.
» Sielresultadototales 2 omenos,idalalntroducciénll.
» Sielresultadototales 3 omas,idalalntroduccionlil.

» CogedlafichadelaDecisionHy
colocadlaenlareservadela Campafa.

» ldalapreparaciondela

Misioén, enla pagina52.

/' ot 0 . HABIA TRES CONJUNTOS COMPLETOS DE
INTRODUCCION 3 '|I’ iHEMOS VUELTO DONDE TRIPULANTES A BORDO DE LA ARIADNE.
—_— EMPEZO TODO! DESPUES DEL DUPLICADOS POR IMPRESION ORGANICA:

TODO EN ORDEN MISION 4 SHOCK INICIAL, PONEMOS EN TREMENDA Y PROHIBITIVAMENTE

NS\ svres CAROS. DEFINITIVAMENTE, NO ERAMOS
ORDEN NUESTRAS IDEAS. - ,

\ UNA TRIPULACION DE CAMIONEROS
\ ‘ ESPACIALES NORMAL.

CADA UNO DE NOSOTROS TIENE UN ENLACE
DE CARGA CUANTICO EN EL CRANEO. S|
ESTAMOS A PUNTO DE MORIR, PUEDE
TRANSMITIR EN NANOSEGUNDOS NUESTRA

MAL ASUNTO: PARECE CONSCIENCIA A OTRO <«<DRON>> NUESTRO.
SER QUE NOS HEMOS .

QUEDADO SIN COPIAS.
ESTOS CUERPOS SON EL ; ;
ULTIMO CONJUNTO QUE ¢QUE LE PASO AL PRIMER
QUEDABA EN LA ARIADNE. CONJUNTO? ¢éDONDE ESTAN
LOS RECUERDOS DE NUESTRAS
ANTERIORES MUERTES?

&Y QUE DIABLOS HACEMOS EN ESTA
NAVE? ESPERO QUE TENGAMOS
TIEMPO SUFICIENTE PARA » ldalapreparaciondela
ENCONTRAR LAS RESPUESTAS. Mision, enlapéagina 52.
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; " PREPARACION DE LA MISION 4

IMPORTANTE: itodos los personajes murieron en la anterior mision! iCada jugador
prepara el mismo tablero de personaje; restaura su mazo de cartas de accidn; y pierde
los Objetos, las Heridas y los marcadores de Estado que tuviera!

PILOTO: No es que quiera cortar el buen rollo, pero seguimos estando un poco jodidos.
CAPITAN: éNo hay nada que podamos hacer para mover esta nave?
PILOTO: Me temo que no. El motor de salto ha quedado irreparable.

CIENTIFICO: iY esa no es nuestra tinica preocupacion! El software dafino que descarga-

| ron en nuestro sistema cuando lo piratearon en la estacion Sedna sigue presente. Puede
que esta nave intente matarnos y, ademds, tanto la cabina como las cdpsulas de escape
no estdn operativas.

CAPITAN: ¢Hay alguna forma de arreglarlo?

CIENTIFICO: Un reinicio completo unido a una reinstalacién del sistema deberian
ser suficientes.

PILOTO: Usando el interruptor principal del generador. Lo veo bien.
SOLDADO: Yo que vosotros me daria prisa, alin deben de estar buscando esta nave.

re 224

1. Sila tripulacién esté confundida (es decir, si tenéis la ficha de la Decisién H),
comprobad los registros médicos en el Quiréfano para resolver el misterio de
vuestra resurreccion.

2. Reiniciad los sistemas de la Ariadne usando el interruptor principal del Generador.

3. Encontrad una forma de escapar.

La Mision usa el modo totalmente cooperativo, pero con las siguientes excepciones:

¢ Los Motores estdn completamente destruidos, de manera que lanave novaaira
ninguna parte...

e Enlugarde ello, unade las fichas de Exploracion activa un-Evento-especial.

¢ Elnivel de amenaza de los Intrusos es MUY alto.

*  Vuestras Decisiones tendran una gran repercusion en el Epilogo de la historia.

1. Todos los jugadores empiezan con un personaje que parte de cero: el mismo que
tenian antes, pero con el tablero de personaje vacio (sin marcadores de Estado ni Heri-
das), sin cartas de Objeto y con sumazo de cartas de accion restaurado.a sus cartas
iniciales. Lo tinico que se conserva de la Mision anterior es la reserva de la Campana.

2. Coloca el tablero de la Ariadne sobre la mesa (la disposicion alternativa de la nave
que se muestra en la otra-cara del tablero bdsico). iNo coloques las fichas de Motor
en los compartimentos delos Motores, ya que la propulsion de la nave es irreparable!

3. Coloca boca arriba las siguientes piezas de compartimento: el Generador en el
espacio A (011) del tablero, el Control de camaras estancas en el espacio B (017)
y el Quirdfano en el espacio C (003).

4. SiNO TIENES la ficha de la Decisidn H, coloca la ficha del Evento 06 y 1 ficha
Al usar en el Generador. Si TIENES |a ficha de la Decisidn H, coloca la ficha del
Evento 02 y 1 ficha Al usar en el Quiréfano.

5. Coloca Puertas cerradas en todos los Pasillos que estdn conectados a la Cabina.
Coloca también 1 ficha de Activado por la historia en la Cabina. La Cabina es total-
mente inaccesible hasta que un Evento de Ia historia la desbloquee. Ademas, las
Puertas de los Pasillos que conducen a ella no pueden ser abiertas de ninguna manera.

A\
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6. Dejaen la caja del juego la pieza de compartimento del Sistema de control de
las escotillas, ya que no se usa en esta Mision. Coloca el resto deNos comparti- N
mentos y las Cépsulas de escape en el tablero siguiendo las reglas normales (los N\
pasos 2, 3y 7 de la preparacion de la partida, en la pdgina 6 del Manual de juego). \h\

7. Ponbocaabajoyalazar1fichade Exploracion sobre cada pieza de compartimento
que esté boca abajo.

Importante: en esta Mision, las fichas de Exploracion de Puerta se usan para activar el
Evento 03. Cada vez que reveléis una ficha de Exploracion que tenga el efecto especial de
Puerta, fijad la cantidad apropiada de Objetos presentes en el compartimento e id al Evento 03.

8. Colocatodas las miniaturas de los personajes en el Hibernatorio.

9. Preparacel tablero de Intruso siguiendo las reglas normales (los pasos 9y 10 de
la preparacion de la partida, en la pagina 6 del Manual de juego), con la excepcion
de que solo has de colocar en él 1 ficha de Huevo.

10. Mete las siguientes fichas de Intruso en |a bolsa de Intruso: '

J 2 Larvas;

e 4lntrusos adultos;
e 1 Reptador;

e 1 Reproductor;

e 1enblanco.

11. iLos Intrusos van hacia el Hibernatorio! Coloca un Intruso adulto en el
espacio D (005) del tablero y, a continuacidn, coloca un Intruso adulto mds en el
espacio E (010) si sois 3-4 jugadores y otro en el espacio F (012) si sois 5 jugadores.

12. Retira del mazo de Evento la carta Eyeccion de capsula de evacuaciony bardjalo.

13. Coloca 1 marcador de Estado en la casilla 15 de la consola de Tiempo.

_wuw
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iEs posible que la Ariadne siga dafiada después de escapar por los pelos de la estacion Sedna!
Si NO TENEIS la ficha de la Decisidn B:

Os visteis implicados en una batalla espacial y la nave sufrio algunos darios. Pon 1
marcador de Fallo sobre las piezas de compartimento colocadas en los espacios del
tablero con los niimeros 004 y 006 (los marcados en naranja del diagrama de prepa-
racion que se muestra mds abajo).

Ademas, si NO TENEIS la ficha de la Decision By TENEIS Ia ficha de Ia Decisidn C:

iLos darios de combate son graves! Ademas de los indicados antes, pon 1 marcador
de Fallo sobre las piezas de compartimento colocadas en los espacios del tablero con
los niimeros 014 y 016 (los marcados en amarillo del diagrama de preparacidon que
se muestra mds abajo).

La Mision termina cuando un Evento de la historia asi lo indique.

Iniciad la partida siguiendo las reglas normales y jugad de la forma habitual hasta que
activéis un Evento. Consultad los efectos del Evento en este libro.




DPETECTAPA APROXIMACION DE OLA
DE TRRUIDNES. FIRMRA IPENTIFICRDA:

~ SENSOR MILITAR PE ANVIPLIO
ESPECTRO MOPELO TC-07.
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MAL ASUNTO... INCLUSO
DESPUES DE LA DESTRUCCION
/.-’ DE LA NEMESIS, SIGUEN
EVE NTO BUSCANDO NUESTRA
Eﬁgg?&ims MISION 4 PRIMERA NAVE.

LOS TAQUIONES
VIAJAN MAS RAPIDO
QUE LA LUZ, LO
QUE SIGNIFICA
QUE NO TENEMOS
MUCHO TIEMPO.

JOBJETIVO LOCALIZADO,
SENORA!

TRACE UN RUMBO DE
INTERCEPTACION. iCOMPUTADORA,
DANOS EL TIEMPO ESTIMADO

DE LLEGADA!

CALCULANDO...
TIEMPO ESTIMAPO
DE LLEGRADR:
25 MINUTOS.

» ColocalafichadelEvento 05 enlacasilla14de
laconsolade Tiempoylafichadel Evento08en
la casillafinalroja de esamisma consola.

» Continuad conla Mision.

““EVENTO 2

PUESTA AL DiA MISION 4
“ T

LOS REGISTROS MEDICOS
LO DEJAN CLARO.

Q(If #

7;5 M(/””)

NUESTROS CUERPOS NO SON MAS QUE DRONES
PRESCINDIBLES QUE, TRAS LA MUERTE, SE
SINCRONIZAN CON OTRO CUERPO MEDIANTE UN
ENLACE DE CARGA CUANTICO INSTANTANEO.

POR ESO NOS DESPERTAMOS
AQUI DESPUES DE MORIR
EN LA NEMESIS.

SOMOS EL TERCER CONJUNTO DE TRIPULANTES
QUE ALBERGABA ESTA NAVE. EL SEGUNDO
CONJUNTO MURIO EN LA NEMESIS; SIN EMBARGO,
¢QUE FUE DEL PRIMERO? QUIZA PODAMOS
SABER MAS SOBRE ELLO EN LA CABINA.

POR DESGRACIA,
SIGUE BLOQUEADA.

» ColocalafichadelEvento06y
1fichaAlusarenel Generador.

QUE DEBEIS HACER AHORA:

» Usarel Generador parareiniciar
todoslos sistemas delaAriadne.
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ﬂ L

““EVENTO 3

MISION 4

\o= AlsLADO

sy

ESTO ES LO QUE
BUSCABAMOS.

PARTE DEL SOFTWARE DARINO
QUE INFECTO NUESTROS NO DEBERIAMOS
SISTEMAS EN LA ESTACION SEDNA FIARNOS DEMASIADO
DEBE DE SEGUIR ACTIVO. | DE LA NAVE.

» CierratodaslasPuertas que estén conectadasal
compartimento en el que estas. Después, coloca
1marcador de Municién / Heridajunto a la miniatura
detupersonaje. Ese marcadorrepresentaelaire
que se esta desalojando del compartimento.
» Retiraelmarcador alinicio de la siguiente ronda.
» Aliniciode cadaronda, sielmarcadorya
no estaytupersonaje sigue atrapadoenel
compartimento, sufres 1 Herida leve. PERO NO ES AI:GO QUE
» Cuandounade lasPuertas que estén conectadasal REALMENTE QUISIERAMOS VER.
compartimento seaabierta, este efecto termina.

SIN EMBARGO, ESTA
VEZ LA TRIPULACION
SOBREVIVE.

TODO EMPEZO
HACE DIEZ ANOS.

COMO MUCHAS NAVES
ANTES QUE ELLA, LA NEMESIS
DESAPARECE EN EL BORDE
EXTERIOR DE LA NUBE DE OORT.

SABEN TANTO QUE NO
PUEDEN DEJARLES IRSE,
PERO SU EXPERIENCIA ES
ES RESCATADA EN SECRETO | b v oo oo
ASECI el es PARA ACABAR CON ELLOS.

ASI PUES, LES
OFRECEN UN
CONTRATO
DE POR VIDA
ESPECIAL.

DADO QUE SON EL
UNICO EQUIPO QUE
HA SOBREVIVIDO A
UN ENCUENTRO CON
LOS INTRUSOS...

...SE CONVIERTEN EN LA
PUNTA DE LANZA DE UN
NUEVO PROYECTO SECRETO
DE INVESTIGACION.




LOS DESCUBRIMIENTOS SON
IMPRESIONANTES: LOS INTRUSOS
SON MUCHO MAS QUE SIMPLES
DEPREDADORES ESPACIALES.

ESOS COMPLEJOS SERES

CUANDO ESTAN LISTAS, SUS NUEVAS

MULTIDIMENSIONALES

NACEN Y SE

FORMAS LLEGAN A NUESTRO MUNDO
GRACIAS A UN EXTRARO PROCESO

DESARROLLAN EN
OTRO LUGAR.

AL POCO TIEMPO, LOS CIENTIFICOS
DESCUBREN COMO FORZAR A LAS CRIATURAS
A ABRIR ESOS PORTALES DIMENSIONALES:
ENGANANDO A SUS METABOLISMOS
CON FEROMONAS SINTETICAS.

AL FINAL, LLEGA EL MOMENTO DE
QUE UN EQUIPO DE EXPLORACION DE
ELITE DE SUS PRIMEROS PASOS EN EL

OTRO LADO Y ESTABLEZCA UN PUESTO
AVANZADO DE INVESTIGACION.

DEBIDO AL TAMARO DEL
PORTAL QUE SE NECESITA, EL
EXPERIMENTO ES DEMASIADO

ELIGROSO PARA SER REALIZADO
CERCA DE AREAS POBLADAS.

LA COMPARIA NO QUIERE HACERSE RESPONSABLE

EN EL CASO DE QUE ALGO SALGA MAL. AS|

PUES, LA ARIADNE, UNA VIEJA NAVE MINERA, ES
REEQUIPADA CON UN LABORATORIO SECRETO Y

ENVIADA A LOS LIMITES DEL SISTEMA SOLAR.

DE MUDA TRANSDIMENSIONAL.

LOS PRIMEROS
PASOS SON
DUROS.

SE INICIA UN ESTUDIO
DEL MUNDO NATAL
DE LOS INTRUSOS...

POR SI ACASO LA MISION FUESE

INTERCEPTADA, A LA TRIPULACION
SE LE SUPRIMEN TODOS LOS
RECUERDOS NO ESENCIALES.

CADA MIEMBRO DE LA TRIPULACION RECIBE
DOS CUERPOS DRON DE RESPALDO CON
LOS QUE SINCRONIZAR SUS RECUERDOS
TRAS LA MUERTE. EL DISENO DE LA NAVE

PERMITE AL EQUIPO REINTENTAR LA MISION,

O ABORTARLA, EN CASO DE FALLO CRITICO.




TIENE LUGAR UN FALLO CRITICO.

LOS CUERPOS DE LA TRIPULACION,
PERDIDOS EN OTRA DIMENSION,
NO CONSIGUEN SINCRONIZARSE.

LLEGAN A LA ESTACION SEDNA PENSANDO QUE NO SON
MAS QUE UN EQUIPO CORRIENTE DE CHATARREROS
ESPACIALES. SIN EMBARGO, LOS MILITARES SOSPECHAN
ALGO Y PONEN LA NAVE EN CUARENTENA.

INOTILMENTE.

AUNQUE YA CONOCIAMOS ALGUNOS
RETAZOS DE ESTA HISTORIA,
NECESITAMOS UN MOMENTO
PARA ASIMILARLO TODOQ.

LA ARIADNE ESTA DEMASIADO DARNADA PARA
IR A NINGUNA PARTE. LAS CAPSULAS DE ESCAPE
NO NOS ALEJARAN LO SUFICIENTE ANTES
DE QUE LLEGUEN LOS INTERCEPTORES.

"}" -
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LA COMPUTADORA CENTRAL ESTA DANADA Y ES
INCAPAZ DE CONTROLAR LA SITUACION. UNA
TRIPULACION DE RESPALDO SE DESPIERTA; PERO,
SIN UNA SINCRONIZACION COMPLETA, LO UNICO
QUE RECUERDAN ES SU FALSA MISION OFICIAL.

MIENTRAS SON PERSEGUIDOS TANTO POR HOMBRES
COMO POR BESTIAS, UNO DE LOS TRIPULANTES
REMEMORA UN RECUERDQ LARGO TIEMPO OLVIDADO
QUE LOS LLEVA AL LUGAR DONDE ESTA LA ULTIMA
MORADA DE SU VIEJA NAVE, LA NEMESIS.

TODO LO DEMAS ES HISTORIA.

JESTUVIMOS TRABAJANDO PARA SUNDROP TODO
EL TIEMPO! jLA MASACRE DE LA ESTACION SEDNA
OCURRIO POR NUESTRA CULPA! TODO EL MUNDO
NOS BUSCA Y NO PODEMOS HUIR A NINGUN LUGAR.

NO HAY SITIO DONDE IR NI
SITIO DONDE ESCONDERSE.

| :O SiQUE LO HAY?

57




EL MODULO SECRETO TESEO SIGUE
EN ALGUN LUGAR DE LA CUBIERTA
INFERIOR DE LA NAVE. AUN TENEMOS
TODO EL EQUIPO QUE NOS ENTREGARON
PARA ENTRAR EN LA DIMENSION I.

PUEDEN PASAR MUCHAS COSAS EN TODO ESE TIEMPO:
LA GENTE PUEDE OLVIDAR, LAS CORPORACIONES
PUEDEN HUNDIRSE, PODEMOS SER PERDONADOS. ..

POR DESGRACIA, LA UNICA FORMA DE
ABRIR UN PORTAL LO BASTANTE GRANDE
ES MEDIANTE UNA REINA, LA CUAL SE
HA ESCAPADO DEL MODULO TESEO.

TENEMOS QUE RECUPERAR LOS
INYECTORES DE FEROMONAS,
ABATIR A LA REINA, PINCHARLE
LOS COMPUESTOS QUIMICOS...

“"EVENTO 5

LA SEDNA PIDE AYUDA MISION 4
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SEGUN LOS DATOS, EN EL UNIVERSO DE LOS
INTRUSOS EL TIEMPO SE DILATA DE FORMA
CONSIDERABLE. SI CONSEGUIMOS SOBREVIVIR
ALLI, AUNQUE SEA UN DiA O DOS, HABRAN
PASADO MUCHOS AROS EN EL SISTEMA SOLAR.

EL PLAN ES ARRIESGADO Y COMPLICADO.
NO ES DEL GUSTO DE TODOS.

ALGUNOS DE NOSOTROS PREFIEREN UNA APUESTA MAS SENCILLA:
ACTIVAR LA SECUENCIA DE AUTODESTRUCCION, DESACTIVAR
LAS BALIZAS DE LOCALIZACION DE LAS CAPSULAS DE ESCAPE Y
EYECTARNOS UNOS POCOS SEGUNDOS ANTES DE LA EXPLOSION
CON LA ESPERANZA DE QUE ESTA NOS ENMASCARE.

PERO ESTO SIGNIFICA QUE PASAREMOS
EN ELLAS UN LARGO Y GELIDO SUERNO,
SOBRE TODO S| ES QUE NO LLEGAN
A ENCONTRARNOS NUNCA. ..

» ColocaunaReinaen elHibernatorio.
A continuacién, todoslos jugadores votan:
» Escaparaladimensionl:idal Evento 10.
» Intentar huir desapercibidos enlas capsulas
deescape:idal Evento 11.

SilaVotaciéon quedaenempate, eljugador que tengalafichade
Jugadorinicial en este momento tienela ultima palabra.

TRANSMISION PE EMERGENCIA

RECIBIPA. PRIDORIPAD ROJA. CONECTANDO
AL SISTEMRA PE MEGRFONIA.

...NOS OYE? ieS UNA MASACRE!



JESAS COSAS SALIERON
DE UNA NAVE QUE ROMPIO
LA CUARENTENA!

TODOS LOS PROCEDIMIENTOS
DE CONTENCION HAN FALLADO. LAS
PERDIDAS SON TREMENDAS.

POR FAVOR, TIENEN QUE
EVACUARNOS. NOSOTROS...

““EVENTO 6

REINICIO DEL CODIGO MISION 4
“ ey

HAY UNA SUCESION DE ERRORES CRITICOS
TAN LARGA COMO MI BRAZO, PERO PARECE
SER QUE EL SISTEMA ESTA ARRANCANDO.

’4’ GRAN CANTIDAD DEL DARO FUE CAUSADO
4 é POR EL PIRATEO QUE SUFRIMOS EN LA
L2  ESTACION SEDNA, PERO UNA BUENA
A

n: . PARTE PARECE SER MAS VIEJO.
ERES
St e
T e,
T e
RN
N 3
2 “ LO QUE SEA QUE PASO EN
ESTA NAVE ANTES DE QUE NOS
DESPERTARAMOS NO FUE BUENO.

TANTO DA, LA
CABINA YA DEBERIA
ESTAR ABIERTA.

» AbretodaslasPuertas quellevanalaCabina.

» Colocalafichadel Evento 04 enlaCabina.

» Colocalafichadel Evento 01y 1ficha Alentrarenelunico
compartimento que esta conectado al Generador (es
decir, elque esta en el espacio de compartimento 013).

» Sihayalgun personaje en ese compartimento, resuelve
elEvento 01 inmediatamente después de este.

QUE DEBEIS HACER AHORA:

» Todoslos personajes debenirala Cabina.

REGLAS:

» Resuelve el Evento 04 inmediatamente después de que

todos los personajes que sigan vivos lleguen ala Cabina.

» Todoslos personajesdescartan1
cartadeacciéonde sumano.

» Continuad conla Mision.

“EVENTO

CAMARA ESTANCA MISION 4
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Retiraaun personaje del compartimento del

Control de camaras estancas. Ese personaje

no puede tener ninguna Herida grave.

» Colocalaminiaturade ese personaje enlaconsolade
Tiempo, enlacasillaque estéados turnosdelacasilla
delturnoactual. Después, colocalafichadelEvento 09y
1ficha Activado por la historia debajo de la miniatura.

» Cuando seinicie el turnomarcado conlaminiatura, vuelve
acolocarlaminiaturaen el compartimento del Control
de cdmaras estancasy despuésid al Evento 09.

» Hastaqueesoocurra, eljugador que controleaese
personaje no puede realizar ningunaacciéon. Ademas, al
personaje no le afectan los Eventos niningun otro efecto.
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JUSTO ANTES DE QUE NOS IMPACTARAN, Ml
ULTIMO PENSAMIENTO FUE: <<¢VOLVERE A %
DESPERTARME UNA VEZ MAS EN ALGUNA

OTRA NAVE O ESTACION, O ESTO ES EL...>>.

"EVENTO 9

FEROMONAS MISION 4
=

EL MODULO TESEO ESTABA
SOBRECARGADO, ESTROPEADO
Y EN LLAMAS. ERA UNA
TRAMPA MORTAL DE ACERO.

“EVENTO _10_

RECADOS MISION 4
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QUE DEBEIS HACER AHORA:

» Salirdelcompartimento del Control de camaras estancas,
llegaralmdédulo Teseoy volver con las feromonas de muda.

REGLAS:

» Colocalafichadel Evento 07y 1 ficha Al entraren el compartimento

del Control de camaras estancas. E| Evento 07 seresuelve

en cuanto unpersonaje llegue adicho compartimento.
» Coloca1fichade Cable enlos compartimentos 007,009,

017 y 021 del tablero. Esas fichas representan equipo de
investigaciony puedenrecogerse amodo de accion sin coste.
Las fichas de equipo de investigacion recogidas se colocanenla
reservadela Campafia. La cantidad de equipo de investigacion
reunidatendrédrepercusién en el final de la historia.

NADA QUE
NO HAYAMOS
VISTO ANTES.

v

» Elpersonajerecibe 1ficha de Objetivo especial, la cual
representalas feromonas de muda.
» Mueve el marcadorde Tiempo ala casilla6 delaconsola
de Autodestruccion.
» Cuando se agote el Tiempo, elmédulo Teseo explotaray se
llevaraalaAriadne conél.
QUE DEBEIS HACER AHORA:
» MataralaReinaeinyectarleinmediatamentelas feromonas
demuda.
REGLAS:
» LaReinadebe morir mientras que el personaje quelleva
las feromonas de muda esta en elmismo compartimento
queellaytiene almenos 2 cartas de accion en sumano.
Justotraslamuerte delaReina, dicho personaje descarta
inmediatamente 2 cartas de accion parainyectarle las
feromonasalaReina. Sino se dan estas condiciones, laReina
muere de laformanormaly, portanto, debes volvera meter
lafichadelntrusodelaReinaenlabolsadeIntrusopara
que puedareaparecer de nuevo cuando se saque suficha.
» ColocalafichadelFinalleneltablerodeIntruso.

» LeedelFinallinmediatamente después de quelaReina
hayamuertoy selehayaninyectado las feromonas.

“EVENTO 11_,

HUIDA MISION 4
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QUE DEBEIS HACER AHORA:

» Desbloquearlas Capsulas de escapey, acontinuacion,
usarlas para huirlanzandolas UN TURNO antes de que
lanave se autodestruya O BIEN salte después de que
se hayaactivado la secuenciade Autodestruccion.

REGLAS:

» Usalaacciondelcompartimento del Generador para
activar la secuencia de Autodestruccion. A continuacion,
coloca 1 ficha de Objetivo especial enlapenultima
casilladelaconsolade Autodestruccidn; o, siel salto
hiperespacial vaatenerlugarantes, enlapenultima casilla
delaconsolade Tiempo. SOLAMENTE los personajes
que esténenuna Capsulade escapey que consigan
lanzarla durante el turno marcado conlafichade Objetivo
especial sobrevivenyleenelFinallll. {Siningtn personaje
logra hacer esto, laCampana terminaen fracaso!
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FUE COMO CASTRAR
A UN TORO SUELTO
Y ENFARLOPADO.

Contad todaslas fichas de equipo deinvestigacion
que hayaenlareservadela Campaiia:
» Sumad1alresultadositenéislafichadelaDecisionG.
» Restad1alresultado porcadafichade Cadaverde
personaje que hayaenlareservadela Campaiia
» Restad1alresultado sitenéislafichadelaDe:
» Restad1alresultado sitenéislafichadelaDecisionF.
A continuacion, comprobad el resultado total:
AHORA NOS AGUARDA T 4 » Sielresultadototal es 0 o negativo, id al Finalll.
LO MAS INAUDITO. bt » Sielresultadototal es superiora0,idal Final IV.

“FINAL __II ~

TODOS DESAPARECIDOS MISION 4
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ESTAMOS CANSADOS,
SOMOS POCOS Y APENAS
TENEMOS RECURSOS.

PERO SEGUIMOS ADELANTE
ALENTADOS POR NUESTRO
ULTIMO RESQUICIO
DE ESPERANZA.

iIENHORABUENA!

Habéis terminado la Campafia, aunque vuestro equipo desaparece
enelmundonataldelos Intrusosy nuncamas sele vuelve aver.
Siqueréis, podéis volver ajugar la Campania para descubrirlos Eventos de
la historia que os hayais podido saltaryllegar aotros finales alternativos.
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MISION 4

CON LA BALIZA DE LOCALIZACION DESACTIVADA,
LA CAPSULA DE ESCAPE NO ES MAS QUE

OTRO FRAGMENTO DE LOS RESTOS QUE
DEJA LA NAVE TRAS EXPLOTAR.

7“FINAL IV

MISION 4

RESTABLECERSE
m R L4

POR SUERTE, PARECE SER QUE LOS
BICHOS MAS GRANDES ESTAN FUERA,
CAZANDO EN OTROS MUNDOS. PUEDE

QUE TENGAMOS UNA POSIBILIDAD.

HEMOS PROGRAMADO

LA BALIZA PARA QUE SE
RECONECTE DE NUEVO
PASADOS CIEN AROS.

NADIE ESTA SEGURO DE SI LOS
SISTEMAS SE REINICIARAN
DESPUES DE TANTO TIEMPO.

AUNQUE, SINCERAMENTE,
ME DARIA IGUAL QUE
NO LO HICIERAN...

IENHORABUENA!

Habéis terminado la Campana.
iCogedlafichadel Finallly, después, id al Epilogo!

ESTAMOS CANSADOS Y ASUSTADOS,
PERO SABEMOS QUE HAY QUE
HACER: ANALIZAR LOS ALREDEDORES,
ESTABLECER UN PERIMETRO...

IENHORABUENA!

Habéis terminado la Campana.
iCogedlafichadel Finalllly, después, id al Epilogo!




EPILOGO
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DEL FUEGO A LAS BRASAS
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MUGCHOIDESRUESS

iOH, NO! ¢éCOMO DIERON
CON NOSOTROS?

AUTOLESION
POSIBLE.

¢DONDE ESTOY?
¢QUE ESTA PASANDO?

ESTADO RECUPERACION.

LENTA. COSTOSA.

» SitenéislafichadelFinalll,idal Epilogoll.
» SitenéislafichadelFinallll,idalEpilogollll.
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BATERIAS EXTREMA.

srrrs . GRAN PERIODO
: DORMIDA.

DE REPENTE, UNO DE NOSOTROS

SE FIJA EN ALGO QUE ESTA EN UNA

SALA CONTIGUA. ALGO QUE JAMAS
QUERIAMOS VOLVER A VER.

iNO PODEIS HACER ESO!
OBRA
GLORIOSA.
VUESTRA.

IESTUVIMOS
EN SU
MUNDO!

PROGENITORES.

iNECESIDAD ENERGETICA
CUBIERTA!

iISABEMOS QUE
NO PUEDEN SER
AMANSADOS!

HILERA TRAS HILERA DE
BIOPORTALES QUE DAN ENERGIA
A SUS GENERADORES.

UN APOCALIPSIS A LA ESPERA
DE TENER LUGAR.




“EPILOGO

UNA TIERRA PERDIDA
e

SU LENGUATJE ES EXTRARNO,
PERO EMPEZAMOS A ENTENDER:
HEMOS PASADO MUCHO TIEMPO

A LA DERIVA EN EL VACIO.

NOS TRATAN CON RESPETO
Y NO DEJAN DE DECIR
<<RECEPCION EXTREMA>>,

PERO ESTO NOS HA i fBUENAI ) ‘ X i HAZARA
PILLADO TOTALMENTE LLEGADA! ) \ PROGENITORA

DESPREVENIDOS. i / MERECE
| O ( RECOMPENSA.

PROGENITORES
LUCHARON

DAL Eior: iPROGENITORES

DERROTARON
INTRUSOS!

OCURRIO JUSTO ANTES DEL
ULTIMO VUELO DE LA NEMESIS.

AHORA.
ANTIGUOS
HEROES.

NUEVA TAREA.
RECONQUISTA TIERRA
PADRE. LIDERAZGO.

<<SERA EL TRABAJO MAS RAPIDO
DE VUESTRAS VIDAS>>, NOS DIJO EL
JEFE. «<iPAGO EL DOBLE POR

LAS HORAS EXTRA/>>,

DE PRONTO, REMEMORO UN
RECUERDO LARGAMENTE OLVIDADO.
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