ADM Cases

ADM se caracteriza por crear escenarios donde la dificultad no depende Unicamente de
descubrir la verdad, sino de sobrevivir al proceso necesario para alcanzarla. Los casos
mezclan deduccion, manipulacion psicoldgica, teoria de juegos, resistencia mental, estrategia
social y escenarios extremos donde el contexto mismo parece estar disefiado para destruir al
protagonista. A diferencia de muchos misterios tradicionales, los casos de ADM no funcionan
solamente como investigaciones. Cada uno representa un ecosistema hostil distinto, con
reglas propias, presion constante y desafios que obligan a los personajes a romper sus limites
fisicos y mentales.

Caso Ninecrom Arcade

Ninecrom Arcade desaparece misteriosamente y deja detras de si una serie de pistas
imposibles distribuidas por diferentes sectores galacticos. Mike, Best, Auron y Rick Lawyer
intentan resolver el misterio creyendo que su comparfiero fue secuestrado por una entidad
desconocida. Sin embargo, el caso termina revelando que el propio Ninecrom habia disefiado
toda la situacion. El supuesto secuestro era en realidad un experimento estratégico construido
alrededor del comportamiento de sus propios aliados. Cada pista fue disefiada
especificamente para manipular las formas de pensar de los investigadores. Ninecrom utilizé
sus vinculos emocionales como armas estratégicas, provocando que los demas tomaran
decisiones previsibles. El caso se convierte entonces en una guerra de metaconocimiento
donde el verdadero desafio es comprender cuanto conocen realmente los personajes sobre
Ninecrom. La complejidad aumenta porque el culpable conoce perfectamente las capacidades
de quienes intentan atraparlo. La investigacion deja de ser un simple caso detectivesco y se

transforma en un laberinto psicoldgico.

World Poker



World Poker aparenta ser un torneo internacional de poker, pero en realidad es uno de los
sistemas competitivos mas brutales de ADM. Los participantes son especialistas absolutos en
teoria de juegos, engafio y manipulacién. Antes incluso de comenzar, los jugadores pierden
parte de sus recuerdos y dejan de comprender los idiomas de sus rivales. Esto destruye las
herramientas sociales normales y obliga a interpretar emociones y comportamientos sin
comunicacion directa. Los demés competidores poseen informacion sobre el protagonista y
utilizan esa ventaja para manipular cada partida. Ademas, el torneo exige algo mucho mas
dificil que ganar cartas: conseguir votos de amistad de personas completamente
desconocidas. El juego obliga al protagonista a crear conexiones humanas sin lenguaje, sin
identidad y sin memoria clara. World Poker combina matematicas, psicologia, adaptacion
social y supervivencia mental extrema.

La Lista de Sospechosos

El objetivo consiste en reducir mas de 3500 sospechosos a Unicamente diez posibles
culpables. Sin embargo, cualquier persona que haya tenido contacto minimo con el
protagonista puede formar parte de la lista, incluyendo individuos de vidas anteriores y
personas posiblemente fallecidas. El caso obliga al protagonista a reconstruir enormes redes
de interaccion humana utilizando Unicamente analisis mental. La dificultad no depende de
pistas fisicas, sino de la capacidad de organizar cantidades absurdas de informacién. Cada
sospechoso requiere reconstruir contexto, comportamiento, motivaciones y relaciones
pasadas. El protagonista debe clasificar miles de conexiones sin perder coherencia légica. La
Lista de Sospechosos representa una de las mayores pruebas de resistencia cognitiva dentro
de ADM.

Salvar la Nacioén

El protagonista es acusado falsamente de fomentar un ataque de guerra contra el Imperio
Unido. La situacién empeora cuando un hackeo masivo inutiliza gran parte de los sistemas
electronicos, destruyendo las herramientas modernas de comunicacion e investigacion. Toda

la nacidon comienza a perseguir al protagonista mientras las pruebas falsas parecen



totalmente convincentes. El enemigo principal deja de ser Unicamente el verdadero culpable y
pasa a ser la paranoia colectiva. El protagonista debe sobrevivir mientras intenta encontrar la

verdad y evitar el colapso politico y militar de toda una civilizacién. El caso mezcla espionaje,

supervivencia, propaganda y guerra psicoldgica en escala galactica.

Los Juegos Galacticos

Los Juegos Galacticos representan uno de los eventos mas extremos y aterradores de ADM.
Todo comienza cuando los Zars, una raza alienigena considerada superior tanto intelectual
como fisicamente, aparecen en la Tierra sin necesidad de invasiones o conflictos abiertos. De
manera extrafiamente cordial, anuncian la creacion de unos juegos donde participaran
representantes de multiples especies inteligentes. Cada imperio galactico debe escoger a dos
de sus mayores representantes. En total existen cincuenta razas participantes y cien
competidores. Los ganadores obtendran riquezas inimaginables, minerales Unicos, el respeto
absoluto de los Zars y la posibilidad de formar alianzas con la raza mas poderosa del
universo. Ademas, recibiran el derecho de pedir un deseo especifico. Sin embargo, el fracaso
tiene consecuencias monstruosas. Las razas derrotadas deberan observar la destruccion de
sus pueblos y posteriormente convertirse en esclavos de los Zars. Los juegos no estan
disefiados unicamente para medir fuerza fisica. Cada prueba destruye lentamente la
estabilidad mental de los participantes, obligandolos a adaptarse a entornos imposibles.

Pruebas de los Juegos Galacticos

1. Batalla Campal

Cien participantes son divididos en cuatro ejércitos de veinticinco miembros con alineaciones
completamente aleatorias. La batalla ocurre a escala mundial utilizando ciudades, montafas,
océanos Yy ruinas tecnoldgicas como campos de combate. No existen reglas reales. Todos
poseen acceso a armas y equipamientos equivalentes, pero las diferencias biol6gicas y
estratégicas entre especies generan enfrentamientos caéticos. Para avanzar, al menos dos
ejércitos deben ser completamente eliminados. El verdadero terror proviene de la
imposibilidad de confiar plenamente en los propios aliados.

2. Conquista Salvaje



Dos participantes son enviados a un planeta desconocido lleno de criaturas hostiles,
tormentas toxicas y ecosistemas impredecibles. El objetivo es construir una colonia funcional
y conquistar el planeta antes del limite de tiempo. Los competidores deben administrar
recursos, sobrevivir al entorno, domesticar criaturas y resistir ataques constantes. El planeta
cambia de manera dinamica, haciendo que estrategias enteras colapsen de un momento a

otro.

3. El Laberinto del Vacio

Los participantes despiertan dentro de una estructura infinita suspendida en el espacio
profundo. El lugar altera la percepcion del tiempo y distorsiona recuerdos recientes. Cada
puerta puede transportar a trampas, dimensiones alternativas o zonas donde las leyes fisicas
dejan de funcionar. La Unica manera de escapar es resolver patrones ocultos mientras el
propio laberinto intenta destruir psicolégicamente a los jugadores.

4. La Prueba de los Mil Rostros

Cada participante recibe una identidad falsa y es infiltrado dentro de una civilizacién artificial
creada por los Zars. Durante semanas deben convivir con millones de individuos sin revelar
guiénes son realmente. El problema principal es que entre la poblacion también existen
asesinos ocultos enviados por los Zars. El objetivo consiste en identificar a los demas
competidores y sobrevivir politicamente sin ser descubierto.

5. Eclipse Final

La dltima prueba enfrenta a los finalistas en una luna destruida alrededor de una estrella
moribunda. El entorno colapsa constantemente debido a terremotos gravitacionales y
tormentas de energia. Los participantes reciben acceso limitado a tecnologia avanzada y
deben competir por el control de un nacleo energético central. El ndcleo concede el derecho
al deseo prometido por los Zars. La dificultad final no depende Unicamente de combatir. Los
jugadores deben decidir qué estan dispuestos a sacrificar para ganar, incluso si eso significa
traicionar aliados, destruir civilizaciones o abandonar su propia humanidad.

Conclusion



ADM destaca porque cada caso y cada juego parecen disefiados para atacar diferentes
aspectos del ser humano. Algunos destruyen la memoria, otros rompen la confianza, otros
obligan a cargar cantidades imposibles de informacion o a sobrevivir contra civilizaciones
completas. Los Juegos Galacticos representan la maxima expresion de esta filosofia: un
sistema donde la supervivencia depende tanto de la inteligencia y la estrategia como de la
capacidad emocional y moral de los participantes.



