TIRANVELLER

Por Joan F.Regné + Diseiios Orbitales

Situacion Inicial

Los personajes se encuentran en el astro-
puerto de Extolay/Lanth (1711-B45589A-A),
alaespera de contratar una carga para suas-
tronave. La disponibilidad de cargas es ac-
tualmente muy baja, ylos costes deestaciona-
miento y manutenciéon de rutina del astro-
puerto empiezan a representar un gasto bas-
tante irritante para la tripulacion.

Este escenario esti dispuesto para un
grupo de aventureros que formen la tripula-
cioén de una astronave mercante €On aero-
dindmicaatmosféricaycapacidadde Transito
Interestelar 2 como minimo. La astronave
serd probablemente un Carguero Indepen-
diente de Largo Alcance Tipo A2 de 200 Tm
(descrito mas adelante), pero cualquier otra
astronave mercante es apropiada (excepto
quizislas de desplazamientos mayoresa 400
Tm). Es posible emprender la misién conun
Carguero Independiente Tipo A (descrito en
el Libro 2, pagina 125 del Reglamento de
Traveller), pero la misién se complicard al
hacer necesario el repostaje en elastropuerto
de Pequan. Ver la seccidon Repostaje en Pe-
quan mis adelante silos aventureros dispo-
nen de una astronave con capacidad de
Transito Interestelar 1. El drbitro puede di-
sefiaruna astronave mercante de estas carac-
teristicas o de mayor rendimiento, o podri
permitirsudisefio por parte de losjugadores;
en cualquier caso, el como los aventureros
disponende este carguero independiente y si
son propietarios o no de él debera determi-
narse por el arbitro de acuerdo con su cam-
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Los aventureros son contactados en el
astropuerto por un individuo bien vestido,
que se presenta a ellos como John Davis,
ejecutivocomercialde Anisla&SonsInc., una
compaiiia fabricante de bienes de consumo
general con base en Regina/Regina (1910-
A788899-A)ycondiversas sucursalesenotros
sistemasdelos SubsectoresdeReginayLanth.

Davis quiere proponer a los aventureros
que su carguero efectiie un transporte a Pe-
quan/Jewell (0910-E5656B9-4), indicindoles
de entrada que se trata de una operacién muy
importante para las expectativas de mercado
de sucompania. Encaso de quelosaventure-
ros se muestren dispuestos a dialogar con
Davis, éste lescitard para el dia siguiente ensu
oficina del astropuerto.

ElTrabajo

John Davis tiene una oficina alquiladaen
uno de los edificios comerciales del astro-
puerto. En la puerta figura un rotulo con el
nombre ycargode Davis, asicomoellogotipo
deAnisla&SonsInc. Unavez Davislesreciba,
les dird que se acomoden y pasard a propor-
cionarles los siguientes detalles del flete.

Anisla & Sons es una compaiiia dedicada
alamanufactura de bienesde consumo gene-
ral, como electrodomésticos, equipos de
audio y holovideo, instrumentos musicales,
etc. Peseaseruna empresa solida y estableci-
da, su politica comercial le exige actualmente
una constante expansién de mercado. La
especial situacion politica de Pequan (una
dictadura bastanteférrea) hace imposibleque
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el planeta pueda convertirse en un buen
mercado, ain con su avidez de disponer de
bienescomolosfabricados porAnisla&Sons.

Para la poblacién de Pequan, el disponer de
una camara hologrifica ode un comunicador
esalgoimpensable consu niveltecnologicoy
el hermetismo impuesto por el gobiernca la
sociedad. La compafiia ha efectuado sondeos
encubiertosenPequan, y handescubiertocon
sorpresa que existe un fuerte movimiento de
resistencia armada en contra del actual go-
bierno. Anisla & Sons se ha comprometido
con la guerrilla antigubernamental para pres-
tarles su ayuda, ya que, segin Davis, “las
justas aspiraciones del pueblo de Pequan son
conmovedoras y Anisla & Sons también pue-
de poner su parte paramejorar tan triste situa-

ci6n politica”. Por otra parte, Davis recono-
cerd queeltratode sucompafiia con la guerri-

lla antigubernamental también dispone que
una vez depuesta la dictadura en Pequan
Anisla & Sons tendri preferencia al abrir el
nuevo gobiemno las relaciones comerciales
con el Imperio.

Segiin Davis, la ayuda que se proporcio-
nari a la guerrillaantigubernamental se limita
a la entrega de cierta cantidad de material
humanitario. Davis desea que sea el carguero
delosaventureros quien efectuéel transporte
y la entrega a la guerrilla de Pequan. Logica-
mente, explica Davis, esta operacién entrana
riesgos reales ya que no podri efectuarse la
entrega abiertamente en el astropuerto, por
razones obvias. Enresumen, Davis propone
alos aventureros llevar a cabo el transporte y
laentrega clandestina enel planetaala guerri-




lla del material. Davis ofrece 100,000 Cra los
aventureros tras la conclusién con éxito de la
operaci6n, mis 40,000 Crmds por adelantado
para los gastos de combustible, estaciona-
miento en astropuertos, reparaciones de
emergencia, etc.

Silos personajesestande acuerdo, perso-
nal de Anisla & Sons se ocupara de embarcar
y estibar la carga a bordo del carguero delos
aventureros al dia siguiente. En caso de que
los aventureros quieran pensarlo, Davis les
concederi 3 dids para decidirse; no dispone
de mis tiempo.

Nota para el Arbitro

Anisla & Sons Inc. es, realmente, una
compaiiia fabricante de bienes de consumo
general como Davisla hadescrito. Asifigurard
en cualquier registro electronico de informa-
ciéncomercial, yasise referiraaellacualquier
persona a la que se pregunte dentro del
mundillo empresarial. Lo que no resulta ficil
de averiguar (y llevaria a cualquier persona
dispuesta a descubrirlo meses de investiga-
ci6n) es que gran parte del capitalde Anisla &
Sons pertenece, a través de hombres de paja,
a la megacorporacion SuSAG. SuSAG esuna
enorme organizacién comercial que tiene
intereses y sucursales en cualquier sector del
Imperio; se trata de una megacorporaciéon de
las pocas que han llegado a esta importancia
en el Imperio. SuSAG mantiene, en sistemas
planetarios fuera de las fronteras del Imperio,
laboratorios que producen las altamente ile-
gales Drogas Psi, siempre bajo el mis estricto
secreto. Larealidad es que mediante laayuda
prestada a la guerrilla antigubernamental de
Pequan, primero por mediacion de Anisla &
Sons (esta operacién), y una posterior ayuda
activa por parte de otras organizaciones tam-
biénligadasa SuSAG (que enviarin unidades
mercenarias al sistema), se pretende la depo-
sicién del actual gobierno a cambio de que el
nuevo, formado por los ahora comites de
responsabilidad de la guerrilla, conceda en
propiedad a SuSAG importantes asentamien-
tos en Pequan sin hacer preguntas. SuSAG
dispondra entonces de un nuevo laboratorio
productor de Drogas Psi fuera del Imperio.

Lacarga y otros detalles

La carga embarcada por Anisla & Sons a
bordo del carguero de los aventureros estd
compuesta por cinco contenedores de acero
de 5Tm de desplazamiento cada uno. Los
contenedoresestincerradosy precintados; la
documentacién legal que les acompafia estd
extendida por la aduana planetaria y estd
absolutamente en regla; el listado de detalle
dela cargaadjuntoindicaqueenloscontene-
dores hay medicamentos y material sanitario
b4sico, ropa, mantas, tiendas de campaiia,
etc. Todos losarticulos sontilesy muy nece-
sarios para cualquier guerrilla, pero en
ning(in caso se trata de material ofensivo mi-
litarmente. Davis asiste al embarque de los
contenedores, y entregard a los aventureros
los 40,000 Crasi como ciertas coordenadasy
parimetrosdereentradaorbitalaPequanque
guiarinalaastronaveasu puntodeaterrizaje
en la superficie del planeta.

Davis entrega estas coordenadas en for-

ma de un corto programa de computadora
(entraria dentro de la categoria de programas
de rutina; ocupa 1 espacio, y deberi utilizarse
juntoconel programa de Maniobraal efectuar
la astronave la maniobra de penetraciénenla
atmosfera y descenso y aterrizaje). Davis
explicari al astronavegante del carguero que
deberi utilizar estrictamente este programa a
la llegada de la astronave a la orbita de Pe-
quan, yaquerepresentaellinicomediodeco-
municacion entre la guerrilla y el cargueroen
6rbita. Davis proporcionarila siguiente expli-
caci6nalaventurero que actiie como astrona-
vegante del carguero:

1. Elprogramadeberi insertarse enla compu-
tadora de a bordo y procesarse junto con el
programa Maniobra en el momento en que el
carguero se encuentre en drbitaa Pequanya
puntodeiniciarel descensoalasuperficie del
planeta. Unavezambos programasestén pro-
cesindose, el piloto recibird informacion
proporcionada por el programa relativa al
ingulodereentrada orbital y vueloatmosféri-
co posterior, a medida que el piloto conduce
el descenso del carguero, Se trata de un pro-
grama absolutamente fiable; Davis insiste en
que es vital seguir sus indicaciones en el
transcurso del descenso al planeta.

2. Davis indica a piloto y astronavegante que
el programa funciona comoun “Controlador”
automitico; sitia enlinea el equipo de senso-
res de la astronave con una baliza que emite
unasefaldealtafrecuencia, en posesiéndela
guerrilla (ala cuil se entregd este artefactoen
previsibn de ésta y las siguientes operaciones
de abastecimiento clandestinas por parte de
astronaves).

3. La guerrilla antigubernamental de Pequan
activardla baliza porun periodode 3horasen
tres dias consecutivos. El carguero debera
encontrarse en orbita esperando la sefial en
cualquiera detalesdias; encasode quenosea
asi, la operacion fracasard, ya que las instruc-
cionesdel grupode guerrillerosencargadode
recibir la carga tiene las 6rdenes de actuar de
este modoy tras ello regresar a sus santuarios
haya llegado o no la astronave. No esperaran
bajo ningin concepto. Una vez los sensores
de laastronave capten la sehal de la baliza, el
“controlador” automatico guiard la astronave
hasta el punto de aterrizaje, donde los guerri-
lleros esperardn para desembarcar los conte-
nedores. Notiene porqué presentarse ningin
problema si los aventureros son puntuales y
siguen las instrucciones.
4.Unavezdesembarcadalacarga, elcarguero
deberi elevarse de nuevo y efectuar Transito
Interestelar fuera del sistema Pequan. No
pueden correrse riesgos permaneciendo mas
que unas horas enla superficie del planeta, y
desde luego existe también el riesgo de un
encuentro conalgunaastronave dela Armada
Espacial de Pequan.

Davis aconseja a los aventureros que in-
tentenllegarconantelaciénalafecha prevista
a Pequan, ya que siempre pueden ocultarse
en las profundidades del espacio alejado del
nucleo del sistema planetario hasta que sea el
momento de situarse en orbita. Si llegan con
pocashorasde margen, deberdnimprovisaro
proceder directamente hacia la &rbita del
planeta principal, lo cuil aumentard los ries-
gos de ser detectados por la Armada Espacial
de Pequan. La guerrilla activari la baliza den-
tro de 42 dias exactamente; Davis ha dispues-

to este plazo de tiempo considerando que
quizds se viera obligado a contratar un Car-
guero Independiente Tipo A con capacidad
de Trénsito Interestelar 1. Si este es el caso,
Davis también proporcionard los detalles que
seindicanenlaseccion Repostaje en Pequar.
Encasode quelaastronave delosaventureros
tenga capacidad de Trinsito Interestelar 2 6
mias, Davisdejaaladiscreccidndelosaventu-
reroseltrayecto hasta Pequan, peroinsisteen
que la astronave reposte en Tremous Dex/
Vilis (1311) para llegar a Pequan con la posi-
bilidad de emprendersin necesidad de repos-
tar de nuevo Trinsito Interestelar para aban-
donar el sistema tras desembarcar la carga.

Con estas Gltimas instrucciones, Davis
deseard buena suerte a los aventureros y se
marchari. Si los aventureros se tomaron los
tres dias para pensarselo, deberdn darse prisa
para disponerse a partir, ya que para llegara
Pequan cuando esté previsto deben partir al
diasiguiente. En caso de que se decidieranin-
mediatamente, atin tienen tres dias para pre-
pararse, adquirir equipo, o indagar acerca de
Pequan, Davis, o la compaiiia.

Nota paraelarbitro

El manifiesto de carga entregado junto
con el resto de documentacién es perfecta-
mente legal, pero Davis lo consiguid por
medio de varios sobornos. La carga indicada
no corresponde con el contenido real de los
cinco contenedores, cuyo interior estd en
realidad repleto de rifles de asalto, municion,
armas cortas y de soportede varios tipos, y de
algunos accesorios y equipo militar ofensive
de Nivel Tecnolbgico 9. Una guerrilla equipa-
da conestearmamento despedazaria a tropas
regulares como las del ejército regular de
Pequan(equipadasa Nivel Tecnologico4 en
cualquier situacion.

Los contenedores precintados superarin
cualquier inspeccion aduanera en cualquiera
de los planetas en que el carguero pueda
hacer escala en su camino a Pequan, ya que
tansdlo se efectuardninspeccionescasualesa
menos que el comportamiento de losaventu-

"reros sea sospechoso o el drbitro decida ha-

cerles pasarunmalrato. En cualquiercaso, las
inspecciones en las escalas serin superadas
sin dificultades, ya que los oficiales tan s6lo
requeririanlaaperturadeloscontenedoresen
caso de que la carga fuera a ser desembarca-
da en su planeta, y este no es el caso. Como

medida adicional de seguridad, Davis ha
hecho situar a primera vista en el interior de
los contenedores material que si concuerda
con el manifiesto de carga (ropa, equipo me-
dico, etc). Cualquier inspeccion casual de los
primeros bultos en cada contenedor no des-
cubrird nada. Siunode losaventurerosdecide
romperel precintodeuncontenedor einspec-
cionarel contenido, elarbitro deberd tan solo
permitirle descubrir la carga real si el jugador
le dice que emprende un registro a concien-
cia; los registros casuales no revelarin nada
especial. Lo que si ocurrira posiblemente es
que un precinto roto despierte la curiosidad
del siguiente oficial de aduanas, el cuil muy
probablemente si registraria la totalidad del
contenedor...

Finalmente, 1a hoja de ruta preparada por
Davis indica que el destino de los cinco con-
tenedores es Utoland/Jewell (1209-C473464-
7), peroesto no debe preocuparalosaventu-
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Carguero
independiente
de largo alcance

(Tipo A2)

Desplazamiento:
200 Tm (casco
estindar). 2800 me-
tros cibicos.
Dimensiones: 49.3
Mts de largo por
28.5 Mts de ancho
por 8.7 Mts de alto.
Tripulacion: Tresin-
dividuos minimo.
Piloto/Astronave-
gante, Ingeniero,
Médico/Asistente
de a bordo. Es posi-
ble afiadir hasta dos
artilleros.

M Keith

recreo.

Aceleracion: 2G. Lasoperacionesde rutina yla velocidad de crucero normal se obtienea 1G.
Transito Interestelar. 2. Un Transito Interestelar 2 o dos Transitos Interestelares 1. El Reactor
de Transito Interestelar dispone de Gobernador de Trinsito integrado.

Planta de Potencia: 2. Proporciona potencia al Reactor de Trinsito yal Reactorde Maniobra.
Ingenieria: Reactores Duprée instalados junto a una Planta de Potencia Halonic Duplex.
Sistemas Graviticos: Compensadores Inerciales. Campo de Gravedad estindar de piso
ajustable a un rendimiento desde 0.1G hasta 2.0G. )

Alcance: Capacidad de hasta 4 semanas de maniobra ininterrumpida. Un Trinsito Intereste-
lar 2. Tres meses de soporte vital y suministro de energia.

Capacidad de Carga: Siete pasajeros de 126 22, Cuatro pasajeros de 32 46 Tm de carga.
Armamento. Dos soportes de armamento montados a estribor y a babor. Armamento
variable; normalmente dos torretas dobles armadas con liseres de impulso o dindmicos.
Sistema Electrénico. Una Computadora de a bordo Modelo 1/bis o equivalente. Consolasde

Vehiculos Auxiliares. Ninguno. Un hangar situado en la parte dorsal delantera del casco
(sobre la rampa de acceso de carga delantera) contiene una Voladora estindar. Es posible
acceder al hangar desde el interior de la astronave. La Voladora permite movilidad a la
tripulacién y su uso como transporte a la supertficie de cualquier planeta desde 6rbita.

reros puesto que Davis también ha dispuesto
como falsear la llegada.

Elviaje a Pequan

Silos aventureros no rompen los precin-
tos, el viaje a Pequan transcurrird sininciden-
tes (a parte de los dispuestos por el 4rbitro) o
los que se produzcan aleatoriamente con
otrasastronavesal efectuartiradasenla Tabla
de Encuentros con Astronaves (en la pagina
146 del Reglamentode Traveller).

ElGinico problema que puede presentar-
se a lo largo del viaje (si la astronave es un
Carguero Independiente Tipo A) es que la
duracidéndeunTrinsitoInterestelares impre-
decible; cada Trinsito Interestelar tiene una
duracién aproximada de una semana (unas
168 horas) pero es normal una variacion de
alrededor de un 10% por arriba o por abajo.
Tras efectuar cada Trinsito Interestelar, el
arbitro deber4 efectuar una Tirada de 3D; el
resultadoindicari el nimerode horasde des-
viacién contra la base de 168. Deberi enton-
ces efectuarse una nueva Tirada de 1D. Un
resultado de 16 2 indicara que se restarin las
horas de desviacion de la base; un resultado
de 3 6 4indicard que la variacién sera minima
(ver mis abajo) y un resultado de 5 6 6 indi-
card que deberin sumarse. Si la variacién es
minima estd serdunicamente de 1D horas, de-
terminandose si por encima o pordebajo con
la Tirada de otro dado (1,2,3= por arriba 4,5,
6= porabajo). Elarbitro también deberi tener

en cuenta al contabilizar las horas totales el
tiempo que el carguero permanezca repos-
tando encadaunade las escalas. Davis ha su-
puesto que el carguero se encontrari en 6rb-
itadePequanenunos40dias. Los guerrilleros
habrin activado la baliza despues de 41 dias
trasel despegue delcarguerodeExtolay, yes-
peraran dos dias mis, activando la baliza du-
rante tres horas cada dia a partir del primero.

5ila astronave de los jugadores tiene ca-
pacidad de Trinsito Interestelar 2 &6 mis el
problema del tiempo no seri tan importante,
A pesar de ello, el irbitro deberd contabilizar
el tiempo de una forma igualmente estricta
parasaberenque momentolleganlosaventu-
reros a Pequan y en que momento activarin
los guerrilleros la baliza.

ue%?g?g%g%%gfg; personajesregresari al

espacio normal en el sistema Pequan, des-
puésdecompletarcinco Trinsitos Interestela-
res (si vigjaban en un Carguero Independien-
te Tipo A) o 3 0 4 si su astronave tenia una

capacidad superior de Trinsito. En caso de
que laastronave tuviera capacidad de Trinsi-
to Interestelar 2 6 mis, los depositos de com-
bustible atin contendrin el suficiente para
efectuar otro Trinsito Interestelar tras desem-
barcarla carga. Sielcarguero tan solo posee

capacidad de Transito Interestelar 1, llegard
con los depdsitos casi vacios y deberi repos-
tarenelastropuertoenlasuperficie del plane-

ta ver la seccidn siguiente.

Si todo ha transcurrido como estaba pre-
visto, los aventureros habrin llegado con un
margen de horas o dias al sistema, y podrin
ocultarse en el espacio profundo més alejado
del centro del sistema, preparindose para
afrontar la maniobra de descensoala superfi-
cie. Eneste periodo deespera, silosaventure-
ros permanecen a la escucha de la radio,
podrin captar algunas conversaciones de ru-
tina entre los controladores del astropuerto y
algunas astronaves de la Armada Espacial de
Pequan. Hay muy poco trifico de astronaves
mercantes o lanzaderas.

El planeta Pequan tiene un didmetro de
5,000 millas (8,000 Kms), porloqueel cargue-
rodelosaventurerosdeberi recorrerun mini-
mo de 800,000 Kms hasta situarse en érbita al
planeta (ya que el Trinsito Interestelar siem-
pre concluye a mis de 100 érbitas del planeta
principal de cualquiersistema; silosaventure-
ros han llegado con bastante antelacién al
sistema, probablemente habrin seguido el
consejo de Davis y se habrin ocultado a una
distanciaaGn superior-losjugadoresdeberin
indicar cuil). A 1G, el tiempo de aproxima-
ci6na 6rbita serd de algo mis de 5 horas (ver
la pigina 111 del Reglamentode Traveller).

Enlaaproximaciéna érbita de Pequan, el
carguero seri contactado por radio por el
controlador del astropuerto de Pequan, que
les preguntari acerca de los motivos de su
presenciaenelsistemaydesideseanelvector
de descenso al astropuerto. Cualquier res-
puesta convincente por parte delosaventure-
ros acerca de sus intenciones no despertard
sospechasy seles permitiri situarse en 6rbita.
Es normal que una astronave mercante haga
unaescala y permanezca en Orbita para hacer
pequefias reparaciones o simplemente para
preparar el siguiente Transito Interestelar. A
pesar de ello, el controlador les asignard una
orbita de estacionamiento concreta, y desde
luego el negarse a asumirla serd sospechoso.
Desde tal 6rbita geosincronica, a pesar de
todo, les serd posible a los aventureros captar
la sefial de la baliza de la guerrilla. El 4rbitro
podri proporcionar esta informacion.

Unavez el carguerose encuentre estacio-
nado en 6rbita en la posicién indicada por el
controlador, una PinazaLenta(pigina 122del
Reglamentode Traveller) dela Armada Espa-
cialde Pequanseaproximariala posiciondel
carguero, avisandoles por radio de que se
dispongan a ser abordados. Hasta el momen-
to, los sensores del cargueronohabrin capta-
do ninguna sefial de la baliza.

La Pinaza Lenta se situard en posicion
junto al casco del carguero y se unirdn las
exclusas de aire de ambas naves. El grupo de
abordaje (formado por cuatro Infantes de
Marina, cuyos Atributos y Habilidades el arbi-
trodeberi determinar, considerandoqueuno
de ellos serd un suboficial y que su-unico
armamento serin Pistolas Autoriticas y Ar-
maduras de Cota) procederi a llevar a cabo
una inspeccién de rutina del carguero. La
severidad de la inspeccién queda a gusto del
4rbitro; silosaventureros se muestrannervio-
sos, impertinentes o simplemente sospecho-
508, es muy posible que este encuentroacabe
conviolencia. Siel grupo deabordaje descu-




bre la carga real, intentarin detenera la tripu-
lacién. Si se produce una confrontacién, los
aventureros podrin deshacerse probable-
mente del grupo de abordaje y de la Pinaza
Lenta, pero deberin enfrentarse a tres Inter-
ceptoresde la ArmadaEspacialdePequanque
despegarin con la misién de destruirles (se
trata de tres Interceptores como los descritos
en la pdgina 124 del Reglamento de Trave-
ller).

Si los aventureros actian con cautela, la
inspeccién transcurrird sin problemas, y el
grupodeabordaje seretirard alaPinazay esta
semarchara pordonde ha venido. Pocashoras
mis tarde, los sensores de a bordo captardn
una sefial proviniente de la superficie del pla-
neta. Los guerrilleros habrin activado la bali-
za,yelcarguero podridisponerseaafrontarla
maniobra de descenso como se ha descrito

Repostaje en Pequan

Esta seccion puedeignorarsesilaastrona-
ve de los aventureros posee capacidad de
Transito Interestelar 2 6 més. En caso contra-
rio, los aventureros se verin obligados a des-
cenderalastropuentode Pequanyrepostar. La
situacidon en el astropuerto es absolutamente
normal. Si los aventureros son prudentes,
podrinrepostar sindificultad (pagando porel
combustible y los gastos de estacionamiento
normales)yelevarse de nuevo parasituarseen
orbita en espera de la sefial. El carguero seri,
a pesar de todo, sometido a una estricta in-
speccién de rutina por parte de losaduaneros
del astropuerto, y es posible que en este caso
los aventureros tengan que utilizar toda su
persuasion para evitar la apertura de los con-
tenedores (los sobornos y la Habilidad de
Administracién serdn aqui casi imprescindi-
bles). Nota para el 4rbitro: los aventureros
deberin esforzarse por salir bien parados de
esta inspeccitn. Hazles pasar un mal rato.

Tras el repostaje, podran regresar a la
orbitadeestacionamiento yesperarlasefialde
la guerrilla.

Descenso a Pequan

El programa proporcionadoa los aventu-
reros por Davis funciona a la perfeccion. La
maniobra de descensoy aterrizajesellevaria
cabosindificultad (aunque el drbitro no debe
olvidar cargarla de drama: “Se producen tur-
bulencias! Tiradosdadosyafiadela Habilidad
dePiloto! Seregistraionizaciénenelcasco!™).
Los aventureros también podrin captar men-
sajes de radio enviados por el controlador,
sorprendido por tan inesperada maniobra.
Quizis los aventureros deseen contestar en-
trecortadamente al controlador, simulando
unareentrada catastrofica. En cualquier caso,
ni el controlador ni la Armada Espacial de
Pequan podrin reaccionar de inmediato a la
maniobra del carguero de los aventureros,
porlo que durante unas horas (2D horas, oa
discreccién del arbitro), las autoridades no
podrin determinar la posicién del carguero
en la superficie ni descubrir que es exacta-
mente lo que ha ocurrido.

Por su parte, el carguero se posard enun
dreavirgendelasuperficiedel planeta, enuna

llanura de unos 200 mts de largo rodeada de
un espeso bosque. La maniobra habri sido
completada ala perfeccién, y tan sélo deberd
esperarseala guerrilla paraempezaradesem-
barcar los contenedores. Todos los sistemas
del cargueroestarinfuncionando yenorden.
El paisaje en el exterior es tranquilizador, yes
noche cerrada. Los sensores indican que la
baliza se encuentra a unos 140 metros al
Norte.

Emboscada

El rbitro debera permitir a los aventure-
ros confiarse antes de emprender la resolu-
cidn del siguiente encuentro. El diagrama 1
indica las posicionesdel carguero, la baliza, y
las tropas del ejército gubernamental que se
disponena tenderuna emboscadaalosaven-
tureros.

A través de infiltrados en la guerrilla anti-
gubernamental, el estado mayor del ejército
regular de Pequan conocia todos los detalles

dela operacién, y ha permitido que continua-
ra para capturar la carga y golpear tan dura-
mente a la guerrilla como sea posible. Afortu-
nadamente, tan s6louna patrullade 15 solda-
dos se encuentra en el area de aterrizaje; la
guerrilla habia dispuesto que el grupo de la
baliza cambiaria de posicion en cadauno de
los tres dias en que activaria la baliza, contan-
do con tres diferentes puntos de aterrizaje
posiblesenunaextensa 4rea de territorio. Los
continuos cambios de posicién han hecho
que tan sélo una patrulla del ejército haya
llegado a tiempo; en un par de horas, a pesar
de ello, esta zona de aterrizaje parecerd una
parada militar (hayun batalléon del gjércitoen
camino, unos 450 soldados).

Lapatrulla delejércitoregularhaaniquila-
do al grupo de 6 guerrilleros que operaba la
baliza. En el tiroteo, los seis guerrilleros han
resultado muertos, asicomotressoldados. Los
quince soldadosrestanteshan preparado pre-
cipitadamente una emboscada e indicado por
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radio al grueso de las tropas cual es su posi-
cién y la situacion, Los soldados esperan que
lostripulantesdel carguerosalgandelaastro-
nave y se dirijan hacia la baliza; en este
momento esperan abrir fuego y capturar tras
ello el carguero.

El 4rbitro deberi tener en cuenta el plan
de los soldados al moderar las rondas de
combate. Seginlas acciones de losaventure-
ros, los soldados actuarin en conscuencia:
-Si los aventureros deciden no abandonar la
astronave yobservar, el drbitrodebera indicar
que tras 15 minutos de espera podrin obser-
var como un grupo de 6 individuos armados
se aproxima desde el linde del bosque a la
astronave (se trata de seis soldados que avan-
zan corriendodesde la posicién de la patrulla
del ejército). Los aventureros podrin obser-
var que no se trata de guerrilleros cuando se
encuentren a 5 bandas de distancia. En este
punto se iniciardn los Tumos de Combate.
Ningunodelosbandoscuentaconelelemen-
to sorpresa.

-8i parte (o la totalidad) del grupo de aventu-
reros se dirige hacia la baliza, los soldados
procederan como tenian planeado. Espe-
rardn a que los aventureros se encuentren a
dos bandas de distancia y entonces abririn
fuego. Losaventurerosno podrinobservarles
a simple vista hasta que se encuentren a dos
bandas, pero eso no tiene importancia ya que
a menos que los aventureros dispongan de
Visores Infrarrojos o Intensificadores de Luz
(Libro 3, pagina 183 del Reglamento de Tra-
veller) y los estén usando, la emboscada
tendr4 lugar en el mismo instante en que los
aventureros descubran a un grupo de hom-
bres apostados. Si los aventureros utilizan
alguno de los visores anteriores, podrin des-
cubriralosindiviuosapostadosa5bandasde
distancia, pero no podrin estar seguros de
que se trate de amigos O enemigos. Tras
incapacitar a los aventureros al descubierto,
los soldados intentarin asaltar la astronave.

En cualquier caso, se iniciarin los Turnos
de Combate. Estos se prolongaran hasta que
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uno de los'dos bandos resulte aniquilado o
hayan transcurrido 20 Turmos completos (5
minutos), momento en el cual aparecerd un
grupo de guerrilleros que habfa sido alertado
porlos que manejaban la baliza de la llegada
del carguero antes de ser aniquilados por la
patrulla del ejército. Estardn alertados de que
algo ha salido mal al oir los disparos prove-
nientes de la zona en que se encuentra el car-
guero. Avanzaran en orden de combate y
sorprenderdn a su vez a los soldados. 20
guerrlleros atacarin a los soldados, pro-
longandose los Turnos de Combate.

Sielresultadodeltiroteo es favorablea la
guerrilla yalosaventureros, unodelos guerri-
lleros seadelantard y se presentarialosaven-
tureros como Anilom Bubeck, comandante de
lacélula guerrilleradelazona. Lesdirique no
hay demasiado tiempo, ya que ha captado
mensajesde radio confusos que parecen indi-
car que un importante nimero de tropas gu-
bernamentales esta al llegar. Por un sendero
apareceran 12 camiones desvencijados perte-
necientesa la guerrilla, y los guerrilleros des-
embarcarin la carga y procederan a cargarla
enloscamiones. Trabajarinfrenéticamente, y
los camiones partirdn con la totalidad de la
carga en unos 25 minutos. Los guerrilleros
romperinlos precintosyextraerinla cargasin
desplazar de la bodega de carga los contene-
dores; es posible que los aventureros se den
cuenta ahora de la naturaleza real de la carga
al ver desfilar el armamento. Bubeck les de-
seard suerte y conducird a su grupo de guerri-
lleros fuera del drea. Los caddveres de los
militares serdn despojados de todo su equipo
yabandonados. Los guerrilleros se llevan los
cadaveresde suscompafierosmuertos. Trasla
partida del carguero, todo lo que encontrarin
los soldados a su llegada es dieciocho solda-
dos muertos.

Despegue y salida del sistema
Los aventureros podrin elevarse y alejar-
se del planeta Pequan inmediatamente. Un

Crucero de Patrulla de la Armada Espacial de
Pequan intentari interceptarles cueste lo que
cueste. Se tratade unaversién de exportacion
del Crucero de Patrulla Imperial estindar
(Libro 3, pagina 127 delReglamentode Trave-
ller), con armamento reducido: tres torretas
individuales con un laser de impulsos y una
torreta doble con un descargador de particu-
lasdefensivasyunlanzamisiles. Este combate
espacial terminard probablemente sin ningin
resultado conclusivo midsquela huida delcar-
guero del sistema al iniciar Transito Intereste-
lar. La misi6én habra concluido felizmente.

Conclusion

Si los aventureros son arrestados por la
Armada Espacial o el Ejército de Pequan en
alginmomento en el transcurso de laaventu-
ra, su destino seri poco halaguefio. Serin
sometidos a un juicio sumarisime (es decir
teatral) por las autoridades militares como
terroristas, y pasardn en prisién un buen
nimero de anos (este puede ser el comienzo
de posterioresaventurasalintentarla guerrilla
liberarles, etc).

Encasode quetodosalga bien, el viajede
vuelta a Extolay transcurrird sin novedad.
John Davisles recibird y escuchari interesado
el recuento de la misidn. Davis les entregard
los 100,000 Cr convenidos, y hasta 60,000 Cr
s (1D x 10,000) si los aventureros le piden
una boenificacidon por dafios en la astronave,
bajas en el grupo, etc.

Davis se despedira de ellos diciéndoles
que si necesitan trabajo en el futuro vengana
verle, ya que le han demostrado que puede
confiarenellos. Aparte delapaga, losaventu-
reros cuentan ahora con una nueva amistad
que el 4rbitro puede utilizar en posteriores
aventuras o a la que los aventureros pueden
recurrir.




