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Por Juan Regné

Situacion inicial y trasfondo estin-
dar

Elgrupode jugadores se encuentra inicial-
mente en Strouden, La Marca Espiral, subsec-
tor de Lunion. Este subsector se encuentra
dentro de los limites fronterizos del Imperio.
Strouden es un mundo industrial especializa-
do en la construccién de naves, cuyas carac-
teristicas son A-745988-D. Dispone de una
base naval encargada de las reparaciones de
naves mililares de la zona, junto a un astillero
para su construccién. Gandr, otro de las sis-
temas del subsector, esti formado por varios
cinturones de asteroides. Sus caracteristicas
son E-000347-8. En &l hay una explotacién
minera poco importante de la compaiiia
Falcon Mining Ltd. La fecha de inicio de la
aventura es 112-1105.
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Los aventureros, después de terminar su
anterior contrato, se dirigen al panel de anun-
ciosdetrabajo para conocerlas ofertas que alli
se anuncian. Junto al panel electrénico, una
secretaria sentada junto a una cénsola de
ordenador se encarga de ir introduciendo los
datos que una joven bastante atractiva le estd
dictando. La joven va vestida con el uniforme
detrabajotipicoabordodeunaastronave yde
su cuello pende el medallén tipico de los
capitanes de astronave comercial privada
puesto de moda por las compaiiias del sub-
sector. Cuando termina de dictar, aparece en

la pantalla del panel de anuncios el siguiente
lexto:

REQUERIDOS MIEMBROS PARA TRIPULA-
CION. UN SOLO VIAJE.

NO NECESARIAMENTE ESPECIALIZADOS.
RIESGO MEDIO Y ALTO BENEFICIO,

LA ROSA NEGRA. Muelle 27. CAP GOLD-
HAND.
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Mientras la joven estd entregando su tarjeta
de crédito para pagar el anuncio, tres indivi-
duos fornidos se acercan a ella y comienzan a
amenazarla. Aunque tratan de contener el
volumen de sus voces, hasta los aventureros,
siestdn atentos, puede llegar el siguiente reta-
zo de informacién:

-"Déjalo ya, no nos gustaria hacerte dafno...”
-"No intentéis detenerme porque...”
-"... porque nunca acabaris ese viaje...”

La tensién crece por momentos, hasta que
uno de los hombres la coge por un brazo y
trata de obligarla a acompanarles. Ella opone
resistencia forcejeando con el hombre.

Silos jugadores intervienen, los individuos
se retirardn rdpidamente y les proferirin
muchas y graves amenazas. La joven se lo
agradeceri invitindoles a tomar una copa en
el bar mis préximo. Si sucede asi, dirigirse
directamente a la seccién "El trabajo”,

Encaso de que los jugadores no lo hicieran
asi, pocos segundos después de comenzado
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el incidente se personaria un individuo mas
bien bajo, de unos cuarenta afios, con unifor-
me también de mercante y con los parches
que indican que se trata de un ingeniero. Se
acercard al grupo y mostrando descarada-
mente una pistola, se dirigird a la joven en los
siguientes términos:
-¢Algin problema, capitana Rose?

Ante esta intromisioén, los individuos se
retirardn igual que mis arriba.

La joven y el ingeniero también partirin.

El Patrén

Silos jugadores se dirigen al muelle 27 para
interesarse por el trabajo, justo antes de llegar
selesacercard unindividuo para tratar de con-
vencerlesdequenoseacerquenalanave para
pedir trabajo. Les dice que la persona que
llevala navetieneun pie enla ruina y ninguna
posibilidad de salvacion. En la zona hay
mucha gente trabajando y los jugadores no
conseguirin mis informacién de él.

La astronave del muelle 27 es un carguero
“panzudo”. Cuando los aventureros se acer-
quen, saldri a recibirlos el capitdn, Rose Gold-
hand. Para entrar en detalles, les pedird que la
acomparien a tomar una copa en un bar pré-
ximo.

El trabajo

Rose Goldhand se presenta a los jugadores
como propietaria de la nave La Rosa negra,
mercante independiente que realiza actual-
mente el trayecto Strouden-Lunion mensual-
mente. Ha llegado a propietaria hace seis
meses, ala muerte de su padre Malcom Gold-
hand. Actualmente ella ocupa la posicién de
piloto-navegante y Ernesto Colina actia como
ingeniero. El resto de la tripulacién ha rescin-

dido su contrato. ;Por qué? Esta es la historia.

Malcom Goldhand, el padre de Rose, con-
sigui6 hace 10 afios un contrato en exclusiva
con la Falcon Mining Ltd. para abastecer y
transportar el material generado por la peque-
fia y poco productiva colonia minera de
Gandr. El contrato se firmd en un momento en
que parecia que la colonia estaba preparada
para una expansién. Ello no sucedis, pero
para la recesion del contrato que obligaba ala
Rosa Negra a entregar y recoger sus mercan-
cias como minimo una vez al mes en Gandr,
hacia falta una cantidad de dinerodela cualno
se disponia. Atornillado por las circunstan-
cias, el viejo Malcom continud malviviendoen
esa situacién. Los beneficios comerciales en-
tre Strouden y Lunidn se veian reducidos a un
nivel de subsistencia por el paso obligado por
Gandr. Cuando Malcom murié, Rose se hizo
cargo de la nave y decidié negociar con Fal-
con Mining Ltd la recesién del contrato. Cuan-
do estaba a punto de informar a la compafiia,
ésta le indico que se iba a producirun aumen-
to en la demanda de naves de transporte ya
que se habia descubierto una zona extrema-
damente rica en dilitio.

Le advirtieron de que sino se podia poner
otra nave en servicio y aumentar la cantidad
de material que se podia transportar al mes,
ellos cancelarian su contrato unilateralmente
y contratarian los servicios de otra companiia.
Incluso le dijeron quien era su competidor:
Storm Translunion, una compafiia que dispo-
nede seisnaves de carga repartidas porel sub-
sector.

Rose ha conseguidoun préstamodel banco
y encargado el remodelaje de una 400tu para
el transporte de mineral. Los certificados de
compra deben ser presentados a las oficinas

de la compafia Falcon Mining Itd. aprove-
chando el viaje mensual a Gandr, para la rati-
ficacién del contrato. El tiempo apremia y la
nave debe estar en Gandr dentro de diez y
nueve dias si quiere conservar el monopolio.

Rose ofrece a los jugadores 50.000 Cr. a
cada unosileayudana librarse de las trampas
quea buen seguro tendri preparadas la Storm
Translunion.

La nave

En caso de que los aventureros decidan
contratarse con Rose, ésta lesacompafiardala
nave y les presentard a Ernesto Colina, su
ingeniero y, hasta el momento, inico miem-
bro de sutripulacién. Ernesto se ha considera-
do, desde la muerte de Malcom Goldhand, el
protector personal de Rose. Enrealidad y aun-
que nunca lo admitiria, estdi enamorado de
ella. Ernesto trata de demostrar su ascenden-
cia sobre ella en casitodo momento, sin exce-
sivo resultado.

Rose les ensenari la nave y les indicari sus
cabinas. Los aventureros pueden en cualquier
momento revisar sistemiticamente la nave en
busca de posibles sabotajes. Siguiendola guia
siguiente, el drbitro puede saber hasta que
punto los descubren y el efecto que produci-
ran si no lo hacen:

A- Rotura del chivato de presurizacién de la
nave: se descubre con 5+. Sus efectos son que
cuando la nave despegue, sinosehan cerrado
bien las escotillas (11+) se producird una des-
compresion lenta que no seri detectada hasta
llegar a un nivel peligroso para los sistemas de
soporte vital. A partir de este momento, todos
deberin ponerse trajes de vacio a gran veloci-
dad. En caso de ser abordados, los intrusos
podrian entrar en la nave sin que desde el
puente aparezca ninguna abertura en la nave.
B- Instalacién de un temporizador de desco-
nexioén de energia general: se descubre con
un11+.Seactivara al salir del salto y desconec-
tard toda la nave 15 sg. después.

C- Cambio de las hojas de carga de combusti-
ble: se descubre con un 5+. El combustible
cargado en los tanques no estd purificado y
contiene mis impurezas de lo normal. Tratar
la posibilidad de Trinsito incorrecto con un
modificador de +2.

Todo ello se descubriri si los aventureros
investigan con detalle. Se aplicarin a la bis-
queda los modificadores por habilidad habi-
tuales y, en caso de que los aventureros espe-
cifiquen uno de los detalles, modificadores a
discrecion del drbitro.

Burrocracia

Cuando la Rosa Negra pide permiso para
despegar, sucede lo inesperado: alegando
“pequefios problemas burocriticos”, el con-
trol del astropuerto niega la salida. Tras ser
conducidos de nuevo al muelle 27, un oficial
del astropuerto pide permiso para subir a
bordo junto a dos militares armados que le
acompanan. La razén de la visita es la denun-
cia formulada por “un ciudadano anénimo”
de que en la nave viajan individuos buscados
por la justicia. El oficial pediri la documenta-
ciéndela nave para asegurarse de que no hay
nadie escondido. Si alguno de los jugadores
tiene un “asuntillo” pendiente con la justicia
Imperial, serd detenido y la nave no podrid
abandonar el planeta hasta que se celebre el
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juicio. En caso contrario, podri obtenerse
permiso de salida unas 12 h. después. Opcio-
nalmente a criterio del 4rbitro, las actitudes
sospechosas de los personajes pueden ser
causa de retenciones, interrogatorios, etc. que
aumentarin ain mis el retraso.

El viaje

Si los aventureros han reconocido bien la
nave antes de ponerse en marcha y han con-
seguido desbaratar todas las trampas puestas
en la nave por los hombres de Mike Asaf, el
viaje hasta el punto de trinsito y el mismo
trinsito no tendridn ningiin problema.

El abordaje

Al salir la Rosa Negra del trinsito habrin
dos pinazas esperindoles. Las naves enemi-
gas esperarin los quince segundos necesarios
para la pérdida de energia prevista por el
sabotaje. Siello sucede, las pinazas abordarin
la nave. En caso contrario se entablard un
combate espacial con la intencién siempre
presente de abordar. Si lo consiguen, se pro-
duciri combatedentrodela astronave a no ser
que entreguen a Rose. Cada pinaza lleva a
cinco hombres con traje de vacio.

Se incluyen las caracteristicas del jefe de
grupo y las de Rose y Ernesto. El resto de los
asaltantes pueden generarse o bien extraerse
del suplemento 1001 Personajes. Todos
ellos tendrdn como minimo la habilidad Traje
de Vacio 1.

BASB55 -Jefe de Grupo- Subfusil
Subfusil 2 -Lider 1- Traje de vacio 17B8A75 -

7AB987 Rose-Pistola Automitica.
Piloto 2 -Navegante 1- Traje de Vacio 1- Pistola
1- Administracién 1

5A7985 -Emesto Colina- Revélver
Ingeniero 3 -Falsificacion 1- Revolver 0 -
Combate personal 1-

Ernesto toma drogas anagdticas para retra-
sar su envejecimiento.

¢Fin?

Cuando la Rosa Negra aterrice enlabasede
Falcon Minig Lid. Rose se dirige rdpidamente
a las oficinas para cerrar el contrato. Pide que
nadie la acompaiie, ya que prefiere hacerlo
sola como memoria a su padre, pero emplaza
a los aventureros en un bar del astropuerto
para cinco horas después.

Ernesto Colina, mientras Rose ultima el
contrato, lleva a los aventureros a visitar las
instalaciones. En un momento dado, cuando
falta media hora para la cita con Rose, pide
disculpas a los aventureros por lener que
dejarles mientras comprueba la carga de
combustible. Ha estado comentando la gran
juerga que se van a correr todos cuando vuel-
van a Lunion para celebrar el fin del contrato.

Demuestra muy bien las ganas que tiene de
que los aventureros terminen su trabajo y
pueda perderlos de vista, lejos de “su” Rose.

Cuando los aventureros se cansen de espe-
rar en el bar y estén a punto de salir, se les
acercari un sonriente minero con traje de
trabajo y les alargari una nota. Se la acaba de
entregar el capitin de la Rosa Negra, justo
antes de partir dicha nave hacia Lunion. la
nota dice:

ADIOS Y GRACIAS POR TODO,
CARINOS.
Rose Goldhand

Las posibilidades, querido 4rbitro, las deja-
mos para ti. ;Cémo saldrin del cinturén de
asteroides nuestros aventureros?, ;Que lleva-
rin encima sus seforias? porque es dificil
creer que hayan sacado todas sus cosas de la
nave para tomarse un café.

La posibilidad de embarcarse en una bus-
queda desesparada y con 4nimos de vengan-
za de la Rosa Negra y su "ingrata" capitana
puede proporcionar muchas sesiones de jue-
go. Ademis, ¢no se han creado los personajes
unos potentes enemigos?.

La campafia estd servida. Con un poco de
planificaciény permitiendo que los jugadores
decidan libremente sus acciones, la vida te
serd muy facil, colega arbitro..
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ATENCION:  Aveturers, Heoine, Orcn, B, Guerrers, Esquekte, Arqers,
Clerigo, Astronauta, Reptll Robot, Ranger, Troll Gobiin, Ladron,

Nago,
\ Ggm&Pahdemedemqudugo,Nh‘p,Gm&m,Pmﬁd\q
' Jugador de Rol Maquetista, Etc, Etc, Bt Etc .
i Tienes problemas de ldentidad? Tmpmhlemzsdemao? Pmdequemmmnm
| de 25mm te saque de apuros.  En que orden vais?, “Quien va primero?”
" Muy fadl de ver jugando con miniaturas de JUEGOS SIN FRONTERAS.
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?l 0 quizas tus dioramas necesitan un poco de fantasia. Deja volar tu
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imaginacor. .

Tuhsmm&asﬁgmasestznfabrm:hsmnhﬂmammmmtadepbmyhtmdehs
lehs Britanicas.  Cada_matriz ha sido cuidadosamente trabajada por un verdadero artesano.
YﬂﬁnﬂggmaBPANAgnmsalesfmmdelegmmmdeMmmpdm .
detusam:gos JUEGOS SIN FRONTERAS.

DENIZEN, GREMADIER, MITHRIL, PRINCE AUGUST & SAM SON EXCLUSIVAS DE

i n JUEGOS SIN FRONTERAS o
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