Traveller New Era

La Conjura de Siwenna

Este médulo tiene una larga y gloriosa historia, que pasa por abandonos, reniegos, viajes y un largo etcéte-
ra. Una historia casi tan larga como la del Traveller, que después de pasar por su periodo clasico, por el pegote del
2300 y por la gran, gran, época del Megatraveller, parece ver luz al final del tiinel con la llegada del New Era. TTNE
comparte, entre otras cosas el sistema de juego del Twilight 2000 2° edicién. Antes de que esta entradilla sea tan larga
como la trilogia de la fundacién, doy paso al médulo.

Por César Viteri

EL SECTOR NORMANICO
--.la independizacion de la Periferia fue dando lugar a un progresivo e irremediable empo-
brecimiento del anillo exterior del primer Imperio. Este proceso se hizo muy notable en el antaio
riquisimo Sector Normanico. Ciertos estudios apuntan a una relacion entre esta acentuada deca-
dencia y Ia proximidad de la Fundacion (ver referencias Darell, Arkady 56/2AAb6 y Pelorat, Janov
- Cuestion Origen y el Sector Normanico en el Bajo Imperio- 643/7BBc8])...

««un claro ejemplo se presenta en la provincia de Siwenna, visitada por Hober Mallow,
base principal del ataque de Bel Riose a Ia Fundacion, y el principio de Ia caida del orden estable-
cido por Stannell VI en el altimo apogeo de Trantor. Resulta por ello interesante recordar el inten-
to de contacto comercial que se llevo a cabo 10 aifos después de Ia visita de Mallow a Onum Barr

y a cierto técnico de Siwenna. Los comerciantes que Illevaron a cabo este...
Enciclopedia Galactica (1)

(1) Todas las referencias de la Enciclopedia Galdctica aqui reproducidas proceden de la 116* edicién publicada en el 1020 E.F. por la compaiia edi-
tora de la Enciclopedia Galactica, Términus, con autorizacién de los editores.

dos conforme al procedimiento de crea-

cién de personajes de Traveller. El pla-
neta natal y de licenciamiento habrén de ser
Términus, Anacreonte o Smyrno. Los jugado-
res tendran ciudadania de la Fundacidn, seran
comerciantes de la Fundacién (lo cual no
impide que su carrera sea la Armada, etc., si
bien se hallaran ya licenciados), y van a vivir
una aventura en el universo de Fundacién...

El moédulo admite 3-8 jugadores genera-

INTRODUCCION AL ARBITRO

Antes de comenzar la partida, es
preciso que consigas que uno de los jugadores
acepte ser agente de los Servicios Secretos de
la Fundacién. Su misién consistird en partici-
par con sus comparieros en la expedicién que
se les va a proponer (adelantale ya lo que
sucede en el capitulo 1). Deberd contactar con
Stephen Moulin, en Siwenna (lo podrd encon-
trar en el Hotel Miriade, en el espaciopuerto
del planeta). Moulin es un lider de la oposi-
cién clandestina al Imperio, y la misién del
agente es recibir una cdpsula-mensaje de
manos de Moulin. El agente deberé4 entregarla
a sus superiores en Términus (puede comuni-
carse un cambio de 6érdenes de emergencia si
el agente Moulin lo considera necesario).
Ademas, deberd instalar un hiperrelé (se trata
simplemente de una caja metdlica de 30 x 30 x
5 cm. que transmitird siempre la posicion de
la nave a la central de los servicios secretos en
Términus) en la nave que utilicen para ir a
Siwenna. Deberd igualmente evitar que todo
el material tecnolégico que lleven -escudos
personales, sistemas de propulsién de la nave,
etc.- llegue a caer en manos Imperiales (esto
no afecta a las mercancias que lleven para
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especular); si es preciso, deber4 eliminar a
quien juzgue que se entromete en asuntos
relativos a la Seguridad de la Fundacién:
datos de la Fundacién de cualquier tipo,
comentarios del "Plan Seldon”, el Segundo
Imperio, etc. Le proporcionards una desinte-
gradora como la que se describe en el
Capitulo de Equipo y Tecnologia, pero con
capacidad para ignorar la protecciéon de un
escudo personal (externamente no se distin-
gue de una normal). El agente es tu baza mds
valiosa y debes conservarlo. El serd el que
guie al grupo por el sendero marcado para
salvar a la Fundacién. No permitas que
muera... al menos hasta que deje de ser titil. Si
muere, déjale que antes de morir revele a un
compafiero su mision y que éste se convierta
en tu nuevo agente.

CAPITULO 1: DE PASO POR KORELL

KORELL: ...tras el fin de la dictadu-
ra del Comodoro Asper, el PPU de Korell pasé a
un B776944-A en poco tiempo. EI Comercio Libre
crecié de forma vertiginosa. Cientos de pequefios
comerciantes veian la posibilidad de un mercado
que les haria llegar a ser Principes-Comerciantes
del calibre de Mallow, De Ofiro, Forell...

El espacio de la antigua Reptblica
de Korell hierve de actividad. Decenas de
naves emergen del hiperespacio cargadas de
mercancias. Y es que ya han pasado siete afios
de la guerra entre Korell y la Fundacién. Hoy,
Korell forma parte de la Confederacién de la
Fundacion, y su economia y comercio se bene-
fician de ello. La nave de los jugadores, la
Salvor Hardin, es una de tantas naves en el
restaurado astropuerto de Korell-Capital. Los
jugadores han ganado 150.000 créditos con el

iiBienvenidos al universo de Fundacion!!

cargamento de farmacos que han llevado a
Korell (a repartir equitativamente).

El Sindicato de Comerciantes
Libres ha proporcionado un excelente aloja-
miento a los jugadores en el hotel Diascalis.
Esa misma noche se celebra una fiesta en el
hotel, organizada por el Sindicato. Es en esa
fiesta -0 en cualquier otro lugar en Korell si
deciden no ir-, donde conocen a su patrén, el
Principe-Comerciante Lee De Ofiro.

De Ofiro les propondré trabajar
para él en una nueva incursién comercial
hacia el centro de la galaxia. Segtin De Ofiro,
algunos parsecs més alld de Korell se halla el
mitico Imperio Galéctico... o lo que queda de
él.

NOTA AL ARBITRO: De Ofiro es
a la vez un Principe-Comerciante y un impor-
tante miembro de la seguridad de la
Fundacién. Su papel en esta aventura es mas
importante, pero ya se vera.

Si el rbitro lo desea, puede darle
datos o instrucciones adicionales al jugador-
agente.

El material a llevar seria maquina-
ria agricola y componentes electrénicos (ver
Tecnologia Fundacional). Y por supuesto, a
intercambiar con metales de cualquier tipo; es
bien conocida la falta de metales en la
Fundacién. La misién no estd exenta de peli-
gros, explica de Ofiro; es dificil decir en que
situacién esté el territorio Imperial proximo a
la Fundacién. No obstante, de Ofiro les pro-
porcionaréd un mapa del subsector de Siwenna
- o provincia de Siwenna - (NOTA AL ARBI-
TRO: el mapa sélo indica las posiciones de los
planetas y su nombre. Los datos de astropuer-
to,etc., s6lo estdn a disposicién del arbitro a
fin de ambientar la partida).




La recompensa es la siguiente:
500.000 créditos al volver a Korell con los
metales; 150.000 adicionales si consiguen for-
malizar algin contrato de suministro perma-
nente; 50.000-200.000 por todos los datos que
retinan sobre la situacién econémica-politica-
militar del Imperio. Si consiguen introducir
sus productos en la nobleza Imperial, les dard
una exclusiva comercial sobre maquinaria
agricola durante un afio (de 1.000.000 a
5.000.000 de créditos). Buena parte de los
componentes electrénicos son artilugios
domésticos y cosméticos, que bien sabran
apreciar las baronesas, condesas, etc.

CAPITULO 2: COMIENZA LA EXPEDICION

DISTORSIONADOR DE SONDA
PSIQUICA: ...es indudable que el trigico destino
de Lathan Devers se habria adelantado de haber
conocido el General Riose el secreto de su brazale-
te-distorsionador... y el Imperio tuvo esta oportu-
nidad durante el viaje de la Salvor Hardin al
Sector Normdnico...

Si los jugadores aceptan la propo-
sicién de De Ofiro, éste les proporcionard las
cartas galacticas sobre Siwenna, indicandoles
que la carga la podran recoger en los muelles
de Korell-Capital, embarcadero Z-6, a nombre
de Lee de Ofiro.

También les proporcionard a cada
uno un distorsionador de sonda psiquica (ver
seccién de equipo y tecnologia), para que
puedan evitar en caso de necesidad dar datos
sobre la Fundacién.

El viaje comenzard sin mayor
problema. Korell se halla a distancia 4 de
Recaes y a distancia 5 de Siwenna. Recaes
serd, pues, el primer objetivo de su expedi-
cién. Nada mas salir al espacio normal, la
Salvor Hardin recibird un mensaje: la Armada
Imperial va a inspeccionar la nave.

CAPITULO 3: BUROCRACIA Y PAPELEO

BUROCRACIA: ...Ia degeneracion
del Imperio se hizo patente en el llamado "cuestio-
nario por cuadruplicado”. Una feroz burocratiza-
cién y un rigido centralismo que era minado por la
profusion de chantajes y sobornos...

Un crucero de patrulla Imperial
se aproxima a la nave de los aventureros
(caracteristicas conforme a Traveller. No
posee escudos -ver seccién de equipo y tecno-
logia para mas datos-. Utilicese, por ejemplo,
el Suplemento 1001 Personajes para crear la
tripulacién). Un teniente de Infanteria de
Marina, cuatro soldados y el médico del cru-
cero pasan a la Salvor Hardin.

El teniente se identificard como
Fal Offran, de la 4* Divisién, 3° Regimiento, 5°
Compania, de servicio en la Loris, nave de
patrulla de la XX Flota Imperial. Los jugado-
res podrén distinguir en todos los soldados el
emblema del Imperio: un sol y una nave
espacial en forma de cigarro. Les pedird los
papeles de la nave, y efectuard una inspec-
cién de la carga. Los jugadores serdn exami-
nados mientras tanto por el médico Imperial,
para detectar posibles enfermedades conta-
giosas.

El teniente Offran empezard a
realizar una serie de preguntas acerca del
motivo del viaje, naturaleza exacta de los
"extrafios aparatos” que componen la carga
(para un Imperial la tecnologia de la

Fundacién es bastante incomprensible, ver
seccién de equipo y tecnologia), etc.

Offran comenzaré a ponerse cada
vez més inquisitivo y agobiante. Si los juga-
dores no consiguen convencerle -y en ultima
instancia ésto no serd posible méds que por
soborno, de unos 1.500-2.000Cr- Offran inten-
tard arrestar a los jugadores. Si se resisten,
Offran pedird refuerzos a la Loris.

(NOTA AL ARBITRO: Si los juga-
dores terminan arrestados, se requisara la
Salvor Hardin en el astropuerto de Recaes -
no en la base militar-, y se procederd a un
interrogatorio més profundo de ellos- princi-
palmente mediante la sonda psiquica - en la
comandancia del astropuerto. Finalmente, el
soborno siempre puede salvarles. Un arresto
implicard que a partir de ahora les seguirdn al
menos dos hombres de la policia secreta
imperial.)

CAPITULO 4: RECAES

RECAES: ...como otros planetas
fronterizos del Bajo Imperio, sufria de una total
falta de derechos civiles. Ridos de Janot, prefecto
Imperial, fue el tipico ejemplo de tiranuelo local
sin escripulos a la hora de enriquecerse o ganar
poder...

Si la Salvor Hardin llega a Recaes,
sufrird en el astropuerto otra inspeccion
Imperial y un par de horas de rellenar formu-
larios civiles. Cualquier impedimento puede
ser esquivado mediante el soborno.

Los jugadores irdn descubriendo
que les va a ser imposible vender su carga en
Recaes. No hay dinero y el comercio es casi
inexistente. Los pocos que tienen dinero se
niegan a atenderles. De cualquier manera, les
acabaré llegando (a su hotel o a la misma
nave) una citacién del Prefecto Imperial de la
zona, Ridos de Janot. Se les invita a una cena
en la Prefectura esa misma noche.

Si desean asistir (y es mas sano
para el cuerpo hacerlo, pues nadie rechaza
una invitacién del Prefecto), deberdn confir-
marlo por via de cdpsula-mensaje.

CAPITULO 5: LA FIESTA

LA NOBLEZA IMPERIAL:
...nobleza e Imperio permanecieron literalmente
unidos hasta el final. Conforme se aceleraba la
decadencia Imperial, el iinico recurso del gobierno
para mantener el control sobre las provincias limi-
trofes era asignar titulos nobiliarios a una lucida
coleccién de almirantes y petimetres locales cuyo
tinico interés era enriquecerse a costa de las pro-
vincias. Cohecho, conspiracién y corrupcion fue-
ron los tres exponentes de las casas nobiliarias del
Bajo Imperio...

Hagase notar al grupo que no
asistir serfa una gran falta de protocolo (la
policia local podria acudir a "escoltarles” en
caso de que decidieran no asistir).

La fiesta es de etiqueta rigurosa,
lo cual le seré disculpado a los extranjeros de
la Fundacién, ya que incluso sus vestimentas
mas lujosas difieren sustancialmente del con-
cepto de ropas de gala del Imperio. En la fies-
ta no se admiten armas, con excepcion de las
ceremoniales que suelen acompanar a los uni-
formes (tales como un sable), por lo que debe-
rén ser depositadas en la entrada. Los escu-
dos personales no podrén pasar facilmente
(son lo bastante extrafios como para despertar
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sospechas, debido a la mochila). El dispositi-
vo de seguridad es més fuerte que en otras
ocasiones, debido a la presencia de gente
importante. Por supuesto no se atreveran a
cachearles, ya que seria una enorme falta de
respeto, pero seguramente les hardn pasar
por algun detector disimulado y les pedirdn
discretamente las armas. Cualquier acto de
violencia armada en la fiesta se considerara
un gravisimo incidente, y los viajeros pueden
acabar bastante mal (y el soborno no les saca-
ra de ésto).

En la fiesta los personajes serdn
agasajados como visitantes importantes (no
se ven muchos fundacionales de este lado de
la frontera y la nobleza local es muy curiosa
al respecto). La fiesta es bastante animada,
asisten a ella muchas personalidades impor-
tantes, incluyendo al propio almirante de la
Vigésima flota Imperial acuartelada en
Siwenna, Maxell Svert, que ha acudido con su
mujer, Coreen Debree, y muchas més perso-
nalidades, tres de las cuales se interesan espe-
cialmente por los viajeros.

Todo el grupo se veré virtual-
mente asediado por las jovenes damas loca-
les, las cuales tienen gran curiosidad acerca
de la Fundacién, de la cual no conocen més
que oscuros rumores. Por supuesto, alguna
de ellas opina que seria muy divertido cono-
cer més a fondo a alguno de estos excitantes
extranjeros. La mds abierta y descarada de
estas bellas seforitas es una preciosa damise-
la que responde por el nombre de Rose de
Pemare (Pemare es un pequefio dominio en el
otro extremo del planeta). Esta sefiorita con-
fraternizard con el aventurero que mejor le
parezca. Estd dvida de sensaciones fuertes, y
si el viajero parece que va a tener muchas,
esta sefiorita le seguird a donde vaya. Puede
convertirse en un miembro del grupo muy
util debido a su belleza, que puede ayudar a
salvar obstdculos.

En realidad ésto no sirve mds que
para distraer la atencién general del grupo,
que se ird dispersando por todos los rincones
de la residencia donde tiene lugar la fiesta
(bien buscando un sitio discreto para "inti-
mar" o bien enzarzados en animadas conver-
saciones). Tres de estas conversaciones son de
especial relevancia:

El agente de los servicios secretos
de la Fundacién serd acosado a preguntas por
una poco recatada dama de ojos verdes y feli-
na belleza, llamada Driadee Dirse. Una perso-
na cualquiera le dird de forma casual que es
la amante del almirante, y que no intente
nada demasiado serio con ella. De todas for-
mas, es Driadee la que conduciré la conversa-
cién por un camino prometedor, y en el
momento en que las cosas se pongan intere-
santes, dird una contrasena del servicio secre-
to fundacional.

El agente ocultard mds o menos
su chasco, e ird a algun lugar discreto con
ella. Le dird que deben salir lo mds pronto
posible de Recaes y contactar con Moulin en
Siwenna. Todas las demds consideraciones,
tales como las vidas de sus compafieros o los
objetivos comerciales, quedan anuladas res-
pecto al niicleo de la misién. Debe seguir
estrictamente las instrucciones que se le den.
Poco después, Driadee se disculpara, y se ird
a otro sitio.

El que haya demostrado mayor
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iniciativa comercial de los aventureros serd
interceptado por el Prefecto Imperial, Ridos
de Janot. Este le comentard que hay una
prohibicién Imperial acerca del comercio con
la Fundacién, que limita la naturaleza de las
transacciones a aquellas sobre tecnologia de
posible uso militar. Esto serd una gran decep-
ciébn para los viajeros. Sin embargo, el
Prefecto ofrece una "solucién de compromi-
so". Ofrecerd un precio muy inferior al espe-
rado por los aventureros a cambio de la mer-
cancia, que él distribuird discretamente. En
caso de que se acepte, anunciaré alegremente
que ya se ha tomado la libertad de trasladarla
a uno de sus almacenes privados. Caso de
que se rechace la oferta, el Prefecto anunciard
que la carga queda retenida hasta nuevo
aviso para inspeccién detallada, ya que se
sospecha que puede haber armas escondidas-
para los rebeldes.

Otro aventurero, el que tenga un
aspecto mds militar, serd requerido por un
hombre alto de facciones angulosas, llamado
Vlade Sladek, con el uniforme negro de las
fuerzas de seguridad del imperio. Este hom-
bre es ademés el jefe reconocido de la policia
secreta imperial en este subsector.

Conducird un hédbil y amable
interrogatorio acerca de los motivos que les
han llevado hasta alli. Recordemos que la
Fundacién no desea demasiada publicidad y
los viajeros deberian darle largas cuidadosa-
mente.

De cualquier manera, avisa que
su nave va a ser custodiada para evitar ata-
ques de grupos extremistas que podrian crear
incidentes interplanetarios y que a ellos se les
va a asignar un guia y varios guardias de
seguridad desde ahora.

El final de estas conversaciones
més o menos amables se ve marcado por el
inicio de un tiroteo en el exterior de la resi-
dencia. Driadee Dirse aparecera providencial-
mente, guiando a los aventureros hacia una
salida. El Prefecto estd muy ocupado escon-
diéndose bajo una mesa, Coreen Debree ha
desaparecido, el almirante estd organizando
la defensa de la residencia y Vlade grita a sus
agentes que no dejen escapar a esos fundacio-
nales.

La rebelion ha estallado en
Recaes.

CAPITULO 6 (SOLO PARA EL ARBITRO):
MEDIAS VERDADES

EL PLAN SELDON: ...en la histo-
ria de la Fundacion, un axioma ha sido ley duran-
te todo el Interregno: "El Plan Seldon ayuda a
quien se ayuda a st mismo”...

...no hay prueba de que el llamado
alzamiento menor de Siwenna, que coincidié con
un intento comercial de abrir rutas de la
Fundacién, representase una amenaza para la
misma, aunque Arkady Darell afirma en su
"Historia del Plan Seldon” (obra criticada por lo
demds por su alto nivel de especulacion) que tuvo
las dimensiones de una crisis Seldon...

Es hora de explicar ya qué es lo
que pasa realmente.

Los aventureros han descubierto
que no les va a ser posible vender su carga en
ningun lugar del Imperio. Ademds, ésta les
ha sido arrebatada, su nave estd bajo custodia
y a juzgar por los tiros y las reacciones de la

gente, se hayan en plena revolucién.

Resulta mds que extrafio que un
comerciante (y agente de la Fundacién) tan
eficaz como Lee de Ofiro no supiera nada o
no les advirtiera nada de la restriccién comer-
cial existente, o que no les dijera nada acerca
de la inestabilidad politica de la zona.

Es evidente que hay segundas
intenciones en ese viaje, y no son precisamen-
te los objetivos de los servicios secretos de la
Fundacién.

Lee de Ofiro es un agente de la
Segunda Fundacién, y nuestros jugadores no
son sino peones sacrificables en un juego del
que depende el futuro del plan Seldon.

LA CONJURACION PSICOHISTORICA

Una de las crisis planteadas por
Seldon es el enfrentamiento entre Fundacién
e Imperio en la Provincia Imperial de
Siwenna. Esta situacién especifica daria como
resultado la irremediable victoria de la
Fundacién. Pero la Segunda Fundacién, for-
mada por psicohistoriadores y encargada de
velar por el plan, ha descubierto una desvia-
cién intolerable que puede dar al traste con
todas las premisas del plan.

Esta desviacion se basa en la posi-
bilidad de que la Provincia de Siwenna con-
dujera una triunfante rebelién contra el
Imperio y se independizase. Si ésto sucediera,
el choque entre Fundacién e Imperio no ten-
dria lugar en el momento calculado por
Seldon, sino que se retrasaria, y cuando la
segunda crisis llegase la Fundacién no estaria
preparada y un Bel Riose mds maduro y
experimentado derrotaria a la Fundacién.

Pero las probabilidades eran
sumamente bajas, siendo de 0,07% la posibili-
dad de que hubiera un lider fuerte y con
ambiciones propias mandase la flota y de
0,03% las probabilidades de que tal levanta-
miento prosperase.

Con el almirante Svert las proba-
bilidades globales cayeron a un 0,023%, ya
que era un hombre poco ambicioso y leal al
Imperio. Su andlisis psicohistérico individual,
aunque poco fiable, evidenciaba que viviria
hasta ser sucedido por Riose, lo que asegura-
ba la feliz realizacién del plan Seldon.

Pero sucedi6 algo que no habia
entrado en los célculos. La primera mujer del
almirante murié en accidente, y el almirante
se cas6 de nuevo. Su segunda esposa, Coreen
Debree era un miembro menor de la nobleza
Imperial, que siempre habia deseado ascen-
der a una posicién de prestigio y poder.
Aquella provincia fronteriza no era su idea
del sitio de prestigio, pero esperaba que su
nuevo y conveniente marido fuera répida-
mente destinado a otra zona més importante
del Imperio. Descubri6 tarde que el almirante
Svert se sentia muy a gusto en Siwenna y que
no deseaba salir de alli.

Ella intent6 influenciarle, con bas-
tante éxito. Si no podia ser importante dentro
del Imperio, lo seria en su propio dominio.
Las probabilidades se dispararon a un 97,3%.

La Segunda Fundacién decidié
tomar cartas en el asunto y una de sus agen-
tes se convirtié en amante del almirante,
esperando que se volviera menos susceptible
al influjo de su mujer. Driadee Dirse cumplié
magnificamente esta misién y las probabili-
dades bajaron a un 60,8%, todavia demasiado

alto para la seguridad del plan.

La tnica solucién viable parecia
quitar de enmedio a Coreen, desacreditdndo-
la 0 matdndola. Pero ella se ha adelantado a
los planes de la Segunda Fundacién, y ha ini-
ciado por su cuenta la rebelién. Con ayuda de
su propio amante, el coronel de Vraank, muy
popular entre las tropas, ha conseguido
apoyo para un levantamiento, aunque no
cuenta con la ayuda de los tradicionales
rebeldes, ya que intuyen que éstos serian peo-
res que los Imperiales.

Aqui entran nuestros personajes.
Han sido lanzados en mitad de un territorio
hostil, y para sobrevivir deberdn colaborar
con los Imperiales leales, ya que Coreen pien-
sa limpiar el territorio de la influencia de
Imperiales y Fundacionales para gobernar a
sus anchas. Seguramente acabardn matdndola
y cumpliendo los objetivos de la Segunda
Fundacién, ya que acabar con la rebelién es
su oportunidad para sobrevivir.

Ademds, otra misién secundaria
que deben cumplir (al menos el agente de los
servicios secretos; recordemos que esto es una
excusa perfecta para guiarles hasta el punto
donde deben salvar a la Fundacién) es recu-
perar la cdpsula-mensaje que debe darle
Moulin en Siwenna. Alli se indica el nombre
de un agente Imperial que se ha infiltrado en
la Fundacién y la situacién de una estacién
donde se desarrolla un proyecto para crear
unos escudos superiores a los de la
Fundacién (en el planeta Farmie). La misién
es obvia: conseguir estos datos sin advertir a
sus forzados colegas Imperiales y destruir la
estacion sin llamar su atencion.

Es un panorama poco halagtiefio,
pero es su tnica opcién. Por otro lado, es su
oportunidad para convertirse en héroes.

CapPrTULO 7: VIVIR Y MORIR EN

RECAES

LAS FUERZAS DE SEGURIDAD
DEL IMPERIQ: ...bajo diversos nombres (algunos
populares como “los Solares” y diversas denomi-
naciones oficiales como "seguridad interior” o
simplemente "seguridad”), estas fuerzas paramili-
tares fueron ganando cada vez mayor libertad de
accién en el Imperio conforme se aproximaba la
caida...

...dos conocidas divisiones de las
Fuerzas de Seguridad Imperiales eran la Comision
de Salud Piiblica - famosa entre otras cosas por su
juicio a Seldon y a Dornick - y la Policia Secreta
Imperial, tristemente célebre por sus brutales
actuaciones, tales como la represién del llamado
alzamiento menor de Siwenna y su provincia...

Nuestros personajes se hallan en
pleno centro de la tormenta. La residencia es
un objetivo principal de los rebeldes, y ellos
se hallan desarmados (suponemos). Si han
sido lo suficientemente desconfiados como
para traer armas a la residencia, habrdn hecho
bien, pues les van a hacer falta. Si las han
dejado en la entrada, deberdn llegar alli,
peleando cuerpo a cuerpo con los agentes de
Vlade que intentan detenerles (afortunada-
mente también estdn desarmados) en medio
de una aterrorizada multitud. Driadee insiste
en que deben salir de alli enseguida. Los cris-
tales de las ventanas estdn siendo destroza-
dos por multiples disparos, incluyendo algu-
nos de desintegradora (en el Imperio quedan
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algunas) y los imprudentes que no habian
echado cuerpo a tierra son masacrados sin
piedad (con excepcién de nuestros alegres
jugadores). En la entrada hay un guardia
armado, pero que no se opondré a que cojan
sus armas (estd muy ocupado disparando por
una ventana). El almirante estd atrincherado
con varios hombres en el pasillo de acceso,
conteniendo momentdneamente el asalto.
Una granada se encarga de hacer que la trin-
chera vuele en pedazos y Svert con ella.
La situacién es bastdnte caética.
Varias voladoras y transportes graviticos
militares de aspecto bastante obsoleto (al
menos segun los cdnones fundacionales, por
lo demés son voladoras normales) realizan
pasadas rasantes por la zona, dejando caer
tropas de refuerzo y ametrallando a los que
huyen. La huida por el exterior
no conduciria maés

les rodea un ejercito.

También podrian intentar algtin
sucio truco, como quitarles los trajes a algu-
nos soldados. Driadee debe escapar con ellos
y no debe resultar herida. Les acompanard
siempre.

El caso es que tarde o temprano
se hallardn en un tugurio en la parte baja de
la ciudad, acompafiados por Driadee. Alli
deben darse cuenta de que deben encontrar
ropa, dinero y armas, ya que sus atuendos
fundacionales llaman demasiado la atencién.

Pueden intentar recuperar mate-
rial en su hotel o en la nave, pero descubrirdn
que estén fuertemente vigilados por los rebel-
des. Una estratagema astuta valdrd mds que
un tiroteo en estos casos (Pueden intentar
pasar por soldados o tenderles una trampa
con Driadee). Sin embargo recordemos que
su acento funda-
cio-

A

que a una répida

muerte, y asi lo expondré Driadee.

Un jugador inteligente o la propia
Driadee podria encontrar una salida alternati-
va. Teniendo en cuenta que no se puede salir
por arriba y que la residencia estd rodeada,
s6lo queda una salida obvia: las alcantarillas.

Debajo de la Prefectura hay una
serie de pasadizos que conectan con el siste-
ma de alcantarillado de la ciudad, y que
Driadee y otros agentes han usado a veces
para introducirse subrepticiamente en el edi-
ficio. Driadee puede guiarles a algtn sitio
seguro para salir (por supuesto que no
comentard que es una espia).

Por supuesto, los rebeldes Coreen
y De Vraank-ya han previsto que alguien
intente huir por ahi, y algunas patrullas vigi-
lan el subsuelo. Son pocos, ya que no esperan
muchos problemas.

No escatimes la tensién, el barro,
los sonidos y ecos e incluso un pequefio com-
bate. Debes ponerles nerviosos, que crean que

nal no
les va a ayudar.
Lo que no podrédn hacer
es huir con la nave, y si lo intentan deberi-
an ser apresados, huyendo después. Su carga
no estd en la bodega, ni tampoco ninguno de
los papeles y permisos de la nave. Los permi-
sos estan en poder de Vlade Sladek, que ha
desaparecido (es leal todavia).
A la noche la situacién se estabili-
za, aunque aun se oyen tiroteos esporddicos a
lo lejos. Por los video-informativos (se pue-
den ver en un hotel, bar, o pantalla gigante en
las calles) se enteran de que el planeta entero
se halla bajo control rebelde y que el resto del
subsector también se ha sublevado (o al
menos eso afirman). La situacién real se sabra
dentro de una semana cuando lleguen los pri-
meros mMensajeros.
También se informa que el
Prefecto Ridos de Janot ha abrazado la causa
rebelde, solicitando al planeta cooperacién. Se
afirma que ha muerto en combate contra las
fuerzas de liberacidn el almirante Svert, titere
del Imperio. Se ofrece recompensa por la
cabeza de Vlade Sladek, jefe de seguridad

Mercenario

Imperial y por los agentes subversivos de la
Fundacién (se muestran fotos hologréficas de
los personajes).

La situacién es un tanto desespe-
rada. El planeta estd bloqueado por las naves
rebeldes, y nadie podria escapar de ahi. Sélo
una nave podria cruzar ese bloqueo, y es la
Salvor Hardin.

Los aventureros deberian planear
salir de alli lo antes posible. Si deciden des-
cansar o hacer otra cosa, alguien les reconoce
o les ha reconocido y llega una patrulla de
soldados rebeldes para apresarlos.

De cualquier modo deberian ser
reconocidos y perseguidos (en un control,
etc..). El &rbitro puede hacer que roben un
coche, salgan por la ventana del hotel, mon-
ten una persecucién en un centro comer-
cial,... Las calles estdn atestadas de saque-
adores, soldados, y gente haciendo
acopio de provisiones. Las tiendas
estdn llenas. jDales accién!

Finalmente acabaran per-
seguidos de cerca por un pelotén de
soldados, y al doblar una calle, una puerta se
abre y alguien les invita a entrar. Lleva una
tinica y capucha. Se les debe hacer notar que
les pisan los talones y que es la tinica forma
de despistarlos. Les persiguen demasiados
soldados como para combatir.

Si entran, el encapuchado no dird
nada, sino que les invitar4 a que le sigan con
un gesto de la mano. Les guiard por un oscu-
ro pasillo. De pronto, un panel de plastico
trasparente caerd, bloqueéndoles el paso. La
puerta tras ellos se cerrar4, y oirdn un silbido
ténue: estén llenando el espacio con gas. Los
escudos no les protegeran de esto, y s6lo un
rdpido disparo les salvara. Es gas anestesian-
te, tirada dificil contra constitucién.

En cualquier caso, ya sea dormi-
dos o despiertos y enfurecidos, serén llevados
a una habitacién sin ventanas, donde hay un
hombre sentado. Hay varios catres y una lam-
para. El encapuchado se quita la tdnica y
muestra un uniforme negro con el brazalete
rojo de las Fuerzas de Seguridad. El hombre
de la habitacién es Vlade, que dialogara con
los aventureros cuando puedan hacerlo.

"Bien, caballeros, veo que tam-
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Mercenario

bién tienen recursos. Consiguieron escapar de
mis hombres y de la Prefectura. Esos malditos
rebeldes han ocupado el planeta, liderados
por Coreen Debree y el traidor coronel Stilv
de Vraank. S6lo quedamos unos cuantos ofi-
ciales y hombres leales al Imperio, y el resto
del subsector debe estar en llamas en estos
momentos. El golpe ha debido ser simultdneo
y bien preparado para tener posibilidades de
éxito. Yo pensaba que ustedes estaban impli-
cados, pero tengo mis motivos para creer que
sabfan tanto como yo."

"Nuestra misién es clara: si que-
remos sobrevivir, debemos acabar con esos
rebeldes. Sin sus cabecillas no resistirdn al
embate de las fuerzas imperiales. Se estardn
preguntando en que les concierne esto. Bien,
han perdido su carga y su nave es la tinica
capaz de romper ese bloqueo. Los jefes estan
ya de camino a Siwenna. Les ofrezco una ele-
vada recompensa y la compra de su carga si
nos transportan y ayudan. Ademds, ustedes
también son perseguidos, y la sefiorita Dirse
no tiene mucho futuro ahora que el almirante
estd muerto. Todos nos beneficiamos, y van a
aceptar porque de lo contrario les mataremos
o dejaremos que les maten los rebeldes. ;Me
entienden?"

"Bien, caballeros, sabia que eran
ustedes inteligentes. Ahora pasemos a los
detalles. Su nave estd retenida en el astro-
puerto, y hemos conseguido falsificar unos
permisos de salida del mando rebelde. Sin
embargo, no podemos fiarnos y habrd que
salir corriendo. Intentaremos dejar fuera de
combate a los guardias en silencio, pero no
cuenten con ello. Los permisos nos servirdn al
llegar a Siwenna, ahora habra que pelear."

"En la nave vendréan ustedes, la
sefiorita Dirse y yo. Preparense, vamos a
salir.”

Tras esta parrafada, practicamen-
te monélogo, ya que es dudoso que los juga-
dores tengan algo que decir, se ajusta un cinto
con una desintegradora antigua y se levanta.
El agente de los servicios secretos debe estar
de acuerdo, ya que debe ir a Siwenna.

CAPITULO 8: SALIENDO DE UN PROBLEMA

LOS ESCUDOS DE ENERGIA:
...hasta la ocupacién de la Fundacion por el Mulo,
la miniaturizacién era uno de los secretos mejor
guardados de la misma en lo que a materia de
escudos se refiere. Los primeros modelos de los
mismos en lo que a naves espaciales se refiere
sufrieron una renovacion tecnoldgica tras la caida
de los Cuatro Reinos. "Escudo y Velocidad” fue la
frase tipica de cualquier nave comerciante, susti-
tuyendo a la primitiva "Valor y Punteria” que
definia la actitud a tomar en cualquier situacion
de combate en tiempos prefundacionales...

El coronel Sladek, pues tal es su
rango, ha preparado un grupo de asalto dis-
frazados de rebeldes. Llevan armas de fuego,
pero tienen érdenes de actuar lo mds silencio-
samente posible.

Llegar hasta el astropuerto no
representa un grave problema. Van vestidos
de soldados (gracias a Sladek) y tienen docu-
mentacién falsa. El asalto al hangar el drbitro
se lo debe montar como quiera, pero alguien
la fastidiara y sonar4 la alarma.

La escena serd digna de las mejo-
res peliculas de accién. La veloz nave funda-
cional despegaré bajo la impotente mirada de

las tropas de tierra, y saldrd de la atmdsfera
donde la espera su auténtico reto.

Hay tres naves imperiales dis-
puestas a no dejar que nadie pase, y en espe-
cial ellos. El escudo les da cierta ventaja, pero
recuérdese que entonces no podran usar
armas de energia. La velocidad de la nave
deberfa bastar como para sacarles ventaja tras
una corta refriega. Su mayor problema reside
en llegar a una distancia del planeta més o
menos segura como para realizar el trdnsito a
Siwenna.

Al final, la nave realizar4 el trdn-
sito, dejando con dos palmos de narices a los
cazas rebeldes. Son esencialmente como
exploradoras pero sin capacidad de trénsito y
no tienen ningun tipo de escudos.

CAPITULO 9: ESPIONAJE EN SIWENNA

EL SERVICIO SECRETO FUN-
DACIONAL: ...dependiendo sélo y exclusiva-
mente del alcalde, fue fundado por Yohan Lee.
Primero en estrecha cooperacion con los sacerdotes
y luego operando al amparo de los comerciantes,
va adquiriendo una personalidad propia cuando
los Principes Comerciantes que van teniendo una
mayor participacion en él acaban tomando el con-
trol. Es mencionable el iinico caso de detencion de
un consejero Golan Trevice durante la alcaldia
Branno- que...

Al llegar al sistema solar de
Siwenna, los jugadores podran asistir a una
impresionante escena: cinco cruceros de
patrulla rebeldes, con el nuevo emblema de la
confederacién de Siwenna, dan caza a una
nave del mismo tipo que luce el emblema del
Imperio. La situacién del crucero es desespe-
rada.

La nave estalla, tocada en el reac-
tor de maniobra, destruyendo de paso uno de
los cruceros de patrulla rebeldes. En cuanto la
batalla finaliza, las cuatro naves restantes os
piden que os identifiquéis. Vlade toma el
micréfono, diciendo que sois la nave Salvor
Hardin arrebatada a la Fundacién y enumera
una serie de c6digos y permisos falsos.

Vuestra mentira surte efecto, y
sois invitados a aterrizar en Siwenna. Os pre-
guntan acerca de la situacién en Recaes. Hay
que responder la verdad, ya que la nave de
los cabecillas rebeldes llegé antes dando la
informacién y simplemente os estdn proban-
do. Si mentis, consideraos candidatos a la
exterminacién. Por supuesto, podéis escapar
o luchar, pero estas naves tienen capacidad
de trénsito y estdn repostadas, mientras que
vosotros necesitdis repostar.

Si no hay problemas aterrizaréis
en el rebautizado astropuerto De Vraank en
Siwenna. Una o dos vueltas por la zona os
proporcionan la informacién de que los cabe-
cillas han estado aqui, pero salieron nada mas
repostar con rumbo desconocido.

Os enterdis de que todos los pla-
netas en un 4rea de seis parsecs desde
Siwenna se hallan bajo dominio rebelde. La
recién creada Policia Secreta de Siwenna esta
muy ocupada deteniendo gente, acusadndolos
de ser agentes, ya sea Imperiales o
Fundacionales.

En el hotel Miriade se descubre
que Moulin ha sido detenido a espera de ser
interrogado, con cargo de espionaje. Un regis-
tro minucioso de su habitacién no descubre
nada, salvo que la cdpsula-mensaje no estd

alli: Moulin debe tenerla consigo. Otra cosa
que también se encuentra es la direccién de
un tal Arno Farell, de Farmie, escrita en una
caja de cerillas.

El coronel Sladek tiene un trabajo
que hacer en Siwenna, pero debe hacerlo solo.
Los demds deben evitar salir de la nave, reali-
zando las tareas tales como repostaje de la
nave y conseguir cosas necesarias.

El agente debe buscar el modo de
ausentarse y realizar con Driadee la misién
de contactar con Moulin. Se puede buscar
una excusa tal como que es un pariente de
Driadee, o algo similar. Incluso los demas
podrian colaborar.

Moulin se halla retenido en los
sétanos de la Prefectura. Recuérdese que
Driadee es una telépata y que podria usar su
poder discretamente para eliminar guardias.
Por supuesto, no dejard que lo noten sus com-
paneros.

Tras penetrar en el edificio (el
método se deja a discreccién del rbitro), se
debe evitar o neutralizar a varios guardias. Si
hay suerte (mala), es decir, tirada de 10+, se
encontraran de narices con Vlade, que ha
entrado para quemar algunos documentos
secretos. Por supuesto, se preguntard que
hacen alli los fundacionales. Sélo tendria sen-
tido su presencia si fueran espias.

Si tal cosa pasara, en lo sucesivo
Vlade vigilaria de cerca a los aventureros y
les matard en cuanto deje de necesitarles. Por
supuesto, si descubre algiin indicio de que los
Fundacionales saben algo de la base de desa-
rrollo de escudos de Farmie (como sabrén si
liberan a Moulin, ya que les entregaré la cdp-
sula mensaje y les ordenaréd que la lean), les
intentard matar uno por uno sin despertar
sospechas.

Por cierto, Moulin informa que el
objetivo prioritario ahora es destruir la base
de investigacion de Farmie sin advertir a sus
forzados amigos imperiales. La eliminacién
de los cabecillas rebeldes es también desea-
ble. Si desean ayuda rebelde, deben recurrir a
Arno Farell y a Cesare Lench.

Logrados sus objetivos en
Siwenna, el grupo debe marchar rdpidamen-
te, ya que si no lo hacen se daré la alarma y
no habrd modo humano de escapar del plane-
ta. Sladek informa que los cabecillas se hallan
en Farmie, lo cual es muy satisfactorio para el
agente que debe destruir la base de investiga-
cién de escudos.

(Por cierto, los rebeldes han man-
dado una nave para comunicar la orden de
bisqueda y captura de la Salvor Hardin; si no
actian rapido, el 4rbitro es libre de meterles
en frenéticos tiroteos y persecuciones por los
pasillos del astropuerto).

CAPITULO 10: CERCA DE LA VICTORIA

FARMIE: ...alejado de las rutas de
comercio del Imperio, este planeta fronterizo era
sin embargo centro de todos los proyectos de
investigacion que aiin se mantenian en el Imperio
debido a su riqueza en metales y otras materias
primas...

Un nuevo trénsito les conducird a
las cercanias del planeta Farmie. Por supues-
to, se halla bajo absoluto control rebelde, y
habra que repetir la escena de la presentacion
de credenciales a las patrullas. El dispositivo
de seguridad es férreo debido a la presencia
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de los cabecillas rebeldes en el planeta. El
soborno puede ser muy ttil para circular
libremente.

Vlade desaparece para organizar
el asesinato de los cabecillas (si sospecha que
son espias seguird discretamente a los perso-
najes). Si ya fueron perseguidos en Siwenna,
deben saber que van contra el tiempo, puesto
que deben haber mandado una nave comuni-
cando la orden de su biisqueda y captura.

Lo mds l6gico es que busquen la
colaboracién de Farell y Lench. Su direccién
se corresponde con un tugurio de mala cata-
dura, que es la tapadera para una base de
resistencia contra el Imperio. Estos resistentes
no se han unido a la conspiracién actual por-
que saben que serian peores que los opreso-
res imperiales. De hecho, estdn dispuestos a
colaborar, pero aprovecharén para golpear lo
més duro posible los intereses del Imperio
mientras dure la confusi6n.

La base de desarrollo de escudos
es un complejo subterraneo cercano a la capi-
tal del planeta, fuertemente defendido. Los
resistentes estdn dispuestos a crear un ataque
de distraccién, mientras que los aventureros,
disfrazados como trabajadores, colocan
explosivos que haran volar la base. Los resis-
tentes tienen suficiente material militar (con-
seguido en la confusién creada por el levanta-
miento). i

La base estd fuertemente custo-
diada. El punto ideal para sabotear seria el
nucleo de los laboratorios donde hay un reac-
tor que genera la electricidad del complejo. Si
estallase, el complejo entero volaria.

El arbitro es libre de montarse
una frenética huida, con los explosivos a
punto de detonar y los resistentes diezmados
(Cesare Lench morird heroicamente durante
el asalto).

Si Vlade Sladek sospechaba algo,
intentard matarles ahi mismo, ayudado por
algunos esbirros.

Si matan a Sladek, Driadee verd
destruida a la persona que podia motivar a
los jugadores a matar a Coreen y De Vraank.
Optard por algo desesperado, como controlar
la mente de alguno y obligarle a intentar el
asesinato, o revelarse como agente de los ser-
vicios secretos de la Fundacién y encargarles
el asesinato o, como caso extremo, decir la
verdad del plan, reveldndose como agente de
la segunda Fundacién (poco probable).

Si no sospecha nada, Sladek apa-
recerd en la nave apenas hayan regresado de
volar la base y pedird su ayuda para matar-
los. A cambio recordard que puede haber
recompensas para los que ayuden... y algo
peor para el que no colabore.

Distancias de salto

Los cabecillas rebeldes han deci-
dido hacer una aparicién ptblica para subir
la moral del publico. Los jugadores pueden
recurrir a disfrazarse, poner bombas, montar
un nimero a lo Rambo con los escudos y las
desintegradoras... las posibilidades son infini-
tas.

Si se quiere hacerlo méds dramati-
co, Driadee podria ser herida al volar la base
de escudos y podria revelar el plan con su
dltimo aliento, rogéndoles que salven el plan
Seldon (Muy recomendable, de otra manera
no sabrian hasta que punto son héroes).

Tras el asesinato, lo més probable
es que sean atrapados. Si es asi, los desmora-
lizados rebeldes decidirdn que es mejor con-
servarlos para negociar que ejecutarlos.

Al cabo de cuatro semanas de
prisién e incertidumbre, los rebeldes se rin-
den ante las tropas imperiales que llegan a
Farmie.

CONCLUSION: HA NACIDO UN HEROE

Los fundacionales son tratados
como héroes, y aunque se tienen dudas sobre
su participacién en oscuros asuntos, como la
voladura de una base de investigacién, todo
se olvida a la hora de celebrar.

La carga se les compra a un pre-
cio igual a la capacidad de carga de su nave
en metales, mas una bonificaciéon de 50.000 Cr
a cada uno. Sin embargo lamentan no poder
abrir una linea comercial permanente.

Ademds se les concede la
Medalla de la Estrella Imperial, por su papel
en la erradicacion de la rebelién.

De vuelta a la Fundacién, Lee de
Ofiro se sentird tan complacido que dar4 el
doble de la suma acordada a los aventureros.
Ademds, con un guifo burldn, les dird que
han pasado a la historia de la Fundacién y del
Plan Seldon.

Lamentablemente, un error en los
ordenadores de la Biblioteca Galdctica y de la
Fundacién borrd los datos que demostraban
que alguna vez el plan estuvo en peligro.

Nuestros héroes serdn olvidados
por la historia y su crisis no habra tenido tras-
cendencia... s6lo unos cuantos psiclogos de
la Segunda Fundaci6n saben la verdad.

Pero, ;a quién le importa?

NOTA DEL DISENADOR: No se mencio-
na en los libros de Fundacion ningtin alza-
miento menor de la provincia de Siwenna:
quizd por el hecho de ser menor y de haber

sido inventado para este modulo.
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PNJS

Driadee Dirse

UPP: 465CA9-A-A EDAD 34 4
Periodos 6.500 cr

Poderes PSI: Telepathy 10
(Todas las disciplinas), Teleperception 9
(Todas las disciplinas).

Skills: Admin/Legal 4, com-
puter 2, willpower 5, liaison 6, carousing
6, act/bluff 3, interrogation 4.

Recursos: Cuando utilice habi-
lidades de carisma o inteligencia que no
posea, siempre contard como si tuviera un
nivel de habilidad 0.

Derived Values: -UCDR: 1 -
INICIATIVA: 1 -THROW RANGE: 16 -
LOAD: 27 -PESO: 57 HIT CAPACITY:
Cabeza 10, Pecho 27, Otros 18.

Es una agente muy eficaz de la
Segunda Fundacién y esté entrenada para
usar sus poderes mentales.

VLADE SLADEK

UPP: 999C98-0-A EDAD 42 6
Periodos 200.000 cr

Skills: Electronics 4, Pilot
(interface/grav) 2, Astrogation 2, Ship tac-
tics 2, Carousing 2, Interrogation 4,
Observation 2, Streetwise 2, Leadership 4,
Slug Weapon(Pistol) 5, Energy
Weapon(Energy Pistol) 3.

Recursos: Cuando utilice habi-
lidades de inteligencia, agilidad o educa-
cién que no posea siempre contard como si
tuviera un nivel de habilidad 0.

Es muy peligroso e inteligente.
Serd especialmente suspicaz con susforza-
dos colegas los jugadores.

ROSE DE PEMARE

UPP: 546999-0-B EDAD 22 1
Periodo 10.000 cr

Skills: Carousing 5, Persuasion
5 (la utiliza para seducir), Dance 3,
Act/Bluff 1.

iPeligrosa! Liard a cualquier
hombre que se proponga. Su apariencia se
podria considerar F en términos Traveller.

DERIVED VALUES: -UCDR:
1-INICIATIVA: 3-THROW RANGE: 36 -
LOAD: 54 -PESO: 80 HIT CAPACITY:
Cabeza 18, Pecho 54, Otros 36.

KORELL<— 4 —> RECAES <—3 —>SIWENNA <—3 —> FARMIE
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