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N E M E S i S
Prólogo



Resulta que, incluso con media 
humanidad extinguida, sigue siendo 

difícil encontrar un trabajo decente.

Mi padre era buzo de saturación. 
Uno de los peores curros en la 
vieja Tierra, pero bien pagado.

Se pasaba semanas en un 
tubo de acero con un 

puñado de tíos sudorosos.

Cualquier fallo podía 
significar una muerte chunga. 
Se le ponía la piel de gallina 
cada vez que algo chirriaba.

En mi caso, es más o 
menos lo mismo, solo 
que la paga es peor.
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Hace doce años…

…un aciago y letal visitante 
llegó desde algún lugar 

fuera de nuestra galaxia…

…a la mitad de la 
velocidad de la luz.

Cuando alcanzó la 
Tierra, hizo trizas 

nuestra Luna…

…y todo se 
sumió en 
el caos.

La gente pensó que era 
el fin, que nunca nos 

recuperaríamos.

Pero lo hicimos.

Lo que encontramos en los 
fragmentos del visitante 
ayudó en cierta manera.

Materia exótica. 
Isótopos nunca vistos 
en el sistema solar.

Cristales multidimensionales.

Cuando se 
nos agotaron, 
quisimos más.

La minería de asteroides 
quedó en segundo plano.

Naves anticuadas fueron reconvertidas 
en balleneros siderales y 

enviadas a la nube de Oort.

ID: no IDentIfIcaDo
Loc: nube De oort exterIor
u: 49 km/s
m: 1289t

anáLIsIs espectraL: objeto De tIpo 5
¡trazanDo rumbo De InterceptacIón!
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Pasaron meses buscando 
objetos llegados de 

Dios sabe dónde.

Usaron saltos 
hiperespaciales para 

reducir las distancias.

A esas velocidades y 
fuerzas g, basta con un 
error, un mal cálculo.

Algunas tripulaciones 
han desaparecido.

Sigo oyendo rumores de 
que encontraron más 
de lo que esperaban.

Aun así, la especia debe fluir.
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Todos firmamos 
acuerdos de 

confidencialidad 
tan largos como 
un rollo de papel 

higiénico…

…y las brigadas de 
ciberseguridad eliminan de 

la red cuanto quieren.

Supongo que solo me cabe esperar 
que el siguiente no sea yo.

Igual que hizo mi padre.

Sobre todo ahora.
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Enrolarse en una nave 
con un nombre así solo 
podía dar problemas…



N E M E S i S
Campaña cooperativa



arts etc



reglas generales
¡bienvenidos a la campaña del cómic de nemesis!

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

reglas generales
La Campaña usa el modo totalmente cooperativo que se incluye en el Manual de juego 

(página 27), pero con las excepciones que se describen más abajo.

objetivos y coordenadas
Cada Misión tiene sus propios Objetivos y condiciones de victoria, los cuales se describen 

en la página de preparación de la Misión. Cuando juguéis la Campaña, 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 Campaña termine en fracaso inmediatamente, a menos que la Misión indique que 
tenéis que hacer una de esas cosas.

eventos de la historia
Durante las Misiones, las reglas te indicarán 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 cómic; por 
ejemplo, si activáis la ficha Evento 01 mientras jugáis la Misión 1, id al 
Evento 01 de esa Misión, leedlo y aplicad las reglas incluidas en él. Tras 
ello, retirad la ficha de Evento y las fichas auxiliares (ver a continuación) 
que tuviera, a menos que se indique lo contrario.

fichas auxiliares
Estas fichas se añaden a menudo a las fichas de Evento para ayudaros a recordar CÓMO 

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-
ración en el compartimento, resolved siempre en primer lugar el Evento 
de la historia y solamente después resolved la ficha de Exploración (o 
haced la tirada de Ruido).

Al usar: resolved este Evento en cuanto un personaje use este compar-
timento. La acción 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 Autodestrucción.

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

Activado por la historia: resolved este Evento ÚNICAMENTE e INMEDIA-
TAMENTE después de que hayan sido completados todos sus prerrequi-
sitos, los cuales están indicados en el cómic. Por ejemplo, después de 
que hayáis reparado todos los Motores, enviado una Señal o realizado 
cualquier otra acción requerida.
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cuadros de reglas de la campaña
Aquellas secciones del cómic que estén dentro de un cuadro como este se considera que 

forman parte de las reglas del juego. Recordad: ¡las reglas de la Misión siempre se antepo-
nen a las reglas normales del juego!

decisiones y reserva de la campaña
En muchos momentos de la Campaña, se pide a los jugadores que 

tomen una Decisión o hagan una Votación. Las fichas de Decisión 
representan esas Decisiones y abrirán diferentes ramificaciones de la 
historia. Coloca en la reserva de la Campaña, la cual estará en algún 
lugar cerca del tablero, todas las fichas de Decisión 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 Campaña. Esos conocimientos están representados por Pistas. A 
efectos de esta Campaña, usa las peanas de plástico coloreadas que se 
incluyen en el juego básico para representar las Pistas. Colócalas en la 
reserva de la Campaña.

otras fichas
Las siguientes fichas se usan en algunas de las Misiones:

Objetivo especialFinales I-III Pelotón de 
Marines

Cable
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muerte y fichas de cadáver
Si algún personaje muere durante una Misión, queda eliminado 

permanentemente de la Campaña debido a heridas u otros infortunios. 
Cuando eso ocurra:

 ∙ Añade 1 ficha de Cadáver de personaje roja a la reserva de la Campaña.
 ∙ Retira de la partida el personaje y todos sus Objetos normales y pesados.
 ∙ El jugador que controlaba al personaje muerto coge al azar otro personaje entre 

los que no estén siendo usados por otro jugador.
 ∙ Coloca la 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. Por ejemplo, si el personaje ha muerto en el turno 13, coloca al nuevo perso-
naje en la casilla que corresponde al turno 10.

 ∙ 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.

Si no quedan personajes disponibles (ya sea porque todos están 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 Cadáver de personaje roja en lugar de coger 
otro personaje. Ese personaje puede ser llevado al compartimento de Quirófano y resucitado 
siguiendo las reglas de RESUCITAR que se describen en la página 27 del Manual de juego.

Si la Misión termina antes de que un personaje pueda ser resucitado, la siguiente Misión se 
inicia con la ficha de Cadáver roja de ese personaje en el mismo compartimento donde murió 
O BIEN, si la disposición de la nave ha cambiado, en el punto de inicio de los otros personajes.

la carta de acción interrupción
Las Misiones de la Campaña se juegan en el modo totalmente cooperativo. Debido a ello, 

la carta de acción Interrupción, que está presente en el mazo de acción de todos los perso-
najes, pierde su utilidad. Para darle una nueva utilidad a la carta, su texto debe ser ignorado: 
en su lugar, se usará para salvar a los personajes de una variedad de Eventos repentinos. 
¡Quédatela en la mano como póliza de seguro frente a lo inesperado!

guardar la campaña
Jugar toda la Campaña puede llevar muchas horas, de manera que, si así lo queréis, podéis 

parar la Campaña cada vez que terminéis una Misión. En tal caso, basta con que guardéis 
la reserva de la Campaña en una bolsa separada; que dejéis aparte todos los personajes, 
sus mazos de acción y sus Objetos; y que anotéis qué Misión empezaréis cuando retoméis 
la Campaña.

Para empezar la Campaña, leed la introducción de la Misión 1 en la página siguiente.
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M i s i ó n  1
Romper la cuarentena
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CERRADO

Acceso denegado. 
Cámaras estancas 

inhabilitadas. Pasarela 
de desembarque 

desacoplada.

Estación Sedna, 
 Sistema solar exterior.

¡Estamos 
en casa!

Aún estamos aturdidos, 
nuestros recuerdos 

son vagos.

Es una sensación familiar; como 
si una parte de ti se quedara 
rezagada en cada salto y le 

llevara varias horas alcanzarte.

Exactamente, 
a 300 unidades 

astronómicas de casa.

Eso ya es bastante cerca.

Para cuando nuestras 
almas vuelvan a nosotros, 
las estaremos esperando 
con una ronda de bebidas 

en algún acogedor…

¿Qué?

¡La plataforma 6 
está cerrada por 

mantenimiento! ¡Por favor, 
desalojen esta zona!



ÚLTIMA HORA

Control de tierra, ¿de 
qué diablos va esto?

Han sido puestos en  
cuarentena. ¡Disculpen 

las molestias!

¡Por favor, esperen 
nuevas instrucciones y 

que tengan un buen día! 
¡Control de tierra fuera!

¿Perdone? Póngame 
con un director 

de vuelo o…

Esto no me gusta nada.

¿Alguien me recibe?

¡Gran idea lo 
de dejarse los 

comunicadores 
personales abiertos!

Un comentario de buen rollo 
de un colega tripulante: 
parece que estáis jodidos.

En las colonias se 
dice que vuestra nave 
y toda su tripulación 

se han perdido.

Y un comité de bienvenida va en camino. 
Llevan equipo que puede forzar la 

apertura de vuestra lata en segundos.



DESCONECTADO
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A ver, tíos, no me gustaría 
estar en vuestro pellejo; pero, 
si lo estuviera, probablemente 

haría cuanto pudiese para 
irme lo más lejos posible 

de ahí… Buena suerte.

Visto el percal, 
o te preparas para 

lo que sea o mueres.

Pueden 
controlar  
casi toda  
la nave de  

forma remota.

Pero  
sabemos 
algunos 
trucos.

No sabemos a qué están jugando, 
pero una cosa sí que es cierta.

Nadie nos va a mangonear 
en nuestra propia nave.



resumen de la misión:
La Misión usa el modo totalmente cooperativo, pero con las siguientes excepciones:

 ∙ Una parte de la nave permanece inaccesible.
 ∙ Las fichas de Exploración se usan para activar Eventos de la historia especiales.
 ∙ ¡Los Marines están a punto de abordar la nave! El Tiempo disponible será 

muy escaso.
 ∙ No hay Intrusos ni tiradas de Ruido.
 ∙ Los Objetos y el Estado de los jugadores se conservan para futuras Misiones.
 ∙ No se resuelven cartas de Evento durante la fase de Evento.

qué debéis hacer:
1. Encender (hacer que su estado sea «en funcionamiento») manualmente los 

tres Motores.
2. Usar el compartimento de la Sala de comunicaciones para enviar una Señal con la 

que piratear de forma remota la Torre de control de la estación Sedna.
3. Coger todos aquellos Objetos que os puedan ayudar a sobrevivir en futuras Misiones.
4. Volver al Hibernatorio a tiempo (ver Completar la misión en la página siguiente).

preparación de la Misión 1

preparación de la Misión:
1. Coloca el tablero de la Ariadne sobre la mesa. Es la disposición alternativa de la 

nave que se muestra en la otra cara del tablero básico.
2. Coloca la pieza de compartimento del Centro de mando en el espacio A (011) del 

tablero y fija su contador de Objetos en 0. Coloca todas las miniaturas de los perso-
najes en ese compartimento.

3. Coloca la pieza del compartimento de Vigilancia en el espacio B (010) del tablero, 
el Nido en el espacio C (012) y el Laboratorio en el espacio D (017).

4. Coloca la ficha del Evento 10 y 1 ficha Al entrar en el compartimento de Vigilancia 
y la ficha del Evento 02 y 1 ficha Al entrar en el Nido.

5. Coloca la pieza de compartimento de la Sala de comunicaciones en el espacio E (015) 
del tablero y después coloca 1 marcador de Fallo en ese compartimento.

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

7. Coloca fichas de Motor «dañado» en todos los compartimentos de Motor. Después, 
coloca Puertas cerradas en todos los Pasillos conectados a los compartimentos 
de Motor.

8. A cada jugador se le asigna un personaje al azar siguiendo las reglas normales de 
preparación de la tripulación descritas en el Manual de juego. Después, prepara 
los mazos de acción y los mazos de Objeto.

9. Deja en la caja del juego las piezas de compartimento «1» del Sistema antiincen-
dios, del Generador y de las Escotillas de evacuación. 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 preparación que se muestra en la página siguiente.

Importante: la parte delantera de la nave permanece inaccesible durante esta Misión y no 
contiene más piezas de compartimento que las Secciones de evacuación. Los persona-
jes nunca pueden, bajo ninguna circunstancia, acceder a la parte inaccesible de la nave.
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Leyenda de las fichas  
de Exploración:

 ∙ Mucosidad: Evento 01
 ∙ Peligro: Evento 03
 ∙ Fuego: Evento 04
 ∙ Silencio: Evento 05
 ∙ Fallo: Evento 07
 ∙ Puerta: Evento 08

10. Prepara la siguiente reserva especial de fichas de Exploración: 1 Mucosidad, 
1 Puerta, 1 Silencio, 1 Peligro, 1 Fuego y 3 Fallo. Al preparar esta reserva, usa 
las fichas de cada tipo de ficha de Exploración que muestren la cantidad de Obje-
tos más baja posible.

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

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

12. Coloca 1 marcador de Estado (que hará de marcador de Autodestrucción) en la 
casilla de la consola de Autodestrucción que corresponda a la cantidad de jugado-
res de la partida: 3 (para dos jugadores), 2 (para tres jugadores) o 1 (para cuatro 
o más jugadores). Después, coloca la ficha del Evento 06 en la casilla que tiene el 
símbolo de calavera. Cuando el marcador de Tiempo llegue a esa casilla, resuelve 
el Evento 06 en lugar de la autodestrucción de la nave.

Diagrama de preparación:

Completar la Misión:
 ∙ Si todos los Motores están «en funcionamiento» y la Señal ha sido enviada por al 

menos un jugador, los jugadores pueden votar en cualquier momento que la nave 
despegue. Si la Votación queda en empate, el jugador que tenga la ficha de Juga-
dor inicial tiene la última palabra.

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

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

Inicio:
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. ¡Por último, recordad mover 
el marcador de Autodestrucción después de finalizar por completo cada turno!
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»» Descarta 2 cartas al azar de tu mano.
»» Coloca 1 Pista en la reserva de la Campaña.
»» Continúa con la Misión.

Huele como creo que 
deben de oler los 
residuos tóxicos.

Y entonces reparo en él.

Lo primero que me viene a 
la cabeza es «¡Quítatelo 
de encima ya mismo!».

¡No recuerdo estos nombres! Ni siquiera 
recuerdo cómo terminó esto en mi piel. 

¿Qué me está pasando en la cabeza?

¿Qué diablos es esto?

Escoge una opción:
»» Recoges el Objeto: ve al Evento 11.
»» Ignoras el Objeto: continúa con la Misión.

Parecía despejado…

Evento
Tatuaje extraño Misión 1

1

Evento
Descubres un Huevo Misión 1

2 Evento
Descarga súbita Misión 1

3



SOBREESCRIBIR SENSOR DE PRESIÓN REMOTOACTIVO
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Es raro ver  
tu propio  
cuerpo así.

Parece como si te 
miraras en un espejo 

distorsionado.

Sé que debería 
dejar que todos los 
demás lo supieran.

Pero también sé que 
ya no volverían a 

confiar en mí. ¡El cuerpo 
debe desaparecer!

En realidad, nadie 
recuerda (ni a nadie 

le importa) qué 
fluye ni adónde.

Hasta que…

…pero debería haberlo previsto. 
Su IA debe de haber encontrado 
cientos de formas de matarnos 

con nuestra propia nave.

La nave tiene cientos 
de venas que bombean 

en silencio sus 
fluidos: refrigerante 

del reactor, 
aceite hidráulico, 

combustible para los 
propulsores, agua 
potable, residuos…

»» Este personaje sufre 
1 Herida grave.

»» Si este personaje descarta 
1 carta de acción Interrupción, 
la Herida grave pasa a 
ser una Herida leve.

»» Descarta 2 cartas de tu mano.
»» Continúa con la Misión.

»» Este personaje sufre 2 Heridas leves.
»» Si este personaje descarta 1 carta 

de acción Interrupción, la cantidad 
de Heridas leves se reduce a 1.

Evento
Explosión de tubería Misión 1

4

Evento
imagen especular Misión 1

5



22

»» Coloca 1 ficha de Pelotón de Marines en cada 
una de las Secciones de evacuación A y B.

»» Al inicio de cada turno, mueve las fichas 
de Pelotón de Marines un compartimento 
hacia el Hibernatorio ignorando las Puertas 
cerradas. El primer Pelotón se mueve 
pasando por los compartimentos 004 y 005, 
mientras que el segundo Pelotón lo hace 
por los compartimentos 006 y 005.

»» Coloca en el Hibernatorio la 
ficha del Evento 09 y 1 ficha de 
Activado por la historia.

»» Cuando un Pelotón de Marines llegue 
al Hibernatorio, id al Evento 09.

»» Cierra todas las Puertas que estén conectadas al compartimento 
en el que estás. Después, coloca 1 marcador de Munición / Herida 
junto a la miniatura de tu personaje. Ese marcador representa 
el aire que se está desalojando del compartimento.

»» Retira el marcador al inicio de la siguiente ronda.
»» Al inicio de cada ronda, si el marcador ya no está y tu personaje 

sigue atrapado en el compartimento, sufres 1 Herida leve.
»» Cuando una de las Puertas que estén conectadas al 

compartimento sea abierta, este efecto termina.

»» Sufres 1 Herida grave en la Pierna. Si eres 
el Científico, sufres 1 Herida grave en el 
Cuerpo en lugar de en la Pierna.

Fin

»» Coloca 1 Pista en la reserva de la Campaña.
»» Continuad con la Misión.

El chivato tenía razón: 
estos van en serio.

Si llegan al Hibernatorio antes de que 
hagamos un salto, podemos darnos por 

muertos… Pero, si no lo consiguen, acabarán 
como una mancha húmeda en la pared.

Comenzó a cerrarse 
justo cuando pasaba.

¿Sabíais que teníamos una enorme 
bodega de carga en la cubierta 

inferior? Hay… algo en ella.

En el momento justo. 
Esto no ha sido 

una coincidencia.

¿Tíos?  
Me iría bien un  

poco de ayuda…

Tripulación, aquí tengo algo.

Dime que es bueno.

Sea lo que sea, tiene 
que esperar. ¡Hemos de 

despegar ya!

Evento
partida de abordaje Misión 1

6

Evento
Apagado Misión 1

7 Evento
Casi aplastado Misión 1

8

Evento
Masacrados Misión 1

9

Evento
Compartimento  
de vigilancia Misión 1

10
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»» Coloca 1 Pista en la reserva de la Campaña.
»» Continuad con la Misión.

Todos los jugadores votan:
»» Destruir con los propulsores traseros todas 

las naves estacionadas: id al Final II.
»» Echar a volar: id al Final III.

Si la Votación queda en empate, el jugador 
que tenga la ficha de Jugador inicial en 
este momento tiene la última palabra.

»» El personaje recibe 1 ficha de Huevo 
(es un Objeto voluminoso).

»» Coloca en el Laboratorio la ficha de la Decisión A 
y 1 ficha de Activado por la historia.

»» Si un personaje que lleva un Huevo llega 
al Laboratorio durante esta Misión, 
destruye el Huevo y coloca la ficha de la 
Decisión A en la reserva de la Campaña.

Esta cosa no es de aquí.

¡Todos los indicadores en 
verde! Saltaremos en cuanto 
nos alejemos de la estación. 

¡Id a vuestras peceras!

La cuarentena… Creo que 
sé por qué se ordenó.

¡No hay tiempo! 
¡Ponte a trabajar!

Me quedaría más 
tranquilo si alguien le 

echara un ojo a esta cosa 
en el Laboratorio.

¿No crees 
que podríamos 

dejarles un regalo 
de despedida?

¡Hay montones de civiles 
ahí abajo! ¡No podemos 
cargárnoslos sin más!

Podríamos darle la 
vuelta a la nave y arrasar la 
plataforma de lanzamiento 

con los propulsores.

Evento
Huevo Misión 1

11

Final
postcombustión Misión 1

I



El holandés errante
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»» Coged la ficha de la Decisión B y colocadla 
en la reserva de la Campaña.

»» A continuación, si tenéis la ficha de la Decisión A, 
id al Final III. De lo contrario, id a la Misión 2.

»» Si tenéis la ficha de la Decisión A, id al Final IV. 
De lo contrario, id a la Misión 2.

Todos los jugadores votan:
»» Analizar el artefacto: coged la ficha de la 

Decisión C y colocadla en la reserva de la 
Campaña. Después, id a la Misión 2.

»» Optimizar la propulsión y calcular 
maniobras evasivas: id a la Misión 2.

Si la Votación queda en empate, el jugador 
que tenga la ficha de Jugador inicial en este 
momento tiene la última palabra.

La computadora principal de la nave 
es brutal, pero tiene sus límites.

Debíamos tomar una última 
decisión antes de echarnos 
una larga y gélida siesta.

Final
plataforma arrasada Misión 1

II

Final
Encrucijada Misión 1

III

Final
potencia de  
procesamiento Misión 1
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DAÑO CRÍTICO
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»» Si TENÉIS la ficha de la Decisión C o NO TENÉIS 
la ficha de la Decisión B, id a la Introducción 1.

»» De lo contrario, id a la Introducción 3.

»» La Ariadne sufre daños de combate. Esto acarreará 
consecuencias en posteriores Misiones.

»» Si tenéis la ficha de la Decisión C, id a la Introducción 2.
»»  De lo contrario, id a la Introducción 3.

»» Colocad 1 Pista en la reserva 
de la Campaña.

»» ¡La nave salta! Id a la Introducción 3.

Se nos echaron 
encima mucho  

antes de lo 
esperado.

Solo los mejores 
pilotos militares 
pueden hacer eso.

No es fácil hacer un salto 
mientras varios cañones de riel 
están haciendo trizas tu nave.

Parece ser que 
tenemos uno.

El cuaderno de bitácora era un caos: no había forma de 
saber con exactitud cómo entró esa cosa a bordo. Durante 
nuestra última misión, ni visitamos ninguna estación, ni nos 
acoplamos a ninguna nave, ni interceptamos ningún objeto. 
Al parecer, salimos al espacio profundo transportando ya 

esa cosa. Nuestra única esperanza eran nuestros recuerdos, 
pero estaban a punto de ser revueltos por otro salto.

La computadora no tardó mucho en descubrir 
que se trataba de una endóspora de alguna 

forma de vida desconocida. Pero, a partir de ahí, 
las cosas empezaron a torcerse más y más.

introducción
Daños de combate Misión 2

1

introducción
Análisis Misión 2

2



DESCONECTAR
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El salto fue duro, pero no 
es el único motivo por el 
que estamos alterados.

¡Vaya, no me digas que 
también creéis en Papá 

Noel! Soy del Sindicato 
de Astrotrabajadores.

Teníamos un agente en la sala 
de mando de la Sedna. Así es 

como supe de vosotros.

¡Todo para luchar por los derechos 
de cabrones desagradecidos como 
tú! Pero no cambiemos de tema…

Chica lista. Aun así, 
necesitáis ayuda… y 
yo puedo dárosla.

¡Espera, estamos 
perdiendo 
la señal!

Pasar de cumplir con tu jornada laboral 
a convertirte en un fugitivo requiere 

algo de… aclimatación. No tiene pinta de 
que los marronazos vayan a ir a menos.

¿Seguís a la 
escucha?

¿Dónde diablos estáis?

Sí.

Buena pregunta. 
¿Adónde nos has 

traído?

Ok, estamos de vuelta. He 
enmascarado tanto la 

nave que ha desaparecido 
de todos los sensores.

Estamos en mitad de ninguna 
parte. Tecleé al azar las primeras 
coordenadas que me pasaron por 

la cabeza. ¿Debería…?

No. Reconecta, pero 
no le digas nada.

¿En serio? ¿Tú no 
eras un simple «amigo 

de otra nave»?

¿El Sindicato de 
Astrotrabajadores? 

¿El mismo que 
hizo explotar 

instalaciones de 
almacenamiento en 
Marte y que envió 

ántrax al presidente 
ejecutivo de 
Sundrop?

introducción
Amigo Misión 2

3
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En los últimos diez años, 
han desaparecido varias 

naves. Puede que hayáis oído 
los rumores, pese a que las 

corporaciones y el gobierno 
intentan mantenerlo en 

secreto. Por lo visto, estáis a 
punto de uniros a la lista.

Pero ahora tenemos una oportunidad: con vuestra nave, 
podemos descubrir qué fue de esas otras tripulaciones. 

Tenemos equipos de científicos e investigadores a la 
espera. Os estoy enviando el punto de encuentro.

¡Venga ya! ¡Ni que 
tuvierais otra…!

¡Hay que joderse!

¡Eh!, ¿seguís ahí?

¡Para el carro! Tenemos 
gran cantidad de daños 

estructurales; no podemos 
volar a ninguna parte.

Maldición…

Es… imposible.



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

PILOTO: Los sensores indican que no hay ningún tipo de daño estructural. Puede que 
sea nuestro día de suerte...

EXPLORADORA: Encontrar a la Nemesis justo aquí y justo ahora... ¡Es simplemente imposible!

CAPITÁN: A mí tampoco me gusta.

SOLDADO: Y a mí no me gusta ser presa fácil mientras tenemos detrás a la mitad del 
sistema exterior. ¡Debemos movernos!

PILOTO: Me temo que tiene razón. La Ariadne ha sufrido daños demasiado graves durante 
el salto. Sin embargo, podríamos intentar usar la Nemesis como coche de fuga. Subir a 
bordo y echar un vistazo no nos hará ningún daño.

CAPITÁN: Así es. Meteos en vuestros trajes, todos.

CIENTÍFICO: ¿Yo también?

CAPITÁN: No sabemos qué hay ahí fuera, ni sabemos cuándo darán con nosotros los 
militares. Es mejor permanecer juntos.

qué debéis hacer:
1. Entrar en la Nemesis a través de los tubos de lanzamiento de las Cápsulas de 

escape abiertos.
2. Evaluar si la nave está en condiciones de navegar por el espacio. En caso afirma-

tivo, usarla para escapar.

resumen de la misión:
La Misión usa el modo totalmente cooperativo, pero con las siguientes excepciones:

 ∙ Vuestro equipo entra por los tubos de lanzamiento de las Cápsulas de escape.
 ∙ A partir de ahí, seréis guiados por una sucesión 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 Misión.
 ∙ Esperaos lo inesperado.

preparación de la Misión 2

preparación de la Misión:
1. Los personajes conservan su Estado, sus Objetos y sus cartas de acción de la 

Misión anterior.
2. Coloca el tablero de la Nemesis sobre la mesa. Es la disposición básica de la nave.
3. Coloca la pieza de compartimento de la Sección de evacuación 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 Quirófano 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. Coloca la ficha del Evento 05 y 1 ficha Al usar en el Quirófano.
6. Coloca la ficha del Evento 02 y 1 ficha Al entrar en el Hibernatorio, que está en el 

espacio F (011) del tablero.
7. Coloca el resto de los compartimentos en el tablero siguiendo las reglas normales 

(los pasos 2 y 3 de la preparación de la partida, en la página 6 del Manual de juego).
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8. Mezcla boca abajo todas las fichas de Motor y colócalas en el tablero según se 
indica en el paso 8 de la preparación de la partida (consulta la página 6 del Manual 
de juego).

9. No prepares las Cápsulas de escape ni el marcador de Destino.
Importante: a diferencia de la Misión anterior, en esta Misión las fichas de Exploración 
funcionan como en una partida normal. Pon boca abajo y al azar 1 ficha de Exploración 
sobre cada pieza de compartimento (salvo en la Sección de evacuación B, que es donde 
todos los personajes empiezan esta Misión) sin tener en cuenta si están boca arriba o 
boca abajo.

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

11. Mete las siguientes fichas de Intruso en la bolsa de Intruso:
 ∙ 4 Larvas;
 ∙ 4 Intrusos adultos, más 1 ficha de Intruso adulto adicional por cada personaje;
 ∙ 2 Reptadores;
 ∙ 1 en blanco.

12. ¡No coloques el marcador de Tiempo en la consola de Tiempo!

Análisis del Huevo:
Si TENÉIS la ficha de la Decisión C:

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

Diagrama de preparación:

Completar la Misión:
 ∙ La Misión termina cuando un Evento de la historia así lo indique.
 ∙ Por favor, NO recojáis el tablero ni mováis ningún compartimento después de que 

haya terminado la Misión.

inicio:
Para iniciar la Misión, id al Evento 01, en la página siguiente.
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QUÉ DEBÉIS HACER AHORA:
»» Restaurar manualmente 

la Nemesis a plena energía 
mediante el interruptor 
maestro del compartimento 
del Generador.

»» Coloca la ficha del Evento 03 y 
1 ficha Al usar en el Generador. Este 
Evento se resuelve en cuanto algún 
personaje use el Generador. ¡Hasta 
que esto ocurra, no podréis usar 
ninguna acción de compartimento!

»» Coloca 1 marcador de Estado 
en la casilla 3 de la consola de 
Autodestrucción: este marcador 
representa la disminución del 
oxígeno y el ambiente de frío 
extremo. ¡Si llega a la casilla de la 
calavera, todo el mundo muere y 
la Campaña termina en fracaso!

Todos los jugadores votan:
»» Registrar el cadáver: el personaje que ha activado 

el Evento recibe 1 carta de Contaminación y 
después roba 1 carta de Objeto verde, 1 roja 
y 1 amarilla. Continuad con la Misión.

»» Ignorar el cadáver: Continuad con la Misión.

Nemesis. Ya el nombre me 
da escalofríos. La nave más 
grande que ha desaparecido 

en el espacio profundo.

Quienquiera que la abandonara 
fue tan amable de dejar la puerta 

principal abierta. Las cuatro cápsulas 
de escape han desaparecido.

No sé si es bueno o malo que una parte 
de mí esperara que encontráramos 

un inhóspito cascarón muerto y 
regresáramos cuanto antes.

La energía de emergencia sigue 
funcionando y queda algo de 
oxígeno en el tanque principal. 
Solo necesitamos activar el 
soporte vital antes de morir 
congelados o asfixiarnos.

Mejor no pensar en ello. Solo 
espero que, después de diez años, 
todo esté despejado… De todas 

formas, no podremos saber 
más hasta que reconectemos 

la energía principal.

La Nemesis se apagó hace diez años.

Sería de esperar que, tras una década, 
los filtros del aire y las temperaturas 

bajo cero hubieran hecho su 
trabajo, pero sigue oliendo fatal.

Supongo que funcionó…

Evento
abordaje Misión 2

1

Evento
Hibernatorio Misión 2

2

Evento
Encendido Misión 2
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¡EVACUAR!

¡EVACUAR!

¡EVACUAR!

REINICIANDO...
COMENZANDO SECUENCIA DE SALTO

33

»» ¡La repentina partida de la Ariadne os sobresalta! Todos los 
jugadores descartan 1 carta de acción al azar de su mano.

»» La energía se ha restablecido: podéis usar acciones 
de compartimento de la forma normal.

»» Coloca 1 marcador de Estado en la casilla 8 de la consola de 
Tiempo y la ficha del Evento 07 en la casilla final roja de la consola 
de Tiempo. Resolved el Evento 07 en cuanto la nave salte (o sea, 
cuando el marcador de Tiempo llegue a la casilla final).

QUÉ DEBÉIS HACER AHORA (en cualquier orden):
»» Acceder a la Cabina para fijar las Coordenadas de salto.
»» Consultar el cuaderno de bitácora en el compartimento de Vigilancia.
»» ¡Antes de que el salto tenga lugar, asegurarse de que al 

menos dos Motores están «en funcionamiento»!
»» ¡Antes de que el salto tenga lugar, asegurarse de que nadie está Infectado!

REGLAS:
»» Coloca la ficha del Evento 04 y 1 ficha Al usar en el compartimento 

de Vigilancia.
»» Coloca la ficha del Evento 06 y 1 ficha Al usar en la Cabina de la nave.
»» Cuando hayáis completado todas las tareas antes indicadas, 

dirigíos al Hibernatorio y poneos en hibernación.
»» Una vez todos los personajes estén muertos o en hibernación, O BIEN 

cuando el Tiempo se agote y la nave salte, revelad el Evento 07. Los 
personajes que no estén en el Hibernatorio cuando la nave salte mueren.

…pero la alegría nos 
iba a durar poco.

Algo asustó a la IA de la 
Ariadne. Era tan malo como para 
merecer una prioridad más alta 

que nuestra supervivencia.

Oficialmente, la IA de la nave no tiene una 
prioridad más alta. Sin embargo, también estamos 

«oficialmente» muertos. De todas formas, 
sin motor de salto, la Ariadne está jodida.

Si no nos damos prisa, nosotros 
también lo estaremos.

El «incidente» tuvo lugar hace diez años. Si 
la tripulación se largó, ¿por qué no se avisó 

a otras naves? ¿Por qué no recibieron ninguna 
protección las otras tripulaciones? ¿Por 
qué siguieron enviándonos desprevenidos 
a la oscuridad? Quizá el viejo cuaderno de 
bitácora de la nave tenga la respuesta…

Evento
Cuaderno de bitácora Misión 2

4



ARCHIVO ELIMINADO
ARCHIVO ELIMINADO
ARCHIVO ELIMINADO
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»» Coloca 1 Pista en la reserva de la Campaña 
y descubre la Debilidad del espacio 
Cuerpo de Intruso del tablero de Intruso. 
Después, continuad con la Misión.

Los escaneos te llevan mucho tiempo:
»» El personaje descarta todas las cartas 

de su mano y después pasa su turno.
»» El personaje elimina todas sus 

cartas de Contaminación.
»» Coloca 1 Pista en la reserva de la 

Campaña y continuad con la Misión.

…O quizá no. Todo fue borrado. 
¿Lo hizo la tripulación o fue 
un mecanismo de emergencia 
activado de forma remota?

Fuese lo que 
fuese, no se lo 
cargaron todo.

A medida que se alimenta, da lugar 
a una forma más grande desde… 

algún lugar. Cada una de sus mudas 
de piel es como darle la vuelta a un 
guante, y un cabrón más grande 
y malo surge de la brecha que 

deja la forma más pequeña.

No dejo de darle 
vueltas a esta imagen. 
De alguna manera, me 
resulta… ¿familiar?

Tenemos suficiente 
para hacer algunas 

observaciones básicas.

Se supone que el escaneo 
era solo para detectar 

intromisiones alienígenas, 
pero encontró algo más: un 
extraño dispositivo biónico…

…justo en el lugar 
donde debería estar 
el cerebro. Neuronas 

artificiales, transmisores 
de alta potencia…

Mejoras de última 
generación.

Los sistemas 
médicos no pueden 

encontrarle un 
sentido a todo ello.

Pero esto tendrá 
que esperar a un 

momento en que no 
estemos luchando 
por nuestras vidas.

Su fisiología va más allá de 
nuestra imaginación. 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.

Evento
Escaneo cerebral Misión 2
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Todos los jugadores votan:
»» Fijar las Coordenadas a las instalaciones militares de Marte: coged la ficha de la Decisión D y colocadla en la reserva de la Campaña.
»» Fijar las Coordenadas a la base del Sindicato de Astrotrabajadores: coged la ficha de la Decisión E y colocadla en la reserva de la Campaña.
»» ¡Esta nave es un peligro para la humanidad! Fijar las Coordenadas al centro del sol: coged la ficha de la Decisión F y colocadla en la reserva de la Campaña.
»» Fijar las Coordenadas al espacio profundo e intentar luchar en solitario contra la infestación: no cojáis ninguna ficha de Decisión.

Continuad con la Misión siguiendo las reglas descritas en el Evento 03.

¡Mensaje entrante a 
través de todos los 
canales! Prioridad 1.

Oh, bien… ¿Dónde están? 
¡No reconocemos el 

transpondedor de su nave!

Fueron usados como 
parte de una conspiración 

corporativa que violó 
varias leyes y tratados 

internacionales.

Vamos a… pensárnoslo.

Recibido, Marte. 
Adelante.

Eso ahora no importa. 
¿Qué quieren de nosotros? 

Hicimos lo que teníamos que 
hacer para sobrevivir, y…

Miren, les lavaron el cerebro; 
así que, en realidad, no podemos 

responsabilizarlos de nada.

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.

¿El sindicato? ¡Esos solo están 
jugando a uno de sus delirantes 

juegos! No pueden fiarse de ellos. ¡Vengan 
aquí mientras aún haya tiempo!

Estamos bien equipados 
para tratar con lo que sea 

que tengan en su nave.

…O solo quieren hacerse con 
una de esas cosas. ¡El sindicato 

nos advirtió de ustedes!

¡Aquí Marte a la 
tripulación de la 

Ariadne! ¡Contesten, 
malditos sean!

Evento
Señal del ejército Misión 2
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El bloqueo
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Comprobad si los Motores están «en funcionamiento».
»» Si más de un Motor está «dañado», id al Final I.

A continuación, realizad un chequeo de Contaminación normal (consulta la 
página 11 del Manual de juego) por cada personaje que esté en hibernación. 
Si al menos uno de los personajes muere debido al chequeo, id al Final II. 
Los personajes que no estén en hibernación mueren inmediatamente.
Finalmente, seguid estos pasos:

»» Si tenéis la ficha de la Decisión D, iniciad la Misión 3A.
»» Si tenéis la ficha de la Decisión E, iniciad la Misión 3B.
»» Si tenéis la ficha de la Decisión F, id al Final I.
»» Si no tenéis nada de lo anterior, id al Final II.

»» ¡Habéis muerto todos!
»» Volved a dejar en la caja del juego 

todos los tableros de personaje, 
las cartas y los Objetos. Vuestra 
historia termina aquí.

»» ¿O eso es lo que creéis? Id al Final III.

»» ¡Habéis muerto todos!
»» Volved a dejar en la caja del juego 

todos los tableros de personaje, 
las cartas y los Objetos. Vuestra 
historia termina aquí.

»» ¿O eso es lo que creéis? Id al Final III.

»» Coged la ficha de la Decisión F. 
Después, id a la Misión 4.

Nuestra muerte fue 
tan rápida que apenas 

notamos el calor…

Al poco tiempo,  
estaban por todas 
partes. No tuvimos 

ninguna oportunidad.

Evento
Encrucijada Misión 2

7

Final
Bola de fuego Misión 2
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Final
Cercados Misión 2

II

Final
resucitados Misión 2
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Ojivas PeM autónomas, 
fragatas de clase 

Hazard Perry y naves de 
abordaje. ¡Eso no es una 

operación de rescate!

Ni siquiera estamos decepcionados, 
ya que creo que todos casi 
nos esperábamos algo así. 

Ellos, por otra parte…

Que una célebre nave 
fantasma se les plante 

delante debe de haberles 
dado algo que pensar. 

Puede que aún tengamos 
la oportunidad de 
volver a saltar y…

¡QUÉ DIABLoS!

¡Nos están 
friendo los sistemas! 

¡Tenemos que 
largarnos ya!

La tripulación responsable 
de la matanza en la Sedna 

está siendo apresada. ¿Tienen 
algo que decirles?

Muchas 
naves llenas de 

activistas y manifestantes ya 
están en órbita para intentar 

evitar que se derrame 
sangre.

¡Quieren que esos tíos 
«desaparezcan», igual que todas 

esas tripulaciones antes!

Según nuestras 
fuentes, se ha 

ordenado a los militares 
que actúen «con toda 

contundencia».

La tripulación 
responsable de la 

matanza en la Sedna está 
siendo apresada. ¿Tienen 

algo que decirles?

¿¡Cree que 
estoy ciega?!

Señora, ESA no es la Ariadne.

¡ES UnA 
CoNSPIRaCIÓN!

¡AsESINoS, 
ESPeRo QUE OS 

PuDrÁIS En…!

»» Si tenéis la ficha de la Decisión B, 
id a la Introducción 2.

»»  De lo contrario, id a la Introducción 3.

»» Id a la Preparación de la 
Misión, en la página 42.

»» Id a la Preparación de la 
Misión, en la página 42.

introducción
rodeados Misión 3a

1

introducción
Asesinos Misión 3a

2 introducción
víctimas Misión 3a

3



M i s i ó n  3B
El amigo de otra nave



41

Equipo caro, unas instalaciones de investigación 
del tamaño de una luna y armas PeM. Una cosa 
es segura: esos tíos no son quienes decían ser.

Estabais confundidos y perdidos, y los 
militares os estaban pisando los talones. 

Teníamos que encontrar una forma de hacer que 
os movierais… en la dirección correcta.

A propósito, ¿dónde 
está mi Ariadne?

Vale, 
entonces… No 
me dejáis otra 

opción.

No te lo diremos hasta 
que nos garantices que 

no nos pasará nada.

¡Por favor…, sois nuestros 
empleados! Pronto lo 

recordaréis todo. ¡O esto no es más 
que otra treta 

planeada por tus 
«IA psicólogas»!

Un equipo de IA psicólogas 
determinó que la estrategia del 

«confidente sindicalista» sería la 
más efectiva. Y aquí estáis…

No me interrumpas. 
Estabais transportando una 

carga de extrema importancia 
y hubo… complicaciones.

¡NoS HaS MeNTIDo!

Al habla 
vuestro «amigo 
de otra nave».

¿Sabíais que provocasteis 
un auténtico desastre en 

la Sedna? No podemos permitir que 
empleados sin escrúpulos como 

vosotros nos arruinen.

Disparen a discreción. 
No necesitamos a ninguno 

de ellos, basta con que 
capturen la nave.

¡Sí, 
señor!

»» Colocad 1 Pista en la reserva de la Campaña.
»» Si tenéis la ficha de la Decisión B, id a la Introducción 2. De lo 

contrario, id a la Preparación de la Misión, en la página 42.

»» Id a la Preparación de la 
Misión, en la página 42.

introducción
Bienvenida afectuosa Misión 3b

1

introducción
La hora de la verdad Misión 3b
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preparación de la Misión 3A/3B
IMPORTANTE: ¡la Nemesis empieza la Misión en el mismo estado en que estaba al final 
de la Misión 2! ¡Además, los Objetos, las Heridas, el Estado (por ejemplo, la Mucosidad) 
y las cartas de los personajes de la Misión 2 se conservan en esta Misión!

qué debéis hacer:
1. ¡Una detonación PEM ha inutilizado el sistema de propulsión! Id al compartimento 

de Control de motores para intentar reactivarlo.
2. Sobrevivid y escapad realizando un salto hiperespacial.

resumen de la misión:
La Misión usa el modo totalmente cooperativo, pero con las siguientes excepciones:

 ∙ Es posible que, en algún momento, aparezca a bordo un pelotón de asalto enemigo 
y que haya una ensalada de tiros en la nave.

 ∙ La nave está, por lo menos, parcialmente explorada.
 ∙ Hay turnos concretos en que los sistemas de la nave son inutilizados por pulsos 

electromagnéticos.
 ∙ El nivel de amenaza de los Intrusos es muy alto.

preparación de la Misión:
1. Usa el tablero de la Nemesis tal como quedó en la Misión 2. No muevas ningún 

compartimento ni reveles los compartimentos no explorados.
2. Vuelve a mezclar boca abajo las fichas de Motor y colócalas en el tablero según se 

indica en el paso 8 de la preparación de la partida (consulta la página 6 del Manual 
de juego).

3. Retira del tablero todas las miniaturas de Intruso, todos los marcadores de Ruido 
y todas las fichas de Cadáver.

4. Deja en el tablero los marcadores de Fallo y de Fuego que ya estuvieran en él.
5. Coloca la ficha del Evento 08 y 1 ficha Al entrar en el compartimento no explorado 

que tenga el número de compartimento más alto. Si no quedan más compartimen-
tos por explorar, coloca la ficha de Evento en el compartimento 015.

6. Coloca la ficha del Evento 06 y 1 ficha Al entrar en el compartimento de Control de 
motores. Este Evento se resuelve en cuanto un personaje entre en el compartimento.

7. Coloca todas las miniaturas de los personajes en el Hibernatorio.
8. 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, deberás colocar el marca-
dor de Estado en la casilla 12.

9. Coloca la ficha 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.
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10. Coloca 1 marcador de Munición / Herida en 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:

 ∙ No se pueden realizar acciones de compartimento.
 ∙ Las armas de energía no funcionan.

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

12. Mete las siguientes fichas de Intruso en la bolsa de Intruso:
 ∙ 3 Larvas;
 ∙ 3 Intrusos adultos, más 1 ficha de Intruso adulto adicional por cada personaje;
 ∙ 2 Reptadores;
 ∙ 1 Reproductor;
 ∙ 1 Reina;
 ∙ 1 en blanco.

Consecuencias adicionales:
Si tenéis la ficha de la Decisión B:

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

Completar la Misión:
 ∙ La Misión termina cuando un Evento de la historia así lo indique.

inicio:
Iniciad la Misión.
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»» Coloca 1 marcador de Fallo en el compartimento 
explorado que tenga el número de compartimento más 
bajo y que aún no tenga un marcador de este tipo. Los 
personajes que estén en ese compartimento sufren 
1 Herida grave a menos que descarten 1 carta de 
acción Interrupción.

»» Retira de la partida esta ficha de Evento de la historia y 
continuad con la Misión.

A partir de ahora y como acción sin coste, todos los personajes pueden 
colocar 1 ficha de Cable en cada compartimento al que entren, siempre 
y cuando el compartimento no tenga marcadores de Fuego ni de Fallo.
QUÉ DEBÉIS HACER AHORA:

»» Crear una línea ininterrumpida de fichas de Cable (que representa 
el cableado anti PEM) que vaya desde el compartimento de 
Control de motores hasta los tres compartimentos de Motor, dos 
de los cuales como mínimo deben estar «en funcionamiento».

REGLAS:
»» Cada vez que se coloque 1 marcador de Fallo o de Fuego en un 

compartimento, retira los Cables anti PEM que haya en él.
»» Coloca la ficha del Evento 10 y 1 ficha de Activado por la historia 

en el compartimento de Control de motores. Id al Evento 10 en 
cuanto la línea de Cables anti PEM se haya completado Y AL MENOS 
un personaje esté en el compartimento de Control de motores.

Coloca 1 ficha de Pelotón de Marines, que representa 
a la partida de abordaje, en la Cabina.

»» Al final de cada turno, después de la fase de 
Evento, mueve la ficha de Pelotón de Marines un 
compartimento en dirección al personaje o Intruso 
que esté más cerca. Si hay varias opciones, el 
jugador que tenga la ficha de Jugador inicial en ese 
momento decide adónde se mueve la ficha.

»» Si el Pelotón de Marines entra en un compartimento 
en el que haya un personaje, ese personaje sufre 
1 Herida grave; se mueve a un compartimento 
adyacente cualquiera, y hace una tirada de Ruido.

»» Si el Pelotón de Marines entra en un compartimento 
en el que haya un Intruso, o si un Intruso entra en el 
compartimento donde esté el Pelotón de Marines, 
id al Evento 09.

»» El Pelotón de Marines ignora el Fuego, los Fallos, 
las Puertas cerradas y la Despresurización 
de emergencia.

…Pero no parece que 
tengan planeado 

capturarnos vivos.

No sé si esto se debe a lo de la 
Sedna o a las formas de vida 

hostiles que tenemos a bordo…

La buena noticia es que 
el sistema de control de 
motores tiene un puerto 
de reactivación manual.

La mala noticia es que, para poder 
usarlo, tenemos que tender tres 
cables con protección anti PeM 

a lo largo de toda una nave 
infestada y bajo fuego intenso.

¡Toda la 
maldita 

nave se está 
moviendo!

¿A los 
sospechosos o a 

los extraterrestres, 
señor?

Bien, 
soldados, 

la misión es 
buscar y 
destruir.

A todo 
lo que se 
mueva.

Eventos
Con toda  
contundencia Misión 3

1-5

Evento
remiendo Misión 3

6

Evento
Abordados Misión 3

7
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¡Estáis listos para saltar!
»» En cualquier momento de la ronda, los jugadores pueden 

hacer una Votación para saltar. Si la Votación queda en 
empate, el jugador que tenga la ficha de Jugador inicial 
en este momento tiene la última palabra.

»» Cuando la nave salte, id al Final I.
»» ¡Cuando la nave salte, todo aquel personaje que esté 

fuera del Hibernatorio morirá!
»» La Misión continúa hasta que tenga lugar el salto.

»» Retira del tablero todos los marcadores de Ruido.
»» Coloca marcadores de Ruido en todos los Pasillos que estén 

conectados al compartimento en el que esté el Pelotón de Marines. 
Si el Pelotón estaba combatiendo contra la Reina o un Reproductor, 
retira del tablero la ficha del Pelotón de Marines. De lo contrario, 
retira del tablero al Intruso.

»» Continuad con la Misión.

»» Si hay menos de 5 Pistas en 
la reserva de la Campaña, 
coloca 1 Pista en la reserva.

»» Descarta 1 carta de acción 
y continuad con la Misión.

Desde el momento 
en que entré en esta 
nave, me aflige una 

agobiante sensación 
de déjà vu.

Ahora tengo la seguridad de 
que ya he estado aquí antes.

El nombre y la 
cara de la tarjeta 
de identificación 

son los míos. 
¿Qué me hicieron 

en la cabeza?

Normalmente, la cosa me preocuparía. 
Sin embargo, parece ser que todo este 

alboroto atrae a las criaturas hacia la 
batalla. Eso es bueno para nosotros.

Ambos bandos se zurran 
de lo lindo. Toda la 
nave es un avispero.

Evento
Déjà vu Misión 3

8

Evento
Batalla Misión 3

9

Evento
Encrucijada Misión 3

10
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Todos los jugadores votan:
»» Saltar inmediatamente: id al Final III.
»» Retrasar el salto y enviar una Señal: coloca 1 ficha de Objetivo especial en la Sala 

de comunicaciones si está explorada, o en la Cabina si la Sala de comunicaciones 
no está explorada. Para completar el Objetivo especial, hay que llegar al 
compartimento donde esté la ficha; asegurarse de que el compartimento no tiene 
marcador de Fallo, y realizar su acción de compartimento para enviar una Señal.

»» Si han escogido la segunda opción, los jugadores pueden hacer una Votación 
en cualquier momento para decidir si la nave salta inmediatamente.

»» Si la nave salta antes de enviar una Señal, todo aquel personaje 
que esté fuera del Hibernatorio morirá: id al Final III.

»» Si la nave salta después de enviar una Señal, todo aquel personaje 
que esté fuera del Hibernatorio morirá: id al Final II.

»» Coged la ficha de la Decisión G 
y colocadla en la reserva de 
la Campaña.

»» Id al Final III.

¡Listos para 
irnos! ¡Meteos en 
vuestraS peceras, 

gente!

Espera, todavía nos 
queda algo por hacer.

He recopilado los 
últimos registros de 

esta nave. Tenemos que 
retransmitirlos.

¿Estás de broma, no? 
¡Ni siquiera sabemos si el 

sistema de comunicaciones 
funciona!

¡Espera! Si muriéramos, 
todo habría sido en 

vano. ¡La gente merece 
saber lo de esas cosas, 

lo de la Nemesis!

¡Ella tiene razón, 
no hay tiempo!

¡Cabrones! Es 
difícil de creer, 

¿verdad?

[…] y con esto ya lo sabéis todo. 
El espacio profundo no es seguro: 

todas esas tripulaciones perdidas están 
muertas, al igual que la tripulación 
de la Nemesis. Ellos lo sabían desde 

hace diez años al menos.

¡Y aún hay más: la 
conozco! Solíamos volar juntas 

antes de que desapareciera, 
hace unos diez años.

Final
Famosas últimas 
palabras Misión 3

I

Final
Transmisión Misión 3

II
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»» Todos los personajes 
mueren.

»» Id a la Misión 4.

Todos los 
sistemas en 

verde. Saltamos en 
3, 2, 1… ¡ya!

Y no soportan la idea de 
perder. Antes prefieren el 
riesgo de una explosión 
nuclear cerca de áreas 
habitadas y unos daños 

colaterales de miles 
de millones de vidas 

perdidas. No son mejores 
que las criaturas que 
nos están dando caza.

Ni siquiera tuvimos la 
oportunidad de saber 

qué fue mal. ¿Demasiados 
daños de combate?

¿Una conexión mal 
hecha? ¿O fue que el 
motor de salto pasó 

finalmente a mejor vida?

Un último instante de terror.

Y, también en un 
instante, morimos.

Saben que 
estamos a punto 

de partir.

Final
preparados  
para saltar Misión 3

III
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Volver de entre 
los muertos no 

es cosa fácil.

El eco de tus últimos momentos 
sigue resonándote en los 

oídos. El dolor fantasma te 
golpea como una marra.

introducción
vuelta al principio Misión 4

1
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Sumad todas las Pistas que haya en la reserva de la Campaña:
»» Restad 3 al resultado si TENÉIS la ficha de la Decisión F.
»» Restad 1 al resultado si NO TENÉIS la ficha de la Decisión G.

»» Si el resultado total es 2 o menos, id a la Introducción II.
»» Si el resultado total es 3 o más, id a la Introducción III.

»» Coged la ficha de la Decisión H y 
colocadla en la reserva de la Campaña.

»» Id a la preparación de la 
Misión, en la página 52.

»» Id a la preparación de la 
Misión, en la página 52.

¡Conjuntos de drones 
A y B perdidos! 

Iniciar finalización 
de emergencia 
de la misión.

Hemos vuelto donde 
empezó todo. Estamos 

enfadados y confundidos. 
Nadie tiene la menor idea 

de qué está pasando.

La tensión se desboca.

Tenemos que descubrir 
de qué va todo esto antes 

de que nos matemos 
unos a otros.

¡Hemos vuelto donde 
empezó todo! Después del 
shock inicial, ponemos en 

orden nuestras ideas.

Había tres conjuntos completos de 
tripulantes a bordo de la Ariadne. 
Duplicados por impresión orgánica: 

tremenda y prohibitivamente 
caros. Definitivamente, no éramos 

una tripulación de camioneros 
espaciales normal.

Cada uno de nosotros tiene un enlace 
de carga cuántico en el cráneo. Si 
estamos a punto de morir, puede 

transmitir en nanosegundos nuestra 
consciencia a otro «dron» nuestro.Mal asunto: parece 

ser que nos hemos 
quedado sin copias. 

Estos cuerpos son el 
último conjunto que 

quedaba en la Ariadne.
¿Qué le pasó al primer 

conjunto? ¿Dónde están 
los recuerdos de nuestras 

anteriores muertes?

¿Y qué diablos hacemos en esta 
nave? Espero que tengamos 

tiempo suficiente para 
encontrar las respuestas.

introducción
Sumidos en el caos Misión 4

2

introducción
Todo en orden Misión 4

3



preparación de la Misión 4
IMPORTANTE: ¡todos los personajes murieron en la anterior misión! ¡Cada jugador 
prepara el mismo tablero de personaje; restaura su mazo de cartas de acción; 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.

CAPITÁN: ¿No hay nada que podamos hacer para mover esta nave?

PILOTO: Me temo que no. El motor de salto ha quedado irreparable.

CIENTÍFICO: ¡Y esa no es nuestra única preocupación! El software dañino que descarga-
ron en nuestro sistema cuando lo piratearon en la estación Sedna sigue presente. Puede 
que esta nave intente matarnos y, además, tanto la cabina como las cápsulas de escape 
no están operativas.

CAPITÁN: ¿Hay alguna forma de arreglarlo?

CIENTÍFICO: Un reinicio completo unido a una reinstalación del sistema deberían 
ser suficientes.

PILOTO: Usando el interruptor principal del generador. Lo veo bien.

SOLDADO: Yo que vosotros me daría prisa, aún deben de estar buscando esta nave.

qué debéis hacer:
1. Si la tripulación está confundida (es decir, si tenéis la ficha de la Decisión H), 

comprobad los registros médicos en el Quirófano para resolver el misterio de 
vuestra resurrección.

2. Reiniciad los sistemas de la Ariadne usando el interruptor principal del Generador.
3. Encontrad una forma de escapar.

resumen de la misión:
La Misión usa el modo totalmente cooperativo, pero con las siguientes excepciones:

 ∙ Los Motores están completamente destruidos, de manera que la nave no va a ir a 
ninguna parte...

 ∙ En lugar de ello, una de las fichas de Exploración activa un Evento especial.
 ∙ El nivel de amenaza de los Intrusos es MUY alto.
 ∙ Vuestras Decisiones tendrán una gran repercusión en el Epílogo de la historia.

preparación de la Misión:
1. Todos los jugadores empiezan con un personaje que parte de cero: el mismo que 

tenían antes, pero con el tablero de personaje vacío (sin marcadores de Estado ni Heri-
das), sin cartas de Objeto y con su mazo de cartas de acción restaurado a sus cartas 
iniciales. Lo único que se conserva de la Misión anterior es la reserva de la Campaña.

2. Coloca el tablero de la Ariadne sobre la mesa (la disposición alternativa de la nave 
que se muestra en la otra cara del tablero básico). ¡No coloques las fichas de Motor 
en los compartimentos de los Motores, ya que la propulsión 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 cámaras estancas en el espacio B (017) 
y el Quirófano en el espacio C (003).

4. Si NO TIENES la ficha de la Decisión H, coloca la ficha del Evento 06 y 1 ficha 
Al usar en el Generador. Si TIENES la ficha de la Decisión H, coloca la ficha del 
Evento 02 y 1 ficha Al usar en el Quirófano.

5. Coloca Puertas cerradas en todos los Pasillos que están 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 la historia la desbloquee. Además, las 
Puertas de los Pasillos que conducen a ella no pueden ser abiertas de ninguna manera.
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6. Deja en la caja del juego la pieza de compartimento del Sistema de control de 
las escotillas, ya que no se usa en esta Misión. Coloca el resto de los comparti-
mentos y las Cápsulas de escape en el tablero siguiendo las reglas normales (los 
pasos 2, 3 y 7 de la preparación de la partida, en la página 6 del Manual de juego).

7. Pon boca abajo y al azar 1 ficha de Exploración sobre cada pieza de compartimento 
que esté boca abajo.

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

8. Coloca todas las miniaturas de los personajes en el Hibernatorio.
9. Prepara el tablero de Intruso siguiendo las reglas normales (los pasos 9 y 10 de 

la preparación de la partida, en la página 6 del Manual de juego), con la excepción 
de que solo has de colocar en él 1 ficha de Huevo.

10. Mete las siguientes fichas de Intruso en la bolsa de Intruso:
 ∙ 2 Larvas;
 ∙ 4 Intrusos adultos;
 ∙ 1 Reptador;
 ∙ 1 Reproductor;
 ∙ 1 en blanco.

11. ¡Los Intrusos van hacia el Hibernatorio! Coloca un Intruso adulto en el 
espacio D (005) del tablero y, a continuación, coloca un Intruso adulto más 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 Eyección de cápsula de evacuación y barájalo.
13. Coloca 1 marcador de Estado en la casilla 15 de la consola de Tiempo.

daños de combate:
¡Es posible que la Ariadne siga dañada después de escapar por los pelos de la estación Sedna!

Si NO TENÉIS la ficha de la Decisión B:

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

Además, si NO TENÉIS la ficha de la Decisión B y TENÉIS la ficha de la Decisión C:

¡Los daños de combate son graves! Además de los indicados antes, pon 1 marcador 
de Fallo sobre las piezas de compartimento colocadas en los espacios del tablero con 
los números 014 y 016 (los marcados en amarillo del diagrama de preparación que 
se muestra más abajo).

Diagrama de preparación:

Completar la Misión:
La Misión termina cuando un Evento de la historia así lo indique.

Inicio:
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.

53



54

Detectada aproximación de ola 
de taquiones. Firma identificada: 

sensor militar de amplio 
espectro modelo TC-07.

Mal asunto… Incluso 
después de la destrucción 

de la Nemesis, siguen 
buscando nuestra 

primera nave.

Los taquiones 
viajan más rápido 

que la luz, lo 
que significa 

que no tenemos 
mucho tiempo.

Trace un rumbo de 
interceptación. ¡CompUtadora, 

danos el tiempo estimado 
de llegada!

Calculando… 
Tiempo estimado 

de llegada: 
25 minutos.

Por eso nos despertamos 
aquí después de morir 

en la Nemesis.

Somos el tercer conjunto de tripulantes 
que albergaba esta nave. El segundo 

conjunto murió en la Nemesis; sin embargo, 
¿qué fue del primero? Quizá podamos 

saber más sobre ello en la cabina.

Por desgracia,  
sigue bloqueada.

Los registros médicos 
lo dejan claro.

Nuestros cuerpos no son más que drones 
prescindibles que, tras la muerte, se 

sincronizan con otro cuerpo mediante un 
enlace de carga cuántico instantáneo.

»» Coloca la ficha del Evento 05 en la casilla 14 de 
la consola de Tiempo y la ficha del Evento 08 en 
la casilla final roja de esa misma consola.

»» Continuad con la Misión.

»» Coloca la ficha del Evento 06 y 
1 ficha Al usar en el Generador.

QUÉ DEBÉIS HACER AHORA:
»» Usar el Generador para reiniciar 

todos los sistemas de la Ariadne.

¡Objetivo localizado, 
señora!

Evento
rastreo de  
largo alcance Misión 4

1

Evento
puesta al día Misión 4

2
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Parte del software dañino 
que infectó nuestros 

sistemas en la estación Sedna 
debe de seguir activo.

No deberíamos 
fiarnos demasiado 

de la nave.

Esto es lo que 
buscábamos.

Pero no es algo que 
realmente quisiéramos ver.

Todo empezó 
hace diez años.

Como muchas naves 
antes que ella, la Nemesis 

desaparece en el borde 
exterior de la nube de Oort.

Sin embargo, esta 
vez la tripulación 

sobrevive.

Es rescatada en secreto 
por su patrono.

Saben tanto que no 
pueden dejarles irse, 

pero su experiencia es 
demasiado valiosa como 
para acabar con ellos.

…se convierten en la 
punta de lanza de un 

nuevo proyecto secreto 
de investigación.

Dado que son el 
único equipo que 
ha sobrevivido a 

un encuentro con 
los Intrusos…

Así pues, les 
ofrecen un 
contrato 

de por vida 
especial.

»» Cierra todas las Puertas que estén conectadas al 
compartimento en el que estás. Después, coloca 
1 marcador de Munición / Herida junto a la miniatura 
de tu personaje. Ese marcador representa el aire 
que se está desalojando del compartimento.

»» Retira el marcador al inicio de la siguiente ronda.
»» Al inicio de cada ronda, si el marcador ya 

no está y tu personaje sigue atrapado en el 
compartimento, sufres 1 Herida leve.

»» Cuando una de las Puertas que estén conectadas al 
compartimento sea abierta, este efecto termina.

Evento
Aislado Misión 4

3 Evento
proyecto Teseo Misión 4

4
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Los descubrimientos son 
impresionantes: los Intrusos 
son mucho más que simples 

depredadores espaciales.

Cuando están listas, sus nuevas 
formas llegan a nuestro mundo 

gracias a un extraño proceso 
de muda transdimensional.

Esos complejos seres 
multidimensionales 

nacen y se  
desarrollan en 
otro lugar.

Al poco tiempo, los científicos 
descubren cómo forzar a las criaturas 

a abrir esos portales dimensionales: 
engañando a sus metabolismos 

con feromonas sintéticas.

Al final, llega el momento de 
que un equipo de exploración de 
élite dé sus primeros pasos en el 

otro lado y establezca un puesto 
avanzado de investigación.

Debido al tamaño del 
portal que se necesita, el 
experimento es demasiado 

peligroso para ser realizado 
cerca de áreas pobladas.

La compañía no quiere hacerse responsable 
en el caso de que algo salga mal. Así 

pues, la Ariadne, una vieja nave minera, es 
reequipada con un laboratorio secreto y 
enviada a los límites del sistema solar.

Por si acaso la misión fuese 
interceptada, a la tripulación 

se le suprimen todos los 
recuerdos no esenciales.

Cada miembro de la tripulación recibe 
dos cuerpos dron de respaldo con 
los que sincronizar sus recuerdos 
tras la muerte. El diseño de la nave 

permite al equipo reintentar la misión, 
o abortarla, en caso de fallo crítico.

Se inicia un estudio 
del mundo natal 
de los Intrusos…

Los primeros 
pasos son 
duros.
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¿O sí que lo hay?

No hay sitio donde ir ni 
sitio donde esconderse.

La Ariadne está demasiado dañada para 
ir a ninguna parte. Las cápsulas de escape 

no nos alejarán lo suficiente antes 
de que lleguen los interceptores.

¡Estuvimos trabajando para Sundrop todo 
el tiempo! ¡La masacre de la estación Sedna 

ocurrió por nuestra culpa! Todo el mundo 
nos busca y no podemos huir a ningún lugar.

Aunque ya conocíamos algunos 
retazos de esta historia, 

necesitamos un momento 
para asimilarlo todo.

Todo lo demás es historia.Inútilmente.

Llegan a la estación Sedna pensando que no son 
más que un equipo corriente de chatarreros 

espaciales. Sin embargo, los militares sospechan 
algo y ponen la nave en cuarentena.

Mientras son perseguidos tanto por hombres 
como por bestias, uno de los tripulantes 

rememora un recuerdo largo tiempo olvidado 
que los lleva al lugar donde está la última 

morada de su vieja nave, la Nemesis.

La computadora central está dañada y es 
incapaz de controlar la situación. Una 

tripulación de respaldo se despierta; pero, 
sin una sincronización completa, lo único 
que recuerdan es su falsa misión oficial.

Los cuerpos de la tripulación, 
perdidos en otra dimensión, 
no consiguen sincronizarse.

Tiene lugar un fallo crítico.
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El módulo secreto Teseo sigue 
en algún lugar de la cubierta 

inferior de la nave. Aún tenemos 
todo el equipo que nos entregaron 

para entrar en la dimensión I. Según los datos, en el universo de los 
Intrusos el tiempo se dilata de forma 

considerable. Si conseguimos sobrevivir 
allí, aunque sea un día o dos, habrán 

pasado muchos años en el sistema solar.

El plan es arriesgado y complicado. 
No es del gusto de todos.

Algunos de nosotros prefieren una apuesta más sencilla: 
activar la secuencia de autodestrucción, desactivar 

las balizas de localización de las cápsulas de escape y 
eyectarnos unos pocos segundos antes de la explosión 

con la esperanza de que esta nos enmascare.

Pero esto significa que pasaremos 
en ellas un largo y gélido sueño, 

sobre todo si es que no llegan 
a encontrarnos nunca…

Pueden pasar muchas cosas en todo ese tiempo: 
la gente puede olvidar, las corporaciones 

pueden hundirse, podemos ser perdonados…

Por desgracia, la única forma de 
abrir un portal lo bastante grande 

es mediante una reina, la cual se 
ha escapado del módulo Teseo.

Tenemos que recuperar los 
inyectores de feromonas, 

abatir a la reina, pincharle 
los compuestos químicos…

Transmisión de emergencia 
recibida. Prioridad roja. Conectando 

al sistema de megafonía.

…nos oye? ¡Es una masacre!

»» Coloca una Reina en el Hibernatorio.
A continuación, todos los jugadores votan:

»» Escapar a la dimensión I: id al Evento 10.
»» Intentar huir desapercibidos en las cápsulas 

de escape: id al Evento 11.
Si la Votación queda en empate, el jugador que tenga la ficha de 
Jugador inicial en este momento tiene la última palabra.

Evento
La Sedna pide ayuda Misión 4

5
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Hay una sucesión de errores críticos 
tan larga como mi brazo, pero parece 
ser que el sistema está arrancando.

Gran cantidad del daño fue causado 
por el pirateo que sufrimos en la 
estación Sedna, pero una buena 

parte parece ser más viejo.

Lo que sea que pasó en 
esta nave antes de que nos 

despertáramos no fue bueno.

Tanto da, la 
cabina ya debería 

estar abierta.

¡Esas cosas salieron 
de una nave que rompió 

la cuarentena!

Por favor, tienen que 
evacuarnos. Nosotros…

Todos los procedimientos 
de contención han fallado. Las 

pérdidas son tremendas.

»» Abre todas las Puertas que llevan a la Cabina.
»» Coloca la ficha del Evento 04 en la Cabina.
»» Coloca la ficha del Evento 01 y 1 ficha Al entrar en el único 

compartimento que está conectado al Generador (es 
decir, el que está en el espacio de compartimento 013).

»» Si hay algún personaje en ese compartimento, resuelve 
el Evento 01 inmediatamente después de este.

QUÉ DEBÉIS HACER AHORA:
»» Todos los personajes deben ir a la Cabina.

REGLAS:
»» Resuelve el Evento 04 inmediatamente después de que 

todos los personajes que sigan vivos lleguen a la Cabina.

»» Todos los personajes descartan 1 
carta de acción de su mano.

»» Continuad con la Misión.

Retira a un personaje del compartimento del 
Control de cámaras estancas. Ese personaje 
no puede tener ninguna Herida grave.

»» Coloca la miniatura de ese personaje en la consola de 
Tiempo, en la casilla que esté a dos turnos de la casilla 
del turno actual. Después, coloca la ficha del Evento 09 y 
1 ficha Activado por la historia debajo de la miniatura.

»» Cuando se inicie el turno marcado con la miniatura, vuelve 
a colocar la miniatura en el compartimento del Control 
de cámaras estancas y después id al Evento 09.

»» Hasta que eso ocurra, el jugador que controle a ese 
personaje no puede realizar ninguna acción. Además, al 
personaje no le afectan los Eventos ni ningún otro efecto.

Evento
reinicio del código Misión 4

6 Evento
Cámara estanca Misión 4

7
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Justo antes de que nos impactaran, mi 
último pensamiento fue: «¿Volveré a 
despertarme una vez más en alguna 
otra nave o estación, o esto es el…».

Nada que 
no hayamos 
visto antes.

El módulo Teseo estaba 
sobrecargado, estropeado 

y en llamas. Era una 
trampa mortal de acero.

FIN

»» El personaje recibe 1 ficha de Objetivo especial, la cual 
representa las feromonas de muda.

»» Mueve el marcador de Tiempo a la casilla 6 de la consola 
de Autodestrucción.

»» Cuando se agote el Tiempo, el módulo Teseo explotará y se 
llevará a la Ariadne con él.

QUÉ DEBÉIS HACER AHORA:
»» Matar a la Reina e inyectarle inmediatamente las feromonas 

de muda.
REGLAS:

»» La Reina debe morir mientras que el personaje que lleva 
las feromonas de muda está en el mismo compartimento 
que ella y tiene al menos 2 cartas de acción en su mano. 
Justo tras la muerte de la Reina, dicho personaje descarta 
inmediatamente 2 cartas de acción para inyectarle las 
feromonas a la Reina. Si no se dan estas condiciones, la Reina 
muere de la forma normal y, por tanto, debes volver a meter 
la ficha de Intruso de la Reina en la bolsa de Intruso para 
que pueda reaparecer de nuevo cuando se saque su ficha.

»» Coloca la ficha del Final I en el tablero de Intruso.
»» Leed el Final I inmediatamente después de que la Reina 

haya muerto y se le hayan inyectado las feromonas.

QUÉ DEBÉIS HACER AHORA:
»» Desbloquear las Cápsulas de escape y, a continuación, 

usarlas para huir lanzándolas UN TURNO antes de que 
la nave se autodestruya O BIEN salte después de que 
se haya activado la secuencia de Autodestrucción.

REGLAS:
»» Usa la acción del compartimento del Generador para 

activar la secuencia de Autodestrucción. A continuación, 
coloca 1 ficha de Objetivo especial en la penúltima 
casilla de la consola de Autodestrucción; o, si el salto 
hiperespacial va a tener lugar antes, en la penúltima casilla 
de la consola de Tiempo. SOLAMENTE los personajes 
que estén en una Cápsula de escape y que consigan 
lanzarla durante el turno marcado con la ficha de Objetivo 
especial sobreviven y leen el Final III. ¡Si ningún personaje 
logra hacer esto, la Campaña termina en fracaso!

QUÉ DEBÉIS HACER AHORA:
»» Salir del compartimento del Control de cámaras estancas, 

llegar al módulo Teseo y volver con las feromonas de muda.
REGLAS:

»» Coloca la ficha del Evento 07 y 1 ficha Al entrar en el compartimento 
del Control de cámaras estancas. El Evento 07 se resuelve 
en cuanto un personaje llegue a dicho compartimento.

»» Coloca 1 ficha de Cable en los compartimentos 007, 009, 
017 y 021 del tablero. Esas fichas representan equipo de 
investigación y pueden recogerse a modo de acción sin coste. 
Las fichas de equipo de investigación recogidas se colocan en la 
reserva de la Campaña. La cantidad de equipo de investigación 
reunida tendrá repercusión en el final de la historia.

Evento
interceptados Misión 4

8

Evento
Feromonas Misión 4

9

Evento
recados Misión 4

10
Evento
Huida Misión 4

11
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Todos desaparecidos Misión 4
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Fue como castrar 
a un toro suelto 
y enfarlopado.

Aun así, lo hicimos.

Ahora nos aguarda 
lo más inaudito.

Estamos cansados, 
somos pocos y apenas 

tenemos recursos.

Pero seguimos adelante 
alentados por nuestro 

último resquicio 
de esperanza.

Contad todas las fichas de equipo de investigación 
que haya en la reserva de la Campaña:

»» Sumad 1 al resultado si tenéis la ficha de la Decisión G.
»» Restad 1 al resultado por cada ficha de Cadáver de 

personaje que haya en la reserva de la Campaña.
»» Restad 1 al resultado si tenéis la ficha de la Decisión B.
»» Restad 1 al resultado si tenéis la ficha de la Decisión F.

A continuación, comprobad el resultado total:
»» Si el resultado total es 0 o negativo, id al Final II.
»» Si el resultado total es superior a 0, id al Final IV.

¡Enhorabuena!
Habéis terminado la Campaña, aunque vuestro equipo desaparece 
en el mundo natal de los Intrusos y nunca más se le vuelve a ver.
Si queréis, podéis volver a jugar la Campaña para descubrir los Eventos de 
la historia que os hayáis podido saltar y llegar a otros finales alternativos.

Final
La dimensión I Misión 4

I
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Final
restablecerse Misión 4
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Con la baliza de localización desactivada, 
la cápsula de escape no es más que 
otro fragmento de los restos que 

deja la nave tras explotar.

Hemos programado 
la baliza para que se 
reconecte de nuevo 
pasados cien años.

Nadie está seguro de si los 
sistemas se reiniciarán 

después de tanto tiempo.

Aunque, sinceramente, 
me daría igual que 

no lo hicieran…

Hay tantos de ellos…

Estamos cansados y asustados, 
pero sabemos qué hay que 

hacer: analizar los alrededores, 
establecer un perímetro…

Por suerte, parece ser que los 
bichos más grandes están fuera, 
cazando en otros mundos. Puede 

que tengamos una posibilidad.

¡Enhorabuena!
Habéis terminado la Campaña.
¡Coged la ficha del Final II y, después, id al Epílogo!

¡Enhorabuena!
Habéis terminado la Campaña.
¡Coged la ficha del Final III y, después, id al Epílogo!



E p í l o g o
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Epílogo
Del fuego a las brasas I

¡Oh, no! ¿Cómo dieron 
con nosotros?

Estado débil. Atención.

Autolesión 
posible.

¿Dónde estoy?  
¿Qué está pasando?

Estado recuperación.

Lenta. Costosa.

»» Si tenéis la ficha del Final II, id al Epílogo II.
»» Si tenéis la ficha del Final III, id al Epílogo III.

mucho después...
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Epílogo
Baterías II

De repente, uno de nosotros 
se fija en algo que está en una 
sala contigua. Algo que jamás 

queríamos volver a ver.

Hilera tras hilera de 
bioportales que dan energía 

a sus generadores.

Un apocalipsis a la espera 
de tener lugar.

Fin

Posible confusión  
extrema.

Gran periodo 
dormida.

¡No podéis hacer eso!
Calma.

obra 
gloriosa. 
vuestra.

progenitores.

¡Necesidad energética 
cubierta!

¡No lo entendéis!

¡Estuvimos  
en su  

mundo!

¡Sabemos que 
no pUeden ser 

amansados!

Sedación general.

Inmediata.

¡No! ¡Nooo! ¡Noooooo!



Fin
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Epílogo
una tierra perdida III

Su lenguaje es extraño, 
pero empezamos a entender: 
hemos pasado mucho tiempo 

a la deriva en el vacío.

Pero esto nos ha 
pillado totalmente 

desprevenidos.

De pronto, rememoro un 
recuerdo largamente olvidado.

Nos tratan con respeto 
y no dejan de decir 

«Recepción extrema».

Ocurrió justo antes del 
último vuelo de la Nemesis.

El aviso llegó tarde. Algunos 
de nosotros teníamos 

planes y no queríamos ir.

«Será el trabajo más rápido 
de vuestras vidas», nos dijo el 

jefe. «¡Pago el doble por 
las horas extra!». Me pregunto si sigue 

computando las horas.

¡Buena  
llegada!

¡progenitores!

Os saludamos.

Hazaña 
progenitora 

merece 
recompensa.

Progenitores 
lucharon  
intrusos.

¡Progenitores 
derrotaron 

intrusos!

Ahora. 
antiguos 
héroes.

Nueva tarea. 
Reconquista tierra 
padre. Liderazgo.

¡Guardamos 
sagrado 

armamento!
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