MTIRANVELLER

Por Joaquin Ruiz Echaurri

INTRODUCCION

s encontrais en Powara/Rhylanor (3220-
CTR7566-5). Enuna taberna del astropuerto, cuan-
doun hombre de unos cuarenta afios se os acerca
¥ s¢ sienta a vuestro lado. Os dice que esta buscan-
do unos aventureros para realizar un trabajo y que
liegard a pagar 150.000 créditos, 51 los jugadores
estin dispuestos los cita al siguiente dia en un bar
de las afueras. Os dice que pregunteis por Gerald
Patterson. $ilos aventureros se dirigen 2 este bar
verin que tiene un aspedo realmente lamentable
y &3 un garito de mala muerte donde se dan cita lo
peor de la sociedad de Powaza.

Al preguntar por Panerson el duefio del
local les levard a una sala detris de la barra, alliles
estard esperando el mismo lpo que estaba en el
astropuerto, Les dice que pertencoe al movimien-
to de liberacidn de Powaza y que necesita formar
un comando con antertor experiencia militar para
llevar a cabo actos temoristas y de sabotaje. 5i los
avenlureros aceptan los sacard del local, los
montard en un coche ¥ se los llevard a un pueblo
en medio de la selva,

EL COMANDO GUERRILLERO

Serdn alojados por la guerrila en un peque-
fio pueblo enmedio de la selva, Formarin panede
un comando guerillero de 10 personas (si los
aventureros son menos de dier al grupo se afadi-
ran los PCAs indicacdos al final del anticulo, hasta
alcanzar la cifra de diez individuos). El jefe del

comandoserd el aventurers eon més liderazgo ysi
nadie tiene esta habilidad serd el aventurers con
mis experiencia militar, Deberin hacerse tiradas
de encuentros con animales cuande los aventure-
ros estén enla selva y sacandoun 11+ se producird
un encuentro en el poblado.

LA MISION

La primera misitn consistird en asaltar un
radar traido desde Somen para la localizacion y
destruceifin de los reductos guerrilleros.

A los aventureros se les pueden oourric

muchas formas de atacar la base, aqui solo se dan
las caracteristicas de cada lugar y el drbilro debe

utilizarlas seplin sean las ideas de los aventureros

Figura 1: 1. Entrada a la base. Hay dos soldados
que pedirin la documentacidn a los aventureros,
5i los documentos son falsificados deben pasar
una tirada de 6+ (-2 por habilidad en falsificacian)
para que parezcan legales. 5i no llevan o descu-
bren que son falsos dispararin primera y pregun-
tarin después, 2. Tomes. Hay un vigia en cada,
una avisarin de la llegada de cualquier persona
(Tirada contra desireza para no ser localizado,
MD-3 si es de noche, MD+2 sies un grupo de mis
de cinco personas), apoyaran a los de abajo dispa-
rando sus armas. 3. Patio. Un soldado te indicard
donde dejartu vehiculo. 4. Aparcamiento, Hay un
coche militar, un camidn y una carreta, La carreta
¥ el coche estin vacios, el camifn tiene dos bido-
nes de gasolina y una cuerda de 10 m. . 5. Se
encuenira lleno de sacos dearena, algunos unifor-
mes y latas de comida. 6. Arcada. Hay dos guardias
abajo que volverdn a pedine la documentacién.
Sobee el muro hay otros dos vigilando, 7. Entrada
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torre. Hay soldados montando guardia. B. Salén.
De noche estard vacio, de dia habrd un oficial y
dos suboficiales, que no quieren ser molestados.
9. Pasillo servidumbre. Vacio, de dia sacando 7+
en 204 estard a cocinera, 10, Cocina, Estd gulsan-
dola cocinera (si no estaba en el pasillo), 11. Des-
pensa. 5 latas de comida. 12, Habitacion de la
criada y la cocinera. De noche estardn aqui, de dia
la criada estard en cualquier lugar de la casa, 10+
para encontrarla excepto en el sttano.

En la pared hay un armario empotrado, en e
interior hay 15 vestidos de mujer v si los aventure-
ros lo registiran cuidadosamente descubririn 100
credditos yuna pistola de autodefensa. 13. Pasillo.
Dros soldados patrullando. 14, Torres, Habed un
soldado en cada garita. 15. Escaleras. Habrd dos
soldados en cada escalera,

Figura 2: 1. Despacho. Vacio con algunos libros
sobre armas y leyes de Powaza y dos sables
cruzados colgando en la pared. 2. Habitacién del
oficial. Estard aqui por la noche. 3. Biblicteca.
Llena de libros sobre la historia y la geografia del
planeta. 4. Habitacidn invitados., Vacia, §. Bafios,
Vacios. 6. Tore. Un soldado en cada una. 7.
Pasillo, Dos soldados patrullando. B, Descansillo.
Dios soldados,

Figura 3: 1. Mazmorras. Un soldado las vigila sin
mucho interés, 2. Calderas. Un soldado en cada
una, 3. Pasillo, Un suboficial y cuatro soldados, 4.
Estacifn radar,

El cbjetivo, hay un suboficial y cuatro solda-
dos. La puena de la estacidn es de seguridad, Se
nmecesita una tirmda de 10+ para abrida con un
MD+1 por habilidad mecanica y una tirada de 11+
para desconectar |a alarma acoplada al mecanis-




mo de aperura. 51 se falla cualquier de las dos
tiradas sonars la alarma y en media hora la puerta
no s¢ poded abrir, 5i suena la alarma todos los
soldados dela zona iran a ver que pasa y a los diez
minutos apareceri un grupo de 20 soldades del

exterior,
Figura 4: Antenas, Hay dossoldados encadauna.

NOTAS

Se necesitan 10 cargas para volarla estacion,
3 cargas para volar cada una de las antenas y 4
cargas para volar la puena de la estacion de radar
{para colocar bien las cargas hay que pasar una
tirada contra el arributo de destreza del individuo
que las coloca aplicando un MD-1 por nivel de
habilidad en demoliclones ¥ un MD+3 si no se
tiene dicha habilidad).

La cocinera ¥ la criada odian a los soldados
dela estacidn y ayudarina los aventureros entodo
loque puedan. Esto los aventureros no lo saben al
principio ya que la guerrilla no conoce dicha

Los soldados se dividen en cuatro grupos
(exterior, planta baja, sotano y 1° planta). 5 se
oyen ruidos de disparos o gritcs de alarma todos
los soldados de ess zona se dirigirin hacia alli, los
demds permanecerin en sus puestos. Bl campa-
menio militar méds proximo estd 2 media hora
yendo en un vehiculo, 5ise produce una llamada
de auxilio 2 los 20 minutos aparecerd un helicbp-
tero de reconccimiento y a los 45 minutos un
grupo de unos 50 soldados del ejército de terma
que o dudarin en perseguir a los aventureros.
Soldados exterior: son los de la Figura. 1 Puntas
del 1. al 6.

Soldados planta baja: Puntos del 7, al 15.
Soldados 19 planta: son los de la Figura. 2 y la
Figura. 4

Soldados sétano: son los de la Figura 3

FINAL

5i los aventureros consiguen volar la esta-
citin y sobrevivir. Gerald les pagarid lo convenido
¥ les dejard libertad para irse. 51 el drbitro lo desea
pueds continuar esta partida asignando nuevas
misiones a los avenlureros, pero eso ya s oira
historia. . .

PCAs

COMANDO GUERRILLERO:

ESPECIALIDATY FPU EDALD HABILIDADES

Exp. Explosivos GUSATA 34 Demaoliciones-3, C. Per.-1, Cuchillo-1, Subfusil-1
Exp. Explosivos BE9BE? 30 Demoliciones-1, Rifle-2, Navaja-1, Voladora-1

Exp. Alarmas GRAIGT 30 Electrénica-1, Rifle-2, Lanza-1, Armés gravie.-1

Exp. Falsificador SBCAAT 34 Falsificacitin-2, Comb. Per.-1, Traje de vacio-1

Exp. Cemrajero 593879 22 Mecinica-2Z, Escopeta-1

Exp. Vehiculo SEEASE 42 Reactor-d, Vehi. Terres-3, Cuchillo-3, Escopeta-l
Exp. Armamento S4446A 42 Daga-3, Comb. Per.-2, Ingenieria-1, An. Espacial-2
Exp. Armamento 46A8T9 38 Escopeta-3, Comb. Per-1, Daga-1, Acrop. primitive-1
Exp. Armamento 293868 42 Comb, Per.-4, Navaja-2, Revélver-1, Electronica-1

EQUIPO:

E. Explosives: Mochila con 10 cargas, Subfusil, Cuchillo.

- - : . - " * , Rifle, Navaja.

E. Alarmas: Mochila con elementos eledrénicos, Rifle, Bayoneta,

E. Falsific: " a " para la falsificacitn de documentos, Revélver,
E. Cerrajero: = " - Mecinicos, Escopeta,

E. Vehiculos: Camidn (con un botiquin médico bdsico), Escopeta, Cuchillo.

E. Armamento: Rifle, Daga,

5 7 : Escopeta, Daga.

: Revdlver, Navaja.

SERVICIO DE LA CASA:

ESPECIALIDAD PPU EDAD HABRILIDADES
Cocinera o467 50  Cocinar-3, Rodillo-2, Medicina-1,
Criada FTTIE 30 Limpiar-3, Medicina-1.
EMEMIGOS:;
RANGO FPU EDAD} HABILIDADES
Suboficiales 597775 32 Subfusil-2, Cuchille-2, Téctica-1.
Oficial BRCSRA 3H Rifle-2, Revlver-4, Sable-1, Elecirénica-1.

Sol. exterior  956AT9 2
Sol. plart. baja 857897 26
Sol. 1°planta 939487 26
Sol. Solanc  BGCYAR 22

Rifle-2, Mecinica-1.

Rifle-3, Comb. per-1.

Rifle-2, Cuchillo-1, ¥, Terrestres-1.
Rifle-2, Tdctica-1.

EQUIPC ENEMIGOS:

Suboficiales: Subfusil, Cuchillo,
Oficial: Revolver, Sable,
Soldados: Rifle, Cuchillo.
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