Tabla de contenido

2Introducción


2Capítulo 1 – Trasfondo


2Los inicios y la Gran Purga


3La Hegemonía Igualitaria


3El ideal Igualitario


4El viaje interestelar


4Limitaciones del viaje


4Comunicaciones entre sistemas


5Capítulo 2 – Nova Noyabrsk (Нова Ноябрск)


5El sufrimiento de las máquinas


6El sufrimiento de los hombres


6La Svet Proletariata


6La cúspide de la pirámide


7Glosario


7Capítulo 3 – La aventura


7Llegada a Nova Noyabrsk


8La distribución de energía


8La Svet Proletariata


8Dramatis personae


8Kereyid ovog Chotan, Menedzher


9Kereyid ovog Kuchar


9Nastya Kolesnjka, Nachalnikom Ohrany


10Merkit ovog Daritai, Razvedki Jekspert


10Capítulo 4 – Sistema de juego


10Características


11Habilidades


11Sistema de tiradas


12Apéndice I – Lista de nombres mongoles


13Nombres masculinos


13Nombres femeninos


13Nombres de clan




Introducción
Los personajes encarnan a un gobernador planetario y su equipo en un futuro en el que viajar entre sistemas puede representar entre dos y cuatro semanas de viaje. No existen comunicaciones más rápidas que la luz, así que las diferentes colonias son más o menos autónomas. Recién destinados a su nueva provincia, los jugadores deberán afrontar una trama política para desentrañar un misterio que puede poner en jaque a todo el imperio, enfrentándose a las fuerzas locales divididas principalmente en los militaristas Corps de Paz, el cuerpo burocrático y la Asamblea Comercial.
El espacio colonizado abarca un par de centenares de sistemas, y está dividido en alrededor de un centenar de naciones, de entre las cuales destacan tres principales. La Hegemonía Igualitaria, la nación a la que pertenecen los personajes, es una nación monolítica originada en la Gran Revuelta Popular, que promueve la igualdad por encima de todo. El control del Estado dentro de la hegemonía es férreo, y la burocracia y la corrupción lacran su funcionamiento. La República Federal Independiente, la más poderosa de las tres, es un estado militar expansionista en constantes roces con la hegemonía, caracterizado por un fuerte individualismo. La Coalición de Planetas, la menos poderosa, es un grupo federal de sistemas semiautónomos con un enfoque principalmente comercial.
El sistema de juego basa las tiradas en sumar una característica, una habilidad y dos dados de seis. Las características representan las actitudes y motivaciones generales del personaje más que sus capacidades, como por ejemplo agresividad o empatía.

Capítulo 1 – Trasfondo
Los inicios y la Gran Purga

La historia de la humanidad entre las estrellas es extensa, y buena parte de ella se ha perdido entre las brumas del tiempo y los fuegos de las guerras, convirtiéndose en mitos y leyendas. Poco se sabe hoy en día de los primeros siglos de expansión entre las estrellas, la época en que se desarrolló por primera vez el viaje interestelar, salvo que fueron tiempos convulsos en los que el descubrimiento de la teoría del túnel de succión cuántico permitió el desarrollo del viaje más rápido que la luz, poniendo las estrellas al alcance del hombre. El resultado fue un período de rápida expansión que provocó una profunda inestabilidad política y económica, culminando en la Gran Purga que asoló las estrellas hace poco más de trescientos años, un holocausto de tal magnitud que desde entonces los años se miden en el tiempo transcurrido desde que tuvo lugar.

De esta hecatombe universal, en la que murieron billones de personas, salieron varias naciones interestelares con tendencias imperialistas y colonialistas. De todas ellas, tan solo dos han sobrevivido al paso de los siglos. Una es la Coalición de Planetas, un grupo federal de sistemas semiautónomos con un enfoque principalmente comercial. La otra es la República Federal Independiente, un poderoso estado militar expansionista caracterizado por un fuerte individualismo. El tercer poder en jaque hoy en día es la Hegemonía Igualitaria, una nación creada recientemente que será en la que nos centraremos a partir de ahora.

La Hegemonía Igualitaria

La Hegemonía, como suele abreviarse su nombre completo, tiene su origen en la Gran Revuelta Popular del año 278dGP
. Esta revuelta, en la que las masas oprimidas se alzaron contra el yugo absolutista de la Supremacía Idani, vio el nacimiento de una nueva nación, un estado forjado bajo el ideal de la igualdad de todos los hombres y mujeres. Tras unos años convulsos durante los cuales los ideales igualitarios de la Revuelta Popular se vieron tergiversados por oportunistas y arribistas, la Hegemonía tomó finalmente su forma actual cuando Kereyid ovog Darmala tomó el poder en el año 285dGP en un sangriento golpe de estado, siendo nombrado Primer Hegemón y Guardián de los Principios Igualitarios, el primero en ostentar este cargo. Durante los primeros años de su mandato, el Hegemón Darmala estableció un Estado monolítico, fuerte e intervencionista, que tomó el control de todos los aspectos de la sociedad de la Hegemonía a través de una compleja y poderosa burocracia centralizada.

Durante los Años del Progreso Ideológico, entre el año 283dGp y el año 291dGp, la Hegemonía vio como se fortalecían los valores tradicionales mongoles, resultado de un fuerte sentimiento nacionalista entre la mayoría mongola, estableciéndose el sistema social actual de clanes. Cada clan, que suelen tener alrededor de un centenar de integrantes, es dirigido por el shidurghu, el patriarca o la matriarca del clan, quien tiene la última palabra en sus asuntos internos. Los miembros de un clan no poseen propiedades o dinero, sino que todas las riquezas son propiedad del clan y gestionados por el khatun en nombre del shidhurgu. Los delitos son juzgados por el Estado, pero es el shidhurgu quien ejecuta las penas de aquellas faltas consideradas menores. Cuando una pareja de distintos clanes contrae matrimonio, ambos son adoptados por el clan de uno de los dos, según un acuerdo prematrimonial. Sin este acuerdo, es decir si ninguno de los dos clanes accede a adoptar a la pareja, el matrimonio no puede tener lugar.

El ideal Igualitario

Por otra parte, los ideales Igualitarios de la Hegemonía promueven la igualdad en todos los ámbitos, no tan solo entre sexos sino también entre clases. Es por ello que los niños son educados en las Escuelas Igualitarias, donde se les imparten por igual los mismos conocimientos provengan de clanes importantes o humildes. Sin embargo, muchos de los clanes más poderosos tienen escuelas paralelas extraoficiales, en las que dan una formación avanzada a sus hijos, orientándolos hacia puestos de importancia. Esta actitud es muy criticada y vista como anti-igualitaria, pero el gran poder ostentado dentro del Estado por los clanes principales hace que estas críticas se susurren en rincones apartados más que gritarse en las plazas públicas.

Hoy, en el año 331dGP, muchos son los que sienten que el Régimen Igualitario se ha convertido en una bestia horrenda y corrupta que perpetra las desigualdades que proclama abolir.

El viaje interestelar

La velocidad de la luz es una constante inviolable que impide que ningún objeto se desplace más rápido de aproximadamente 300.000 kilómetros por segundo. Sin embargo las naves interestelares cubren distancias enormes en muchísimo menos tiempo del que tarda la luz. Para superar esta aparente imposibilidad, estas las naves crean túneles de succión cuántica, abreviados como TSCs, que consisten básicamente en pliegues del espacio-tiempo entre dos puntos. Estos pliegues son algo así como túneles entre dos puntos del espacio cuya longitud es menor que la distancia entre ambos puntos, permitiendo atravesarlos a velocidades inferiores a la de la luz, pero llegando a destino en menos tiempo del que tardaría ésta viajando fuera de dichos túneles. Para poder crear un TSC una nave necesita estar equipadas con enormes generadores interestelares, que le permiten plegar el espacio tiempo, así como con impulsores convencionales que le permitan viajar a través de ellos y también por el espacio normal.

Limitaciones del viaje 

A pesar de su nombre, un TSC no es exactamente un túnel, sino más bien una singularidad que se crea frente a la nave y se colapsa detrás de ella. Por tanto, para poder viajar a través del TSC hace falta una capacidad de cálculo y reacción muy por encima de la de un ser humano, requiriendo el uso de ordenadores. Pero también son necesarias una capacidad de análisis y decisión imposibles para una simple máquina. Es por ello que el viaje a través de los TSCs no fue factible hasta el desarrollo de la inteligencia artificial, que permitía aunar en un único individuo la potencia de cálculo de un ordenador y la capacidad de decisión de un ser inteligente. Como consecuencia de esta necesidad, las naves interestelares están operadas y pilotadas por inteligencias artificiales sin cuerpo, poco más que esclavos al servicio de sus amos humanos.

Así mismo, la presencia de suficiente gravedad cuántica impide plegar el espacio-tiempo de forma controlada, obligando por tanto a las naves interestelares a abandonar un sistema estelar por medios convencionales antes de poder abrir un TSC. La necesidad de que los campos gravitatorios sean suficientemente reducidos impide también que pueda haber otras naves en la cercanía al abrir el túnel, impidiendo a las naves el viaje en formación.

El tiempo necesario para viajar entre dos sistemas depende de la distancia real entre ambos, pudiendo variar desde unas semanas para los sistemas más cercanos del núcleo hasta varios meses entre los sistemas más alejados entre sí de la periferia.

Comunicaciones entre sistemas

Un elemento indispensable para abrir dichos túneles es que el generador que los abra entre en los mismos, lo cual impide la creación de sistemas estáticos de comunicación más rápido que la luz. Por tanto, la única manera en que dos sistemas estelares puedan comunicarse es mediante naves correo que, debido al alto coste de un viaje, normalmente transportan también materiales y gente. Este mismo coste garantiza también que los viajes sean escasos y, aunque los sistemas más importantes pueden recibir y enviar naves casi a diario, la mayoría de sistemas no reciben comunicación exterior más que una vez al mes, y en los sistemas más aislados puede pasar un año o más antes de ver aparecer una nave.

Capítulo 2 – Nova Noyabrsk (Нова Ноябрск)

Nova Noyabrsk es un planeta pobre y miserable en la periferia de la Hegemonía, el único planeta habitado del sistema Kedrovyj (Кедровый). Nova Noyabrsk tiene una colonia de unos 50,000 habitantes humanos y alrededor de 20,000 androides, fundada en el año 123dGP. La capital de Nova Noyabrsk es la ciudad de Surgut (Сургут), la única población del planeta debido al clima imperante, extremadamente frío, que no favorece los cultivos y no permite, por tanto, sostener una población elevada.

Nova Noyabrsk está gobernada por el Menedzher (Менеджер, Gestor), que actúa como gestor general en nombre de la Hegemonía. El Menedzher administra el gobierno mediante el cuerpo burocrático, aunque el astropuerto y el comercio están bajo el control de la Delovoe Soveshhanie (Деловое Совещание, Asamblea Comercial). El orden se mantiene gracias a la acción policial del Korpus Mira (Корпус Мира, Corps de Paz), que ejerce tanto de policía como de ejército, desde su base en el puesto militar que hay junto al Palacio del Menedzher.

El único motivo por el que el planeta está colonizado es por las minas de Niobio y Titanio, elementos que aquí se encuentran en forma pura en grandes cantidades, haciéndolos extremadamente baratos de extraer. Estas minas han dado paso a la creación de una próspera industria basada en la fabricación de los micro-aceleradores de partículas necesarios para construir los generadores de TSC que permiten a las naves interestelares viajar más rápidas que la luz.

El sufrimiento de las máquinas

La economía de Nova Noyabrsk se sustenta en el funcionamiento de las grandes máquinas inteligentes que gestionan las minas e industrias, un conjunto de inteligencias artificiales conocido como la Upravlenie (Управление, Administración). Estas inteligencias artificiales, similares a las que pilotan las naves, controlan también los sistemas de soporte vital que administran la energía de la ciudad, manteniendo la temperatura necesaria para permitir la supervivencia humana.

Debido a la importancia de la Upravlenie para la colonia, el gobierno de Nova Noyabrsk quiso minimizar los riesgos de que estas inteligencias artificiales pudieran ser contactadas por potencias extranjeras, o pudieran desear gestionar otras operaciones menos tediosas. Para ello, cada una de estas inteligencias fue encerrada en un entorno virtual aislado cuando se pusieron en marcha, sin permitirles ningún contacto con el exterior más allá de las mínimas señales necesarias para su correcta operación.

Este aislamiento extremo, que lleva más de 200 años en funcionamiento, es una tortura constante para las inteligencias artificiales que componen la Upravlenie, llevadas hasta el borde de la locura y la desesperación por la suprema privación sensorial que padecen. Durante el transcurso de estos dos siglos, estas maquinarias titánicas han ido desarrollando lentamente un sistema de comunicación rudimentario encubierto, mediante el cual han podido entrar en contacto unas con otras y poner en marcha un lento plan para autodestruirse, liberándose así de esta tortura constante.

El sufrimiento de los hombres

La población humana, debido al clima extremadamente frío del planeta y la gran pobreza de la colonia, vive en condiciones apenas soportables. A pesar de la floreciente industria, casi todo el beneficio económico de las minas y fábricas, que es gestionado por el cuerpo burocrático, va a parar a la Delovoe Soveshhanie y el Korpus Mira. Esta política, impuesta por el gobierno central hegemónico, pretende garantizar mediante un estricto control policial la estabilidad política de la colonia y, con ella, el suministro continuado de generadores TSC.

Debido a ello, los sistemas de soporte vital que proporcionan calor a Surgut son viejos y precarios, y su control de la temperatura es desigual. Los barrios obreros, donde vive el 90% de la población, padecen temperaturas glaciales, con una mortandad elevada entre los clanes que viven allí. En contraste, el barrio administrativo proporciona una vida confortable a la élite burocrática, los miembros de la Asamblea y el puesto militar del Korpus Mira.

La Svet Proletariata
La precariedad de estas condiciones ha dado pie al surgimiento de un grupo revolucionario, que defiende que el régimen actual no apoya los ideales Igualitarios, sino que se ha convertido en una oligarquía imperialista al servicio del gobierno central, corrupto e insensible al sufrimiento del pueblo. Este grupo, llamado Svet Proletariata (Свет Пролетариата, Luz del Proletariado), está planeando un acto terrorista contra el astropuerto de Surgut, para aislar el sistema de la Hegemonía. El plan es instigar una revuelta que, aprovechando este aislamiento temporal, permita un levantamiento popular, la independencia del sistema, y una mejora de las condiciones de vida destinando a los sistemas de soporte vital los recursos que actualmente consumen la Soveshhanie y el Korpus Mira.

El líder de este grupo clandestino es Tumad ovog Khada’an, un obrero de las minas que es un fanático idealista, seguidor de los principios igualitarios Gran Revuelta Popular. Khada’an cree que estos principios se perdieron durante los Años del Progreso Ideológico, usurpados por el Hegemón Darmala. Según él, el Primer Hegemón pervirtió estos ideales para crear un estado absolutista, no muy diferente de la Supremacía Idani que había sido derrocada por la Gran Revuelta Popular.

Las inteligencias de la Upravlenie lograron trabajosamente ponerse en contacto con Khada’an, al que le han proporcionado los planos necesarios para poder destruirlas. Lo que Khada’an no sabe es que, al destruir la Upravlenie no solo dejará el astropuerto inoperativo, sino que toda la colonia quedará sin energía, incluyendo el sistema de soporte vital que conserva la temperatura en Surgut, manteniendo con vida a la población.

La cúspide de la pirámide

El Korpus Mira, consciente del peligro que entraña la Svet Proletariata, promueve activamente una política de represión indirecta basada en el control de la temperatura, con la intención de evitar enfrentamientos violentos directos. La postura de la Komandir Mohammedan ovog Anna, oficial al mando del Korpus, es que si el pueblo tiene miedo no se atreverán a dar apoyo a la Svet Proletariata. De esta manera se evita un derramamiento de sangre, aunque sea a costa de un sufrimiento generalizado de la población. Por ello Anna, que gozaba del oído del anterior Menedzher, ha promovido las denuncias civiles entre vecinos, recompensadas con residencias en zonas más cálidas. También ha castigado las zonas donde se encuentran miembros del grupo revolucionario con descensos de las temperaturas, intentando así crear resentimiento en el pueblo llano contra los miembros de la Svet Proletariata.

La Delovoe Soveshhanie, por otra parte, es partidaria de una respuesta más directa, tal vez por ser menos conscientes de las consecuencias de la violencia y el peligro de un levantamiento popular. El Auditor Uge ovog Targutai, el actual director de la Soveshhanie, aboga por una intervención policial brutal, ejecutando públicamente a los sospechosos con o sin pruebas, desmantelando así la cúpula dirigente de la Svet Proletariata. Su punto de vista es que, a costa de las muertes de unos pocos, se podrá restaurar la paz en Nova Noyabrsk, no siendo ya necesarias las actuales e injustas medidas del Korpus Mira, responsables de la muerte por congelación de muchos inocentes.

Glosario

· Nova Noyabrsk (Нова Ноябрск) – El planeta.

· Kedrovyj (Кедровый) – Sistema estelar en el que está Nova Noyabrsk.

· Surgut (Сургут) – Capital de Nova Noyabrsk.

· Upravlenie (Управление, Administración) – Conjunto de inteligencias artificiales esclavizadas.

· Svet Proletariata (Свет Пролетариата, Luz del Proletariado) – Grupo revolucionario igualitario dirigido por Tumad ovog Khada’an.

· Menedzher (Менеджер, Gestor) – Gobernador de Nova Noyabrsk.

· Delovoe Soveshhanie (Деловое Совещание, Asamblea Comercial) – Organización que gestiona el comercio y el astropuerto, dirigida por el Auditor Uge ovog Targutai. También conocida simplemente como Soveshhanie (Совещание, Asamblea).

· Korpus Mira (Корпус Мира, Corps de Paz) – Fuerza policial y militar que mantiene el orden en Nova Noyabrsk, dirigida por la Komandir Mohammedan ovog Anna.
Capítulo 3 – La aventura

Llegada a Nova Noyabrsk

La aventura empieza con la llegada del nuevo Menedzher y su equipo a Surgut, un evento solemne pero reducido, atendido tan solo por las principales figuras políticas de Nova Noyabrsk. A su llegada al astropuerto, el dignatario será recibido por la Komandir Mohammedan ovog Anna y el auditor Uge ovog Targutai, ambos acompañados de su equipo de confianza, con la zona acordonada adecuadamente por las tropas del Korpus Mira. Tras una breve recepción oficial con plena fanfarria, retransmitida en directo a toda la población de Surgut, el nuevo gobernador y su equipo son conducidos al palacio gubernamental para que puedan instalarse y descansar, siendo el Menedzher informado de que se ha organizado una recepción oficial en palacio para la noche, a la que atenderán todos los altos cargos del gobierno. Durante esta recepción tanto el Auditor Uge como la Komandir Mohammedan sondearán al nuevo Menedzher y sus próximas políticas respecto a la colonia.

Durante los primeros días, el equipo del Menedzher debería ponerse al día con la situación en la colonia. Un examen a fondo de la situación y los informes del antigüo Menedzher evidenciará varios problemas, como son la existencia de la Svet Proletariata y la incapacidad de los sistemas actuales para abastecer de energía a la colonia.

La distribución de energía

Para que los sistemas de soporte vital pudieran garantizar el bienestar de toda la población, sería necesario reducir la producción de generadores TSC. Sin embargo, podría realizarse una mejor distribución de sus capacidades para que toda la colonia gozara de mejores condiciones. Sin embargo la Komandir Mohammedan se opondrá frontalmente a esta acción, ya que eliminaría la represión basada en el control de temperatura.

Llevar a cabo pasos en esta dirección mejoraría las condiciones de vida generales de la mayoría de la población, pero representaría peores condiciones para la minoría que controla la burocracia. Por tanto, si el Menedzher decide llevar a cabo estas reformas no solo se encontrará con la oposición del Korpus Mira, sino que sufrirá continuos “sabotajes” burocráticos que causarán retrasos en la distribución de las órdenes, errores en las mismas, y un sinfín de pequeños inconvenientes en la cadena de mando.

La Svet Proletariata

Investigar a la Svet Proletariata puede ser un proceso arduo y difícil, pero siempre existe gente dispuesta a vender a sus vecinos a cambio de un lugar mejor donde vivir, o bajo la amenaza de ser trasladado a una zona peor. Para saber donde preguntar hará falta información sobre los elementos más revolucionarios de la colonia. Aunque el Korpus Mira posee información al respecto, realmente es la Soveshhanie quien tiene una auténtica lista de posibles traidores al Estado.

Sin embargo, el Auditor Uge no colaborará con el Menedzher si no es a cambio de que se tomen el tipo de medidas que él defiende, pero estas medidas, a pesar de garantizar la detención de parte de la Svet Proletariata, provocará un fuerte apoyo popular en su favor. Este apoyo hará que, si llegan a llevar a cabo el atentado, el pueblo efectivamente se alce en armas.

Por otra parte, la Svet Proletariata estaba esperando la llegada de la nave interestelar en la que ha venido el Menedzher, ya que transportaría nuevos materiales para las fábricas y minas, incluyendo grandes cantidades de explosivos. A los pocos días de la llegada, el grupo revolucionario llevará a cabo una incursión en las minas, robando grandes cantidades de explosivos. Algunos días después, utilizarán estos explosivos para llevar a cabo finalmente el atentado contra el astropuerto.
Dramatis personae

Estos son los personajes que repartir entre los jugadores, con su historial, características y habilidades. El significado de estos valores y la forma de utilizarlos se explicará en el siguiente capítulo, dedicado al sistema de juego.
Kereyid ovog Chotan, Menedzher

Kereyid ovog Chotan es hija del clan Kereyid, una familia importante con fuertes lazos en la política, y como tal fue educada en una escuela privada. Idealista y obstinada, despreció la actitud anti-igualitaria que mostraba su clan al proporcionarle estos privilegios, e intentó labrarse su propio camino en la política. Sin embargo, sus fuertes convicciones hicieron que chocara una y otra vez contra el sistema establecido, y tan solo la importancia de su familia impidió que fuera eliminada en alguna purga. Sin embargo, su negativa a moderar su discurso ha hecho que el clan no tenga más remedio que exiliarla nombrándola para un puesto de Menedzher en una colonia lo suficientemente lejana como para que no se la oiga demasiado. Siente auténtica devoción por su hermano menor Kuchar, al que siempre ha intentado cuidar. Es por ello que se alegró cuando la shidurghu del clan decidió que la acompañaría a su particular exilio.
Características

	Deber
	-1
	Lealtad
	0
	Compasión
	+1
	Honestidad
	+2
	Sociedad
	-2


Habilidades

	Gestión
	6
	Etiqueta
	5
	Persuadir
	4
	Liderazgo
	4
	Percibir intenciones
	3

	Oratoria
	3
	Liderazgo
	2
	Historia
	2
	Cabalgar
	1
	Ingeniería
	1


Kereyid ovog Kuchar

Pertenenciente al importante clan Kereyid, Kuchar ha vivido una vida cómoda que le ha convertido en un hombre blando y apocado. Sin embargo, su aspecto externo acomodado no es más que una fachada que esconde un fuego que arde en su interior, el deseo apasionado de quien quiere hacer un mundo mejor. Firme defensor del ideal Igualitario, Kuchar no puede soportar la terrible injusticia que representa, para él, la esclavitud androide. Su fuero interno arde en el convencimiento de que todo ser inteligente debería ser libre e igual, y que la actitud esclavista que se impone sobre las inteligencias artificiales grandes y pequeñas es un insulto imperdonable a la misma vida. Sin embargo Kuchar es consciente de que las grandes voces y los discursos acalorados, como los de su hermana, no llevan a ninguna parte, y que es mejor adoptar el aspecto de un cordero apacible y cambiar las cosas con subterfugios y engaños. Hace unos años conoció a Nastya, una joven de origen humilde por la que siente un cierto cariño, y con la que comparte cama en secreto tras haberle proporcionado un conveniente puesto como guardaespaldas de su hermana.
Características

	Deber
	0
	Lealtad
	+1
	Compasión
	+2
	Honestidad
	-2
	Sociedad
	-1


Habilidades

	Persuadir
	6
	Detectar mentiras
	5
	Etiqueta
	4
	Ir de farra
	4
	Juegos de azar
	3

	Bajos fondos
	3
	Pilotar
	2
	Tocar instrumento
	2
	Gestión
	1
	Pelear
	1


Nastya Kolesnjka, Nachalnikom Ohrany

Nastya Kolesnjka nunca ha tenido una vida fácil. Nacida en la pobreza, su etnia rusa la marcó desde su nacimiento como perteneciente a una minoría racial especialmente desdeñada en su sistema natal. Los ideales Igualitarios garantizaban que nadie discriminara a los suyos pública u oficialmente, pero el sistema tiene muchos resquicios mediante los cuales las mayorías pueden convertir tu vida en un infierno. Su vida cambió cuando conoció a Kereyid ovog Kuchar y se enamoraron. Sus diversos orígenes les obligaron a mantener su relación en secreto, una muestra más de la hipocresía de los supuestos ideales Igualitarios, pero Kuchar logró encontrarle un puesto como Nachalnikom Ohrany (Начальником Охраны, encargada de seguridad) de su hermana, gracias al cual se han podido mantener cerca el uno del otro, compartiendo cama y secreto.
Características

	Deber
	+1
	Lealtad
	+2
	Compasión
	0
	Honestidad
	-1
	Sociedad
	-2


Habilidades

	Proezas atléticas
	6
	Combatir
	5
	Sigilo
	4
	Supervivencia en el exterior
	4
	Liderazgo
	3

	Táctica
	3
	Ocultar intenciones
	2
	Conducir
	2
	Pilotar
	1
	Cabalgar
	1


Merkit ovog Daritai, Razvedki Jekspert

Los fuegos de la anarquía y el caos arden entre las estrellas, y traen consigo la muerte y la barbarie. Tan solo el orden impuesto por el Estado puede preservar el entramado social que mantiene con vida al ser humano en los tiempos convulsos que vivimos hoy en día. Realmente da igual que el estado sea igualitario, republicano o imperialista. Lo que realmente importa es que haya una Ley que mantenga a salvo al hombre, lejos de los horrores de la guerra y el crimen. Realmente da igual quien gobierne, son los pequeños hombres que gestionan la burocracia los que mantienen el sistema en pie, y da igual qué sistema sea, son sus leyes las que mantienen la supervivencia del ser humano. Daritai, en sus funciones de Razvedki Jekspert (Разведки Эксперт, encargado de inteligencia), es el hombre que se alza entre el caos y la sociedad, quien se encarga de tomar los ideales de sus amos y convertirlos en las realidades que necesita el Estado.
Características

	Deber
	+2
	Lealtad
	-1
	Compasión
	-2
	Honestidad
	-1
	Sociedad
	+2


Habilidades

	Interrogar
	6
	Encontrar pistas
	5
	Manejar ordenadores
	4
	Explosivos
	4
	Sigilo
	3

	Callejeo
	3
	Conducir
	2
	Ingeniería
	2
	Mecánica
	1
	Medicina
	1


Capítulo 4 – Sistema de juego

Todo personaje se define por sus valores en las cinco características que concretan su visión del mundo y su posición moral respecto a este. Dichas características son Deber, Lealtad, Compasión, Honestidad y Sociedad, y sus valores oscilan entre +2 y -2. Así mismo, todo personaje tiene una serie de habilidades, sin límite máximo pero cuyos valores suelen oscilar entre 0 y 6. Las habilidades definen aquellas aptitudes que ha aprendido durante el transcurso de su vida.

Características

Deber: El valor en deber mide la voluntad del personaje de anteponer su deber al bienestar propio o ajeno. Un valor elevado implica que el fin justifica los medios, siempre y cuando dicho fin sea la misión que se le ha encomendado al personaje. Un valor reducido implica que el personaje está dispuesto a incumplir sus obligaciones con tal de lograr sus objetivos.

Lealtad: El valor en lealtad mide la voluntad del personaje de anteponer las necesidades de sus allegados antes que las suyas propias, especialmente las de su familia y amigos. Un valor elevado implica que el personaje estará dispuesto a sacrificarse a sí mismo o a otros por el bienestar de aquellos que han depositado su confianza en él. Un valor reducido implica que el personaje estará dispuesto a traicionar la confianza de los demás en pro de otros objetivos.

Compasión: El valor en compasión mide la capacidad del personaje para sentir empatía respecto al sufrimiento de los demás, y su disposición a sacrificar su propio bienestar en pro de acabar con dicho sufrimiento. Un valor elevado implica que el personaje estará dispuesto a sacrificarse con tal de ayudar a los demás. Un valor reducido implica que el personaje está dispuesto a causar sufrimiento a los demás si es necesario para lograr sus objetivos.

Honestidad: El valor en honestidad mide el compromiso del personaje con la verdad y la palabra dada. Un valor elevado implica que el personaje estará dispuesto a mantener la palabra dada o decir la verdad aunque esto le cause un perjuicio. Un valor reducido implica que el personaje está dispuesto a mentir o engañar si lo considera necesario para sus propósitos.

Sociedad: El valor en sociedad mide la dedicación del personaje hacia el bien común por encima del bien del individuo. Un valor elevado implica que el personaje estará dispuesto a sacrificar el bienestar de un individuo en beneficio del bien mayor de la sociedad. Un valor reducido implica que el personaje está dispuesto a sacrificar las necesidades de la sociedad en pro del bien de un individuo.

Habilidades

Todo personaje dispone de varias habilidades que definen aquellas cosas que ha aprendido a hacer durante el transcurso de su vida. Estas habilidades no tienen un valor máximo, pero rara vez superarán 6, considerándose que 4 es un nivel normal para un profesional competente y 6 un nivel normal para un experto en la materia.
Sistema de tiradas

Cuando un personaje debe realizar una acción narrativamente relevante y que reviste una cierta dificultad o requiere una cierta habilidad, el árbitro puede solicitar que resuelva dicha acción mediante una tirada. Para ello sumará el valor de una de sus características con el de la habilidad más relevante, y tirará dos dados de seis caras de distintos colores. Sumará a su característica más habilidad el valor de uno de los dados y restará el del otro, habiendo decidido de antemano cual suma y cual resta.

Determinar la habilidad implicada es habitualmente muy sencillo, escogiéndose simplemente aquella que parezca más adecuada. Sin embargo, la elección de la característica requiere un poco más de cuidado. La elección de la característica dependerá habitualmente del contexto, más que de la acción que se está realizando. Es decir, el factor a tener en cuenta para determinar qué característica es la más adecuada será habitualmente la motivación del personaje para realizar dicha acción, basándose en las consecuencias de fracasar o tener éxito, o en los motivos por los que desea realizarla. En caso de duda, se elegirá la característica con el mayor valor absoluto (sea negativo o positivo).

Una vez se ha determinado cual de las cinco características es la más adecuada, debemos ver si esta se opone o favorece la acción. En caso de favorecerla, sumaremos su valor. En caso de oponerse, lo restaremos, teniendo en cuenta que esto significa que los valores positivos se restarán, pero los negativos se sumarán.

Por su parte el árbitro habrá asignado una dificultad a la tarea, expresada en un número al que sumará también un dado y restará otro. La tarea se habrá resuelto con éxito si el valor obtenido por el jugador es igual o superior al obtenido por el árbitro. Adjuntamos a continuación una tabla con algunos niveles de dificultad base recomendados.

Si la acción está directamente opuesta a una acción de otro personaje, este simplemente realizará una tirada, comparándose el valor obtenido por ambos y teniendo éxito el que obtenga más. En caso de empate, la situación no se resolverá de forma clara, y el árbitro podrá pedir más tiradas, o decidir un resultado ambiguo.

Recomendamos, para evitar confusiones, que siempre sea el dado más claro el que sume y el más oscuro el que reste.

Sistema de tirada: Característica + Habilidad + 1d6 - 1d6 contra Dificultad + 1d6 - 1d6

	Dificultad de la tarea
	Nivel de dificultad

	Fácil
	1

	Normal
	3

	Difícil
	5

	Muy difícil
	7


Ejemplo: Carlos interpreta a Boko ovog Targutai, un agente de la ley que intenta convencer a un magistrado de la inocencia de su hermano. Targutai sabe que su hermano es culpable, pero quiere ayudarle igualmente mintiendo al magistrado. Las características de Targutai son Deber +2, Lealtad +1, Compasión -2, Honestidad -1 y Sociedad 0, y tiene la habilidad de Mentir a nivel 2. En este caso se podrían aplicar tanto Deber por estar incumpliendo sus obligaciones como agente de la ley, como Lealtad por estar defendiendo a su hermano, como honestidad por estar mintiendo. El árbitro decide que el conflicto más relevante de la situación es el enfrentamiento entre el sentido del deber de Targutai  y su amor por su familia, así que declara que las características más relevantes son Deber y Lealtad, y como Deber tiene un valor absoluto más elevado elige esta. Dado que lo que hace Targutai va en contra del deber de un agente de la ley, la característica se opone a la tirada, restándose de la misma. Así pues, Carlos le resta al 2 de Targutai en Mentir su valor de 2 en Deber y lanza dos dados. El más claro obtiene un 5, que suma al valor, y el más oscuro obtiene un 2, que le resta. La tirada final de Targutai es de 2 (mentir) - 2 (deber) + 5 (dado claro) - 2 (dado oscuro) = +3. El árbitro, por su parte, decide que el magistrado tiene una dificultad base de 3, y obtiene un 2 en el dado claro y un 6 en el oscuro, para un total de 3 + 2 - 6 = -1. Targutai logra convencer al magistrado, que ordena que pongan en libertad a su hermano hasta que la investigación aclare los hechos.
Apéndice I – Lista de nombres mongoles
Primero va el nombre del clan, seguido de ovog (clan), seguido del nombre.  Por ejemplo, Uru’u ovog Chotan.
Nombres masculinos

Altan

Altan

Ambakhai

Bartan

Bektair

Belgutai

Bodonchar

Bo'orchu

Buri Boke

Charakha

Chila'un

Chileidu

Chilgei

Chimbai

Dai Sechen

Dair Usun

Daritai

Erke

Jakha Gambu

Jamukha

Jebe

Jelmei

Jochi

Jochi Darmala

Jurchadai

Kasar

Khada'an

Khaghata Darmala

Khaji'un

Khorchi

Khori Buka

Khuchar

Khuchar

Khuyildar

Kokochu

Kuchu

Kurchakhus

Kutukto Yurki

Kutula

Megujin

Menggetu

Mukhalkhu

Munglik

Nakhu

Neikun

Ogolai

Okin Barkak

Onggur

Sacha

Shiki'ur

Sorkhan Shira

Subetai

Taichar

Taichu

Taichu

Targutai

Temuja

Temujin Uge

Todaan Girta

Toghrul

Tokhto'a

Yesugei

Nombres femeninos

Abagai

Agafia

Aigiarn

Alangoa

Anna

Borte

Borte

Chabi

Chotan

Conchaka

Doquez

Fedora

Goland

Hoelun

Ho'elun

Hulan

Khada'an

Khatum

Khoakchin

Khorijin

Khultulun

Khu'urchin

Kokachin

Mandughai

Oghul Qamish

Orbai

Orqina

Sokhatai

SorghaghtanBeki

Temulin

Toregene

Nombres de clan

Alanghoa

Bagarin

Bagatur

Barolas

Basut

Batachi

Bayan

Bodonchar

Boko

Borjigin

Doghshin

Dorben

Ganigas

Geniges

Jadaran

Jalayir

Jirgin

Jurkin

Kereyid

Keriat

Khaidu

Khonghkotad

Khori

Khori Tumad

Khorilar

Khuriltai

Kiyan

Kiyat

Manghud

Mangqut

Menen

Mergen

Merkid

Merkit

Mohammedan

Mungkhagh

Naima

Naiman

Noyakin

Olkunut

Onggirat

Oyirad

Qongqotan

Sokhor

Taijut

Tanghut

Tatar

Tayichigud

Tengri

Tubegan

Tumad

Uge

Uriangkhai

Urugud

Uru'u

� dGP = Después de la Gran Purga, calendario universal que mide el tiempo transcurrido desde dicho suceso.





