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Bienvenidos a Secuelas
Estás en el presente de una realidad 

alternativa.
Hace seis meses, tú y tus compañeros 

derrocasteis el régimen de Castaigne, 
el gobierno autoritario de la América 
imperial. Después de más de un siglo en 
el poder, él y las figuras sombrías detrás 
de su trono han desaparecido.

Tu objetivo es usar las habilidades 
que desarrollaste como revolucionario 
para ayudar a reconstruir tu nación 
destrozada.

Pero los misterios extraños siempre 
han encontrado la manera de dar 
contigo, y sospechas que aún no han 
terminado.

La vida real
Has vuelto al trabajo que tenías 

durante la Lucha.
La economía ya estaba estancada 

cuando comenzó la arremetida final 
contra el régimen, pero la recuperación 
está a la vuelta de la esquina, o eso 
esperas. Puede que no estés recibiendo tu 
salario completo. Sin embargo, de alguna 
manera, todo el mundo sigue adelante.

Por la noche, te reúnes con el resto de 
tu equipo en vuestro lugar favorito, tal 
vez uno donde también lo hacen muchos 
otros exinsurgentes.

Escuchas hotjazz, la emocionante 
nueva forma musical que está arrasando 
en la nación, ahora que ninguna entidad 
totalitaria controla la cultura y el 
entretenimiento.

Probablemente bebes cerveza 
belga, una gran moda ahora que las 
regulaciones comerciales proteccionistas 
se han desvanecido y cualquier persona 
con dinero puede importar lo que quiera.

Los viejos monopolios, entregados 
a los compinches por el emperador y 

su familia, luchan por sobrevivir ante 
la repentina competencia. Todos se 
preguntan si un competidor de refrescos 
surgirá para reemplazar a la recién 
privatizada compañía Casta-Cola.

Las marcas que desaparecieron en 
nuestra realidad continúan en esta. 
Studebaker es un importante fabricante 
de automóviles.

Mira y siente
Torres grises y utilitaristas de 

hormigón salpican las calles de tu hogar, 
la ciudad de Nueva York.

Yacen sobre una capa ingente de 
estructuras ahora sucias, pero que una 
vez fueron blancas, construidas durante 
los optimistas años 10 del siglo XX.  
Durante ese período, el célebre 
presidente reformista Winthrop arrasó 
con los vibrantes y desordenados 
vecindarios de la ciudad para erigir 
monumentales fachadas de columnas 
neoclásicas repletas de influencias 
griegas y romanas.

En lugar de una red de metro, 
Nueva York cuenta con autopistas 
subterráneas, importantes arterias que 
retumban bajo la superficie, bajo una 
exhibición de luces artificiales que 
simulan estrellas.

Para tener una idea sobre moda y 
diseño, piensa en el estilo de finales de 
los años 50 o principios de los 60.

La tecnología ha avanzado a lo que 
consideraríamos un nivel de los años 
80, como mucho. Olvídate de las cintas 
de vídeo, Internet, sofisticadas pruebas 
de ADN, computadoras personales o 
documentos digitalizados.

Las extrañas armas de represión del 
Gobierno siguen en las calles. Desde 
pistolas agujereadoras y látigos de 
obediencia hasta gases que distorsionan 
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la mente e implantes: la ciencia de 
la opresión es un área en la que los 
Castaigne sobresalieron.

Extrañeza
El inquietante reino de Carcosa 

mantuvo a los Castaigne en el trono. 
Las batallas finales del Derrocamiento 
cerraron de alguna manera las puertas 
entre mundos. Los secuaces del Rey 
y su corte ya no pueden venir aquí 
libremente. Pero algunos de ellos, 
incluyendo los monstruos engendrados 
con su disciplina alienígena de 
parageometría, permanecen en este 
lado.

El papel de lo sobrenatural en los 
últimos cien años de historia puede 
ser de conocimiento general para una 
persona promedio, un secreto que pocos 
conocen o un recuerdo extrañamente 
desvanecido. Pregunta a tu Moderador 
sobre el Nivel de Extrañeza de tu juego.

Gobierno 
Las elecciones aún no se han celebrado. 

La Administración del Interregno 
promete que pronto las habrá, pero 
primero el Congreso del Pueblo, un 
organismo dominado por exdisidentes, 
debe establecer una nueva constitución. 
Los partidos aún no se han formado; 
algunos esperan que nunca lo hagan. En 
cambio, varias facciones luchan por su 
influencia.

Como grupo, elegiréis una hoja de 
ruta política y trataréis de llevarla a 
cabo. Elegid de esta lista o inventad una 
propia:
	• Clausurar las Cámaras Letales 
Gubernamentales: El gobierno de 
Winthrop instaló unas máquinas 
de suicidio en todo el país. Ahora 

que el mundo ha recuperado la 
cordura, queréis que se cierren.

	• Conservar las Cámaras Letales 
Gubernamentales: Las cámaras 
permanecen como un símbolo de 
autodeterminación. Apoyáis los 
derechos individuales para elegir 
y queréis proteger las CLG de 
aquellos que quieren eliminarlas. 

	• Verdad y reconciliación: Creéis que 
la sociedad solo podrá sanar una 
vez se expongan los crímenes del 
pasado, para luego perdonarlos.

	• Juicios por crímenes de guerra: Los 
Castaigne pueden haber desaparecido, 
pero muchos que los apoyaron 
en la opresión, las torturas y los 
asesinatos a personas inocentes siguen 
ahí. Para dar cierre a quienes los 
perjudicaron, deben ser descubiertos 
e interrogados, y se debe hacer que 
enfrenten la justicia popular.

	• Preservar el orden: El período 
posterior a una revolución puede ser 
tan peligroso para una persona normal 
como el tiempo de tiranía que lo 
precedió, si no más. Solo manteniendo 
las calles seguras y con una justicia 
firme puede florecer la sociedad civil.

	• Reinstaurar la libertad: El régimen 
de Castaigne obligaba a las personas 
a obedecer. Queréis una constitución 
que proteja los derechos de los 
individuos y les permita ganarse la 
vida, amar a quien quieran, tener la 
confesión religiosa que quieran, leer lo 
que les plazca y expresar sus opiniones 
sin temor a la censura oficial.

	• Desterrar lo sobrenatural: Los 
Castaigne se mantuvieron en 
el poder tanto tiempo gracias a 
la ayuda que recibieron de otro 
reino. No podéis permitir que 
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los monstruos y los alienígenas 
vuelvan a gobernar la humanidad.

	• Explorar lo sobrenatural: Los seres 
de otro mundo que ayudaron a los 
Castaigne eran malignos. Pero la 
magia que manejaban es solo una 
tecnología alternativa, ni buena 
ni mala en sí misma. En las manos 
correctas, puede sanar, innovar y traer 
prosperidad a una nación devastada.

	• Ganar las elecciones: Si dejáis el 
Gobierno en manos de personas 
guiadas por opiniones extravagantes, 
el sentido común se irá por la ventana. 
Durante la rebelión, aprendisteis a 
solucionar problemas, desechando 
prejuicios. ¡Es hora de llevar esa 
sabiduría a la vida pública!

	• Levantar un negocio: Tenéis 
la intención de usar vuestro 
conocimiento acumulado para 
proporcionar lo que la gente 
necesita: empleo y oportunidades.

Conoce a la nueva policía
La Administración del Interregno 

ha mantenido en funcionamiento 
las fuerzas policiales, eliminando 
a los peores títeres del régimen y 
reemplazándolos por revolucionarios de 
confianza.

Cuando acudáis a la policía, os 
encontraréis con algunos viejos 
aliados, pero también con oficiales que 
trabajaron bajo los Castaigne. El primer 
grupo desconfía del segundo y viceversa. 
Con las leyes de sedición eliminadas de 
los libros, las fuerzas locales ahora se 
enfocan en el crimen y el orden público, 
dejando la política a un lado.

Las oficinas de los fiscales siguen 
funcionando, aplicando las leyes que 
creen que permanecerán vigentes. Puesto 

que es esperable que cualquier condena 
que se dicte ahora sea apelada cuando 
entre en vigor un nuevo código penal, 
son reacios a llevar a los tribunales 
cualquier caso que no sea absolutamente 
claro.

La Policía Federal Provisional busca 
a los criminales de guerra para llevarlos 
ante el Tribunal. Los activistas que 
se oponen a este proceso, sabiendo 
que uno de cada cuatro informantes 
pertenecía al antiguo Departamento de 
Seguridad Interna, abogan en su lugar 
por una Comisión para la Verdad y la 
Reconciliación.

Ya estén destinados a ser perdonados 
o a la prisión, la gente todavía teme 
a la antigua policía secreta, conocida 
popularmente como los Húsares o los 
Huss. Solían perseguirles. Ahora las 
tornas han cambiado.

El imperio caído
Los Estados Unidos no se extienden 

de un mar resplandeciente a otro. Al sur 
se encuentra el país independiente de 
Suanee, una nación de mayoría negra que 
ha logrado mantener vivos el aprendizaje 
y la democracia en una época sombría 
para el continente. California, antes 
república independiente, ahora está 
considerando unirse a la nueva América 
democrática.

Leer más 
Para más datos sobre el ambiente, 

la construcción del mundo y un 
modelo para aventuras en el entorno 
de Secuelas, consulta la novela The 
Missing and the Lost, también de 
Robin D. Laws.
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