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NOTA DEL AUTOR:

Por el mejor postor es una campana preparada para el
sistema Star Wars Saga; pero puede adaptarse facil-
mente a cualquier sistema que se ambiente en una
galaxia muy muy lejana.

En Por el mejor postor, los Jugadores interpretaran a
una compania de mercenarios de diversos origenes
unidos por sus habilidades tnicas y sus deseos de fortu-
nay gloria.

Mas que una campana en si, se trata de una coleccion
de aventuras preparadas para ser jugadas en una unica
sesion, de forma esquematica pero con una gran canti-
dad de informacion y ayudas de juego para el Narrador.

Lo especial de Por el mejor postor es que esta pensada
para que cada mision que realicen los mercenarios sea
completamente diferente; desde aquellas basadas en la
investigacion politica y el subterfugio hasta aquellas en
las que se avanza como en una mazmorra clasica.

Esta campafna esta especialmente disefada para
aquellos grupos de Jugadores donde no todos pueden
quedar los mismos dias y asisten a cada sesion de juego
un grupo de Jugadores variable. Asi, y como cada
mision es autoconclusiva (comenzando y acabando en
la propia nave o cuartel general de los mercenarios), no
importa que falten uno o todos los Jugadores que estu-
vieron en la sesion anterior, dado que jes otra aventura
completamente diferente!

Para la asignacion de Puntos de Experiencia, cada Na-
rrador es libre de hacerlo como desee. En nuestro caso,
la experiencia se ganaba por completar las misiones,
superar los obstaculos/puzles y derrotar a los enemigos;
y esta experiencia se repartia entre el grupo de Perso-
najes que habia estado presente en la aventura del dia.
Esto puede crear que haya varios niveles de diferencia
entre un Personaje y otro, pero es la manera mas justa
de premiar a aquellos Jugadores que acuden siempre a
las sesiones y de motivar para acudir a aquellos que no
lo hacen muy a menudo.

Como cada sesion es autoconclusiva, iré afadiendo y
actualizando esta campana conforme mis Jugadores
superen y prueben (benditos conejillos de indias) las
diferentes misiones que les iré planteando.

- Ismael Ferndndez.
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UNA GCALAXIA OPRIMIDA

Por el mejor postor es una coleccion de aventu-
ras para Star Wars ambientada en la Era de la Re-
belion, entre el Epsiodio lll y el IV (o entre el Epi-
sodio lll'y Rogue One; o en la época de Star Wars
Rebels, como se prefiera). No obstante, su senci-
llez argumental (un grupo de mercenarios que se
pasea por la galaxia completando contratos) per-
mite adaptar sus aventuras cortas a cualquier Era
que se desee. Para la ambientacion, los enemigos
y demas avatares se ha usado la “Rebellion Era
Campaign Guide" de Star Wars Roleplaying
Game, siguiendo el Sistema Saga.

EL IMPERIO

Las aventuras de nuestros Personajes comenza-
ran 5 anos ABY (Antes de la Batalla de Yavin, en
el Episodio IV). Esto significa que hace 14 afos
que el Imperio Galactico lleva existiendo como
tal. A pesar de su corta vida, el Imperio ha reali-
zado un encomiable trabajo borrando cualquier
rastro de la Antigua Republica y, en concreto, de
la Orden Jedi.

La mayoria de los sistemas han quedado ahora
bajo el yugo del Emperador Palpatine, también
conocido como Darth Sidious, y su temible brazo
ejecutor, Darth Vader. Tan solo unos cuantos
locos se enfrentan a ellos, formando una fuerza
de oposicion dispersa e inefectiva, que poco
tiene que ver con la Alianza Rebelde que se esta
gestando en las mentes de Bail Organa, Garm Bel
Ibils y Mon Mothma.

LA REBELION

Quedan aun tres anos para el Tratado de Core-
llia, en el que los tres mencionados lideres rebel-
des estableceran la formacion de una Alianza
Rebelde y comenzaran los asaltos organizados
contra el Imperio. Pero esto es algo tan solo tan-
gencial para los Personajes. Ellos son mercenarios
y siempre apostaran por el mejor postor.

LOs DEMAS

El Imperio Galactico vive su época de esplendor
pero al margen, y sobre todo bajo €l, se desarrolla
una intensa actividad criminal en parte persegui-
da, en parte permitida por las autoridades impe-
riales. Algunas de estas actividades criminales
estan formalizadas, como la Organizacion Hutt, y
otras, como el Gremio de Contrabandistas,
siguen unas normas un poco laxas en cuanto a la
lealtad se refiere.

EL PROYECTO SECRETO

En todos los circulos sociales, desde el mas bajo
callejon de Tatooine hasta los fastuosos aticos
senatoriales de la Capital Imperial (antigua Co-
ruscant) hay rumores sobre un nuevo proyecto
secreto, una costosa y titanica superarma que
esta siendo desarrollada por el Imperio.

Denominada oficialmente “DS-7  Orbital
Battle Station", y con los nombres en clave de
“Project Stardust" y "Ultimate Weapon", es una
estacion espacial que esta siendo desarrollada
por el Imperio pero que se encuentra en una fase
muy temprana de produccion. Los Personajes
pueden llegar a oir hablar de ella, o incluso cru-
zarse con seres que conozcan de ella, pero para la
mayoria de la galaxia es algo desconocido, una
mera leyenda urbana.

LOS PERSONAUJES

Nuestros Personajes no perteneceran, al menos
al comienzo de sus andanzas, a ninguna organi-
zacion ni tendran afiliaciones con el Imperio o la
incipiente Rebelion, aunque podran hacer tratos
y unirse a (o verse persequidos por) cualquiera
de ellas a lo largo de sus aventuras.

Aunque la primera aventura esta pensada
como una aventura de corte mas tradicional con
la excusa de unir a los Personajes, el Narrador



puede usar un grupo ya cohesionado de merce-
narios y saltar directamente a la realizacion de
misiones. O incluso puede tratar la primera aven-
tura como una primera mision, o mision de
prueba, de un grupo de amigos, conocidos o
companeros de trabajo que ha decidido lanzarse
a la caza de recompensas y de contratos como
forma de ganarse la vida.

El grupo de Personajes puede estar formado
por cualquier especie conocida en la galaxia (por
ejemplo, los Ewoks auin no han sido revelados a la
galaxia) y cualquier clase que deseen. Lo ideal (y
asi estan planteadas las misiones y aventuras) es
comenzar a nivel 1y, a partir de ahi, ir subiendo
(y multiclaseando, si lo desean) hasta donde el
Narrador quiera llevar a sus Jugadores.

Evidentemente, todos los Personajes deberian
tener una buena razon para querer ser “merce-
narios”; ya sea porque no conocen otra vida que
la guerra, ansian dinero y fama, o porque estan
buscando secretamente la forma de organizar
una rebelion contra el Imperio.

El Narrador es libre de promover o prohibir el
uso de algunas especies o clases (incluso algunas
clases de prestigio); aunque en realidad el térmi-
no “mercenario” puede ser tan amplio que es
raro no tener cabida en él.

Ademas, dada la naturaleza autoconclusiva de
cada mision/sesion, el Narrador puede contar con
una cantidad mayor a la usual de Jugadores (yo
llequé a tener diez), dado que no todos acudiran
siempre a las sesiones (en términos de juego, no
todos los mercenarios seran necesarios o estaran
disponibles para la mision que toca esa sesion).
Incluso algunos de los grupos y Narradores que
probaron este sistema permitieron a los Jugado-
res tener mas de un Personaje y elegir con cual
de ellos jugar la mision que toque esa sesion; con
el inconveniente (o ventaja) de tener que ir su-
biendo de nivel dos (o mas) Personajes. Lo normal
fue decantarse siempre por uno en concreto.

BASE DE OPERACIONES

Los Personajes contaran desde muy pronto con
una nave espacial, una canonera AEG-77 Vigo
bastante basica que podran ir mejorando con el
botin de las misiones que vayan realizando.

JEDI SIN ORDEN

Durante las pruebas de juego, uno de mis
Jugadores queria llevar un Jedi en este con-
texto de opresion, por lo que mi idea para in-
troducirlo fue la siguiente:

El Personaje fue un Iniciado durante las
Guerras Clon (esos "Youngling" que entrenan
con Yoda en el Episodio I1). El Personaje nunca
completd su entrenamiento basico (de ahi su
Nivel 1), y tras sobrevivir a la destruccion del
Templo Jedi (la historia corre a cargo del Na-
rrador y del Jugador) trato de pasar desaper-
cibido.

Ahora, cuando ronda los veinte afos, el Per-
sonaje busca alguien (o algo, como manuales
o libros) que contintie y complete su entrena-
miento en la Fuerza. Queda a su discrecion in-
clinarse por la luz o por la oscuridad, asi como
intentar ser autodidacta.

Evidentemente, el Personaje deberia man-
tener en secreto su identidad todo lo posible,
ya que el Emperador (y muchos cazarrecom-
pensas) persiguen y destruyen cualquier cosa
que huela a Jedi.

Dado que no estan afiliados a ninguna orga-
nizacion imperial ni ilegal, los Personajes no ten-
dran, al menos al principio, una base de opera-
ciones donde descansar sus cuerpos. No obstante
puede que, con el tiempo, consigan algun tipo de
almacén en un planeta apartado, un viejo bunker
de las Guerras Clon o incluso un atico en la Capi-
tal Imperial desde donde organizar sus crecientes
operaciones legales e ilegales.

Asi, en un principio los Personajes deberian
sentirse como en casa en su propia nave. En
nuestro caso, la conseguiran después de la pri-
mera aventura en Alderaan, donde se conoceran
y comenzaran a trabajar juntos. A partir de ese
momento, deberian familiarizarse con ella (mi
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recomendacion es que el Narrador deje a los Ju-
gadores rellenar o hacer la "ficha de nave” que se
incluye al final de la aventura, mejorando sus ca-
racteristicas y sus opciones para hacerles sentir
que la nave se trata de un Personaje masy sien-
tan -y les duela- cada impacto de blaster o me-
teorito que reciba).

Cada mision recibiran una gran cantidad de
Créditos Imperiales que puede parecer exagerada
para comprar y mejorar el equipo de un solo Per-
sonaje, pero que deberan administrar y usar para
las mejoras de la nave (que no son baratas).

LOs CONTRATOS

Por el mejor postor funciona a base de contratos
entre “el mejor postor” y los Personajes. No debe-
ria ser raro que los Jugadores tuvieran varios
“mensajes entrantes” en su nave a la hora de co-
menzar una sesion de juego y que se vieran obli-
gados a elegir entre ellos.

Planeta o lugar
de origen del

contrato

Tipo de
contrato

Esto puede parecer engorroso para el Narrador,
ya que deberia llevar preparadas todas las misio-
nes disponibles para los Personajes. No obstante,
y dada la naturaleza esquematica y corta de las
misiones, es posible dar esa libertad de eleccion a
los Jugadores que, muchas veces, agradecen el
cambio a una aventura tradicional o lineal.

Ademas, en estas paginas encontrara todo listo
para dirigir la aventura sin necesidad de preocu-
parse por buscar contenido adicional.

La mayoria de los contratos que recibiran los
Personajes llegaran a través del sistema de co-
municaciones de su nave, por lo general en
forma de mensajes de texto. También pueden ir a
ver a cualquier Sefior del Crimen (como por
ejemplo, Jabba el Hutt) en busca de algun encar-
go que llevar a cabo; quiza cruzarse por casuali-
dad con alguien necesitado en una cantina o
unirse a una caceria planetaria.

gistro y fecha
del mensaje

Numero de re-

Tipo de mision, re-

compensa (moneta-
ria 0 no) e interme-
diario en el contra-
to (si lo hubiera)

Simbolo, logo o

distincion del
cliente potencial

Descripcion y
cuerpo del mensaje
donde se detalla
mejor la mision que
se oferta




Todas las misiones presentadas en esta campa-
fia comparten el mismo tipo de contrato, y todos
los contratos siguen la misma estructura para fa-
cilitar la labor tanto al Narrador como a los Juga-
dores. Aunque no haga falta explicacion, detalla-
mos aqui cada una de sus partes.

ORIGEN

Los mensajes llegaran desde un lugar concreto,
a menudo facilmente reconocibles. Aun asi,
puede haber algunos mensajes que estén cifra-
dos y codificados mas alla de toda posibilidad de
hackeo. En ese caso, el “Origen” se mostrara
como “Desconocido”.

TIPOS DE CONTRATOS
Existen tres tipos de contratos con los que se
encontraran los Personajes:

- Abierto: el contrato abierto es aquel que se
publica de forma general y al que cualquier mer-
cenario o cazarrecompensas puede responder.
Eso significa que los Personajes pueden encon-
trarse compitiendo a contrarreloj contra otros
grupos mercenarios (si asi lo desea el Narrador)
para completar la mision. Es probable también
que si tardan dos o tres sesiones en hacer caso a
un contrato abierto este haya sido ya completa-
do por otro grupo de mercenarios.

- Exclusivo: un contrato exclusivo es aquel
ofrecido a los Personajes de manera personal, sin
que haya otros mercenarios o cazarrecompensas
que vayan tras su "presa”. Evidentemente, estos
contratos suelen ser mas importantes y para per-
sonajes en altas esferas de poder.

- Urgente: este tipo de contrato es aquel que
los Personajes deben Ilevar a cabo en esa sesion
de juego o se perdera debido a su urgencia, a la
importancia de la persona contratante o de cual-
quier factor en si. Es posible que un contrato sea
Urgente ademas de Exclusivo o Abierto.

SIMBOLO DEL CLIENTE

Normalmente, cada cliente viene identificado
con un simbolo que lo vincula a un clan, faccion
o0 bando. Los Personajes pueden hacer una tirada
de Conocimiento (Burocracia), Conocimiento
(Bajos Fondos) o cualquier otro Conocimiento
que el Narrador estime oportuno para reconocer
el simbolo antes de leer el propio mensaje.

NUMERO DE REGISTRO Y FECHA
DEL MENSAJE

Un nuamero identificativo para que los Jugado-
res puedan almacenar los mensajes si lo desean.
Es a modo de trasfondo unicamente y no tiene
influencia real en el juego.

TiIPO DE MISION

Aqui se detalla el tipo de mision que esta pi-
diendo el cliente. Hay muchos tipos, todos ellos
facilmente identificables, que pueden ir desde la
obtencion (o robo) de informacion hasta una ca-
ceria de alguien en toda regla. Aqui es donde los
Personajes sabran a qué es probable que se en-
frenten a la hora de realizar la mision; ya sea una
negociacion agrevisa, una infiltracion o incluso
una operacion de rescate.

Si los Personajes reciben una mision sin Tipo de
Mision y sin Punto de Origen es probable que no
se trate de una mision en si, sino de una adver-
tencia o un mensaje criptico de algun enemigo.

RECOMPENSA

Lo que el cliente ofrece a los Personajes a
cambio de realizar la mision; ya sea una recom-
pensa monetaria o de cualquier otra naturaleza.
Normalmente viene acompana de una serie de
condiciones adjuntas en la descripcion de la
mision, como capturar vivo al objetivo, traer una
prueba de muerte o cualquier otra condicion que
el cliente estime necesaria.

INTERMEDIARIO

Por lo general, los grandes senores del crimen
rara vez tratan con estos asuntos personalmente.
Lo normal es que se haga a través de un interme-
diario (como Bib Fortuna en el caso de Jabba); y
es el ser con quien los Personajes deben hablar
tanto para aceptar la mision como para negociar
las condiciones y/o la recompensa si asi lo esti-
man oportuno.

DESCRIPCION

El cuerpo del mensaje donde se detalla de
forma extensa lo que el cliente pide a los Perso-
najes. Aqui normalmente encontraran ya los por-
menores de cada mision, y es donde les quedara
claro aquello que deben realizar, como lo deben
realizar y por donde empezar.
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ESTRUCTURA DE LAS

MISIONES

Dado que se trata de misiones cortas de una sola
sesion de duracion, todas ellas vienen descritas
de forma esquematica, con toda la informacion
y los recursos necesarios para que el Narrador
pueda desarrollar la sesion de juego sin necesi-
dad de preparar nada de antemano.

Como las misiones podran completarse de dife-
rentes formas, es tarea del Narrador establecer la
informacion relevante, encuentros aleatorios o
cualquier otra cosa que considere oportuna para
premiar o castigar a sus Jugadores por las dife-
rentes decisiones que iran tomando durante el
desarrollo de las mismas.

DATAPAD DE LA MISION

Todas las misiones abren con el datapad del
mensaje correspondiente al contrato de la mision
propiamente dicho. Ahi el Narrador puede tener
una idea mas o menos clara de en qué consiste
esa mision en concreto.

CONTEXTO

En la pagina o paginas siguientes al datapad, el
Narrador encontrara informacion relevante para
contextualizar el contrato, desde la descripcion
del planeta (o planetas) donde se llevara a cabo,
los agentes y PNJs que intervienen en ella hasta
un resumen de lo que ha ocurrido previo al inicio
del contrato y que ha llevado al cliente a intentar
contratar los serivicios de los mercenarios.

Por supuesto, es decision del Narrador otorgar
esta informacion a los Jugadores o no. Lo mas
normal es que, si la mision se desarrolla (por
ejemplo) en Alderaan, los Personajes puedan
hacer alguna tirada de Conocimiento (/o que sea
apropiado) para conocer algunos detalles pro-
pios de Alderaan, su politica, su pasado y sus ha-
bitantes.

COMIENZO DE LA MISION

Por lo general los Personajes comenzaran en su
nave o base. En esa seccion se detallara lo facil o
dificil que puede ser para un grupo de mercena-
rios y/o extranjeros llegar al planeta o lugar de
origen del contrato; y es el momento de ponerse
en contacto con el intermediario de la mision.

REUNIENDO INFORMACION

Una vez los Personajes se hayan entrevistado
con su contratador, lo mas usual es que comien-
cen reuniendo la mayor cantidad de informacion
posible que puedan sobre la mision, el objetivo y
el contexto de la misma.

Aqui se daran los detalles que los Personajes
pueden obtener, sugiriendo la forma de obtener-
los aunque, por lo general, podran reunir la in-
formacion con diferentes métodos y a través de
diversas fuentes.

CUMPLIENDO EL CONTRATO

Aqui se detalla la forma mas probable o los dis-
tintos caminos que tienen los Personajes para
cumplir con sus contratos y completar las misio-
nes.

En algunas ocasiones, los Personajes tendran
que tomar algunas decisiones morales que iran
en contra del contrato, de sus creencias o de su
sentido comun. Por lo general, estas decisiones
vendran acompanadas de uno o varios puntos
del Lado Luminoso o del Lado Oscuro, asi como
unas consecuencias previsibles a la misma.

COBRANDO LA RECOMPENSA

Una vez los Personajes hayan completado el
contrato (cumpliendo con todas las condiciones
al mismo), podran presentarse ante su empleador
y cobrar la recompensa (o intentar negociar una
nueva si se sienten con ventaja).

Si, por alguna razdn, la mision no se ha com-
pletado siguiendo los términos establecidos por
el empleador, los Personajes pueden sufrir las
consecuencias de sus decisiones o actos, en
forma de negacion del pago, de represalias o in-
cluso en forma de "foso del Rancor".

EXPERIENCIA

Todas las misiones tienen, al final, un resumen
a modo de tabla con los Valores de Desafio de los
encuentros propuestos, asi como la experiencia
obtenida por el Grupo de Personajes en total.

Queda a discrecion de los Jugadores repartir de
manera equitativa o no dicha experiencia. Por
supuesto, el Narrador puede intervenir para
evitar problemas mayores.



AYUDAS DE JUEGO

Al final de cada contrato, el Narrador puede
encontrar una Hoja de Secuaces donde se resu-
men las Caracteristicas, Habilidades, Dotes vy
demas parametros de los posibles enemigos que
encontraran los Personajes. Al final de este libro
se encuentra una Hoja de Secuaces en blanco
para que el Narrador desarrolle sus propios ene-
migos si asi lo desea.

Estas Hojas de Secuaces incluyen toda la infor-
macion necesaria para usar a los secuaces en
combate, desde el tipo de arma que usan hasta
su Valor de Desafio. Por supuesto, el Narrador es
libre de ajustar estos enemigos al nivel o a las ca-
pacidades de sus Jugadores.

Ademas, se adjuntan mapasy planos listos para
usarlos en los enfrentamientos o combate. Por lo
general, se incluiran las localicaciones mas con-
flictivas o donde mas probable encuentren con-
flictos los Personajes. También al final final de
este libro se encuentra un mapa detallado de la
nave AEG-Vigo que los Personajes obtendran
(probablemente) tras el primer contrato.

Estos mapas se han realizado pensando en las
miniaturas del juego Star Wars Miniatures, de 28
mm., pero se pueden usar desde marcadores
hasta otras figuras sustitutas si asi se ve conve-
niente.
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LAS VERDES PRADERAS DE
ALDERAAN

Esta primera mision reune a los Personajes en Alderaan,
donde han sido llamados por el lider de una de sus mas
antiguas y nobles casas, la Casa Alde, para un asunto de
maxima discrecion.

Si eliges que los Personajes no comiencen como una
compania de mercenarios ya formada, estos acudiran in-
dependientemente a esta Ilamada sin necesidad de co-
nocerse de antemano. Por supuesto, puede que algunos
de ellos ya hayan coincidido en otras chapuzas o mision-
cillas sin importancia; puede que otros, aquellos familia-
rizados con la guerra, pertenezcan al cuerpo armado de
la familia Alde; incluso otros pueden ser oriundos del
propio Alderaan.

Sea como sea, los Personajes se uniran para colaborar
en la investigacion de la desaparicion de la hija de Miller
Alde y heredera de la fortuna familiar. Tras la resolucion
(de una manera u otra) de esta mision, habran caido en
la cuenta de que trabajan tan bien juntos que han deci-
dido formar una compania de mercenarios y alquilar sus
aparentemente buenos servicios al mejor postor.

Este es un Contrato para mercenarios de nivel 1.
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DATAPAD DE LA MISION

ALDERAAN

El planeta de Alderaan se situa en el Nucleo Ga-
lactico y es uno de los planetas civilizados mas
antiguos de la Historia Galactica. Dado que es el
planeta mas importante de su zona, da nombre
tanto al sistema en el que se encuentra como al
sector galactico donde se enmarca.

Alderaan es un planeta cubierto casi en su to-
talidad por verdes praderas y coronado por
montanas de picos nevados que hicieron las de-
licias de los turistas en la época de la Antigua
Republica.

Pero Alderaan no solo destaca por sus sobreco-
gedoras vistas. Lo hace también por su exquisita
cocina, por los filosofocos que han paseado por
sus prados y por los artistas de todas las natura-
lezas que han nacido y alabado el Planeta de la
Belleza.

GOBIERNO

Alderaan esta gobernado por una monarquia
electa que no distingue de sexo, aunque tradi-
cionalmente se ha inclinado hacia las monarcas
femeninas. Esta monarca es elegida de entre las
diferentes nobles casas de Alderaan, aunque es



tradicion que, si no se trata de una incompeten-
te, sea la hija mayor de la actual gobernante la
que tome el relevo.

Actualmente es la reina Breha Organa quien
ostenta el titulo de Reina, mientras que el Princi-
pe Consorte, Bail Organa, representa a Alderaan
en el Senado Galactico. La hija adoptiva de
ambos, Leia Organa, es la Princesa de Alderaan y
futura gobernante de uno de los planetas mas
prosperos de la galaxia.

PACIFISTAS

En su mayor parte, Alderaan esta habitada por
humanos, aunque posee una rica y variada flora
y fauna local adaptada a la vida en las praderas.

Tanto la fauna como los habitantes del “Plane-
ta de la Belleza" se consiedran pacifistas, contra-
rios al uso de las armas para solucionar los pro-
blemas. Por supuesto, ha existido alguna manza-
na podrida entre sus gentes en el pasado.

Por lo general, y en lo que concierne a los Per-
sonajes, no esta permitido llevar armas a la vista
en la superficie del planeta.

DESTACAMENTO IMPERIAL

Alderaan esta, como la mayoria de la Galaxia,
bajo el dominio del Imperio Galactico. No sera
hasta la firma del Tratado de Alderaan cuando el
planeta se rebele oficialmente contra el Empera-
dor; aunque no obstante, en la clandestinidad, se
esta comenzando a forjar un verdadero movi-
miento de resistencia contra la ocupacion impe-
rial, liderado por varios miembros poderosos de
las diferentes Casas de Alderaan y encabezados,
como no podia ser de otra manera, por Bail
Organa.

No se puede despegar ni aterrizar con libertad
en la superficie del planeta (ni en este y casi en
ningln otro planeta controlado por el Imperio);
sino que se debe pasar obligatoriamente por la
estacion orbital que hace las funciones de
puerto, control y bloqueo sobre el planeta.

En esta estacion orbital, todos los seres que
deseen bajar al planeta deben pasar primero por
una serie de registros y aduanas donde se les re-
quisaran las armas o podran obtener un permiso
especial para llevarlas (aunque siempre fuera de
la vista y/o ocultas bajo los ropajes). Este permiso

se otorga por beneplacito de alguna de las Casas.

El Narrador puede permitir a los Personajes
tener sus propias armas gracias a la intervencion
de Miller Alde, su cliente en el planeta.

A pesar de que el gobierno de Alderaan es so-
berano sobre el planeta, la presencia Imperial es
constante y tendra autoridad sobre las decisiones
locales en cualquier asunto en los que les plazca
intervenir. Huelga decir que el Imperio posee una
politica xenofdbica que les hara desconfiar de
todos los alienigenas no-humanos. Ni siquiera
aquellos que se asemejen a los humanos escapa-
ran a las miradas de desaprobacion del personal
imperial ni a cacheos "aleatorios” por parte de las
Tropas de Asalto.

LA CAsSA ALDE

La Casa Alde es una de las mas antiguas y
nobles clasas de Alderaan. El planeta contiene el
nombre de su casa, y no es para menos. La Casa
Alde ostenta el mérito de ser la primera casa real
de Alderaan cuando Derrus Alde se impuso al

resto de casas nobiliarias tras siglos de conflictos.

Actualmente, la Casa Alde y la Casa Organa
mantienen una rivalidad ancestral. Los Alde con-
sideran a los Organa unos “nuevos ricos” (a pesar
de que las raices de su Casa se remontan a la his-
toria antigua del planeta), y creen que la proxima
Reina de Alderaan deberia pertenecer la Casa
Alde. No obstante, ambas casas fueron grandes
avales de la Republica en las Guerras Clon y lu-
charon lado a lado contra otras Casas mas beli-
cosas que trataron de transformar el pacifico y
lujoso estilo de vida de Alderaan.
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LA REALIDAD
Miller Alde cree que su hija Varina ha sido se-
cuestrada. Esto no es del todo cierto.

Aunque es verdad que ha desaparecido, ella
misma es quien ha simulado su secuestro. La
triste realidad es que Varina Alde y Shoan Organa
(un miembro menor de la casa Organa), estan
enamorados y planean huir de la vida en Alde-
raan juntos.

Varina y Shoan han pagado a un pufiado de
matones locales para que se hagan pasar por sus
secuestradores, cosa que los Personajes proba-
blemente no averiguaran hasta no interrogar a
uno de ellos.

Sea como sea, Varina y Shoan estan a punto de
fugarse del planeta cuando seran alcanzados
(probablemente) por los Personajes, que deberan
decidir si los dejan marchar, ganando puntos del
Lado Luminoso, o si por el contrario cumplen con
su contrario y llevan a rastras (y en contra de su
voluntad) a los adolescentes de vuelta a casa,
donde su futuro sera decidido por sus padres.

COMIENZO DE LA

&>
MISION
El Narrador puede comenzar esta primera mision
de manera un poco diferente a las demas.

Si ha optado por que sus Personajes no se conoz-
can de antemano ni formen una compania de
mercenarios al uso, estos comenzaran recibiendo
el contrato por separado y llegando a la estacion
orbital que bloquea Alderaan mas o menos al
mismo tiempo.

No obstante, y dado que no se conocen, es pro-
bable que pasen los controles aduaneros por se-

parado y ya se conozcan de camino al propio Pa-
lacio Alde.

LLEGANDO AL PLANETA

Todos los Personajes han sido convocados en el
Palacio de la Casa Alde en Alderaan. Pueden
darse dos casos; Personajes que estuvieran ya en
el planeta y Personajes que no:

- Aquellos que se encuentren en el planeta
no tendran problemas en acudir con un speeder
publico o privado.

- Aquellos que hayan tenido que venir desde
el exterior han recibido un pasaje en un trans-
porte masivo valido desde el planeta en el que se
encuentren hasta Alderaan. Ninguno de los Per-
sonajes tiene nave propia, por lo que sera la
unica manera de llegar hasta alli.

El Narrador puede jugar con los Personajes que
vengan de fuera todo el proceso de llegar a la es-
tacion orbital y atravesar la aduana, obligando a
los Personajes a ser testigos (e incluso sufrir en
sus carnes) el férreo control del Imperio y la bru-
talidad con la que solventan los problemas las
Tropas de Asalto destacadas en el lugar.

Dado que poseen el beneplacito de Miller Alde,
no tendran ningun problema al atravesar los
controles de la aduana (incluidas aquellas espe-
cies no-humanas), asi como transportar sus pro-
pias armas si el Narrador lo ve conveniente.

Asi, y tras largas colas y esperas, los Personajes
podran subirse al transbordador que les bajara,
junto a otro centenar de seres, a la superficie del
planeta.

LA REUNION

El palacio de la Casa Alde se alza en el centro
de sus inmensos terrenos privados, formado por
diferente alas para cada rama de la familia, todas
coronadas por picos conicos acabados en agujas
que se alzan hacia el cielo azul del planeta.

Un aerotaxi o su propio vehiculo los acercara
hasta la entrada principal del Palacio Alde. Puede
que aqui sea la primera vez que se vean todos, y
es posible que entablen conversacion entre ellos,
a pesar de que algunos habran sido companeros
durante viaje de ida.



Un humano saldra a recibirles, se presentara
como Rann Tera y les hara pasar al interior,
guiandoles hasta un gran salon de recepcion. Alli
espera Miller Alde, Cabeza de Familia de la Casa
Alde. Escuchara con diligencia a todo aquel que
se presente ante él.

Sin mucha ceremonia, expondra su problema:
Varina Alde, su hija y primogénita, ha desapare-
cido. Varias cosa comenta o sabe el propio Miller
Alde:

- A pesar de que los Organa gobiernan, los
Alde son en realidad la familia mas rica de Alde-
raan, asi que teme que sea un secuestro por
dinero.

- De momento, ningun secuestrador se ha
puesto en contacto con €l ni con nadie de su fa-
milia.

- Miller asegura que su relacion con su hija
era la normal de un padre con su hija, que
ademas es la heredera del prestigio de la Casa.

- Hace dos noches dio las buenas noches a su
hija en la habitacion de ella en la planta baja (Va-
rina odia las alturas).

- Cuando el servicio se acerco la siguiente
manana a despertarla ya no estaba alli.

Miller Alde les comentara las condiciones del
contrato:

- Ofrecera a los Personajes 10.000 Créditos
Imperiales a repartir entre ellos a su gusto.
Pueden regatearle, pero sin pasarse de listos.

- Miller Alde no entregara bienes, solo dinero
(ni naves, ni armas... solo Créditos).

- Tendran acceso a todo el Palacio Alde y al
resto de los terrenos de su hacienda.

- Tendran derecho a portar armas.

- Todo el personal al servicio de la Casa Alde
debera estar a su disposicion durante el tiempo
que dure la investigacion.

- Pedira a los Personajes que todo el asunto
se lleve con discrecion, ya que cualquier muestra
de debilidad ante sus enemigos politicos podria
ser su final en el Parlamento de Alderaan.

- Evidentemente, deben entregar a su hija
con vida.

- Lo que ocurra a los secuestradores (si los
hay) no es problema suyo, y tienen su beneplaci-
to para actuar con la fuerza que consideren ne-
cesaria contra los secuestradores o aquellos res-
ponsables de la desaparicion de su hija.

Miller Alde dara a uno de los Personajes una es-
pecie de medalla de algun metal claramente va-
lioso con el simbolo de la Casa Alde por el anver-
soy el sello personal de Miller Alde por el rever-
so. Eso servira para que todo el personal de la
casa (y casi cualquier habitante de Alderaan con
dos dedos de frente) les preste ayuda sin dudarlo.

LA INVESTIGACION

Los Personajes pueden obtener las pistas presen-
tadas en esta seccion de muchas formas: usando
sus técnicas de investigacion para detectar hue-
llas o rastros, preguntando a los criados, acce-
diendo a las grabaciones de seguridad, inve-
sigando los alrededores, o cualquier otro método
que se les ocurra.

Tanto la habitacion de Varina como el exterior
de su ventana se han dejado tal y como se en-
contraron la manana de su desaparicion para
evitar contaminar las posibles pruebas y no ha
llovido desde entonces.

PISTAS EN LA HACIENDA ALDE
Estos son los datos que pueden sacar de la ha-
biacion de Varina, que da a la parte norte del pla-
neta, y de los alrededores:
- La ventana esta abierta y en las noches de
Alderaan hace suficiente frio como para que no
sea normal dejarlas abiertas.
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- Hay senales de for-
cejeo y lucha por todo el
lugar; sillas y decoracio-
nes volcadas, mantas por

- Junto a la cama de
Varina encuentran un
broche con un simbolo.
Una tirada de "Conoci-
_ miento" relacionado con
la nobleza de Alderaan, la Galaxia u otra similar
lo identificara claramente como el simbolo de la
Casa Organa.

- Evidentemente, este broche esta ahi por
haberse caido después de una noche torrida
entre ambos adolescentes, no por el secuestro en
Si.

- Existe una camara de seguridad en una es-
quina de la habitacion que apunta hacia la
puerta de la misma. Si se consigue acceder a las
grabaciones se puede ver como Varina Alde
dormia placidamente en su cama y en un mo-
mento dado se levanta hacia la ventana (desapa-
rece del holograma) y vuelve a aparecer para for-
cejear brevemente con un humano encapuchado
que le tapa la boca y se la lleva de la habitacion.

- Efectivamente, en el exterior de la ventana,
se ven huellas que se pierden a los pocos metros
(se subieron a un speeder).

- Cuando Miller Alde vea el broche (si lo
hace) no tendra dudas de que ha sido alguien de
la Casa Organa (llevan cientos de afios entre la
disputay la alianza, por lo que el Narrador puede
aprovechar para contar un poco de la historia y/o
la politica de Alderaan).

- Si Miller ve el broche querra asegurarse de
que han sido los Organa antes de tomar las medi-
das drasticas, aunque se le vera muy nervioso.
Encargara a los Personajes que vayan ellos a in-

termediar con los Organa y a aclarar la situacion.

PISTAS EN LA Casa ORGANA

Si los Personajes no se deciden a ir a la Casa
Organa, sera la Casa Organa (o en su defecto un
representante) el que ird a ellos para aclarar las
cosas: también ha desaparecido Shoan Organa y
todos ellos sospechan de los Alde.

Los Personajes pueden acercarse a la Hacienda
Organa en un deslizador que les cedera Miller
Alde de manera voluntaria.

En el camino a la Casa Organa se pueden cruzar
con alguna patrulla imperial para poner nervio-
sos a los Jugadores hacer que sus Personajes
deban superear algunas tiradas de Persuasion; o
también con algunos animales salvajes para
probar ligeramente sus destrezas en combate.

En el Palacio Organa, a varios cientos de kilo-
metros, seran recibidos por las fuerzas de sequri-
dad alderanianas, que les daran el alto y contac-
taran con Bail Organa antes de dejarles pasar. Al
llegar a los jardines del palacio, Bail Organa los
recibira con una sonrisa de politico en nombre de
su esposa, la Reina Breha Organa.

- Al escuchar lo sucedido, Bail Organa se
mostrara preocupado, ya que su sobrino, Shoan
Organa, también fue visto por ultima vez dos
noches antes.

- Bail Organa aun no ha alertado a las autori-
dades. Reconocera, abochornado, que su sobrino
es un poco “ligero” y a veces pasa varias noches
fuera de casa en cantinas y lugares de mala
muerte.

- Accedera a que registren la habitacion de
su sobrino (en un ala secundaria del palacete),
donde encontraran casi las mismas pistas que en
la de Varina Alde.

- También encontraran, escondidas en un
compartimento secreto, una tarjeta de datos en-
criptada. Con la correspondiente tirada de Infor-
matica se puede desbloquear la tarjeta y repro-
ducir en un terminal. En ella encontraran un
punado de cartas de amor intercambiadas entre
Shoan Organa (que firma siempre como “S.") y
alguien que firma como "V.".

- No hay que ser una lumbrera para ver que
los dos enamorados son los dos chicos desapare-
cidos.

- También hay un mapa holografico de una
zona intermedia entre los palacios de ambas
Casas, un valle escondido en las montanas donde
los jovenes tenian sus encuentros amorosos.

Su siguiente paso sera ir a ese valle escondido
en las montanas para intentar encontrar a los
enamorados antes de que cometan una locura o
escapen del planeta. Para ello, los Personajes
pueden usar el mismo deslizador que les ofrecie-
ra Miller para llegar hasta la Hacienda Alde o
pedir uno prestado.



EL VALLE DE LOS ENAMORADOS

Para llegar al valle donde quedaban Varina y
Shoan deberan atravesar unos cafones escarpa-
dos donde el Narrador puede incluir algun que
otro encuentro aleatorio si lo desea.

A la entrada del valle esperan dos humanos ha-
ciendo guardia, que intentaran impedir que los
Personajes acedan al valle. Se trata de dos de los
matones pagados por Varina y Shoan para hacer-
se pasar por sus captores. Estos matones tienen
ordenes de evitar que cualquiera entre en ese
valle, por lo que se puede forzar un combate con
ellos.

En un rincon apartado del valle, protegidos por
otro grupo de matones que vigilan el lugar,
Shoan y Varina estan subiendo sus cosas a una
nave espacial oculta entre los arboles.

Su plan era robar esa nave, una AEG-77 Vigo,
perteneciente a la familia Organa, superar el blo-
queo de la estacion orbital imperial sobre Alde-
raan y escapar del planeta para iniciar una nueva
vida lejos del enfrentamiento de sus familias.

El Narrador puede dejar que los enamorados
escapen mientras los matones “entretienen” a los
Personajes para forzar una persecucion, o dejar
que los atrapen alli mismo para facilitar las cosas
si la aventura se alarga demasiado.

CUMPLIENDO EL CON-
TRATO v COBRANDO LA

RECOMPENSA

Una vez conozcan la historia a lo Romeo y Julieta
de ambos enamorados, los Personajes tendran
que tomar una decision; todas ellas con sus con-
secuencias tanto a nivel de puntos del Fuerza
como a nivel de experiencias y recompensas.

Shoan se opondra a ir pacificamente con los
Personajes, pero se rendira en cuanto los blasters
empiecen a cantar en su direccion. Aun asi, los
Personajes pueden matarlo (o herirlo) si asi lo
desean.

A continuacion se exponen las posibles opcio-
nes, las recompensas y las consecuencias de las
decisiones que tomen los Jugadores, aunque el

Narrador es libre de anadir o quitar aquellas que
vea oportunas, dado que las formas de resolver
este contrato son multiples y variadas.

CUMPLIR A RAJUATABLA

Los Personajes pueden optar por cumplir a ra-
jatabla su contrato y devolver a los enamorados
a sus respectivas familias, cobrar la recompensa y
marcharse sin mirar atras.

En este caso, recibiran las siguientes recom-
pensas:

- 1 Punto del Lado Oscuro (pues saben que
sus familias jamas les dejaran estar juntos).

- Los créditos acordados con Miller Alde
(unos 10.000 *7).

- Bail Organa también estara agradecido,
pero no ofrecera dinero a los Personajes, sino la
posiblidad de quedarse con la nave que los ena-
morados pretendian robar (para él es una vieja
chatarra sin valor).

- Las simpatias de la Casa Alde y la Casa
Organa.

- La enemistad de ambos enamorados (que
puede tener consecuencias en el futuro, cuando
Varina herede el liderzago de la Casa Alde, como
semilla de futura aventura).

INTERCEDER POR LOS ENAMO-
RADOS

Como variante de la opcion anterior, los Perso-
najes pueden devolver a los enamorados a sus fa-
milias pero interceder por mejorar las relaciones
entre ellos y, sobre todo, conseguir que accedan
a consentir la relacion de los dos jovenes.

En este caso, recibiran las siguientes recom-
pensas:

- 1 Punto del Lado Luminoso (por mejorar las
relaciones entre las casas).

- Los créditos acordados con Miller Alde
(unos 10.000 *7).

- Bail Organa también estara agradecido,
pero no ofrecera dinero a los Personajes, sino la
posiblidad de quedarse con la nave que los ena-
morados pretendian robar (para ¢l es una vieja
chatarra sin valor).

- Las simpatias de la Casa Alde y la Casa
Organa.

- Las simpatias de ambos enamorados.
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DEJAR MARCHAR A LOS AMAN-
TES

Una de las opciones es dejar que los amantes
continuen con su aventura amorosa y se mar-
chen o, incluso, que dejarse contratar por ellos
para escoltarlos hasta algun lugar del Borde Ex-
terior.

En este caso, recibiran las siguientes recom-
pensas:

- 1 Punto del Lado Luminoso (2 si los escoltan
hasta un lugar seguro).

- Varina y Shoan solo pueden ofrecerles unos
5.000 *7 a repartir entre todos.

- Por supuesto, ni Miller Alde ni Bail Organa
les daran ninguna recompensa, puesto que no
han llevado a cabo la mision.

- Las enemistades de la Casa Alde y la Casa
Organa y la posibilidad de tener que luchar para
huir del planeta.

- La amistad de ambos enamorados.

- Como recompensa adicional, y una vez
esten fuera de peligro, Shoan Organa regalara la
nave robada a los Personajes para que dispongan
de ella como plazcan.

SECUESTRAR A LOS JOVENES

Otra opcion que pueden barajar los Jugadores
es secuestrar ellos mismos (y ahora de verdad) a
los dos jovenes amantes y pedir un rescate por
devolverlos a su hogar.

En este caso, recibiran las siguientes recom-
pensas:

- 1 Punto del Lado Oscuro.

- Los Alde ofrecera 50.000 *7 su hija (si piden
mas, directamente avisara a los organismos im-
periales). Los Organa ofreceran un maximo de
20.000 *7 por Shoan.

- Podran robar y quedarse con la nave.

- La enemistad de toda Alderaan y la posibili-
dad (muy alta) de tener que luchar para huir del
planeta.

MATAR A LOS JOVENES

La ultima opcion que contemplamos aqui es la
de matar a los jovenes y robarles todas sus pose-
siones (incluida la nave), y luego explicar y/o
mentir a ambas familias sobre lo ocurrido.

En este caso, recibiran las siguientes recom-
pensas:

- 2 Puntos del Lado Oscuro (por el asesinato
de dos inocentes).

- Evidentemente, no recibiran recompensa
ninguna (pues no han cumplido el contrato).

- Podran robar y quedarse con la nave y todas
las posesiones que estaban cargando ambos jo-
venes (y las pocas que tuvieran los matones). Las
posesiones pueden venderse por aproximada-
mente 5.000 *7.

- La enemistad de toda Alderaan y la necesi-
dad de tener que luchar para huir del planeta.
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EXPERIENCIA

Ademas de las recompensas en metalico (y/o en
bienes) recibidas por el cumplimiento del contra-
to, los Personajes reciben una cantidad de expe-
riencia variable segun sus logros, sus decisiones y
los enemigos derrotados durante el desarrollo de
la aventura.

Esta experiencia se expresa en forma de tabla
segun los valores de desafio asignados a cada

prueba o conflicto que superen los Personajes.
Por supuesto, los Personajes recibiran la expe-
riencia por aquello que hayan realizado y el Na-
rrador es libre de otorgar la que crea necesaria.

La cantidad de experiencia expresada en esta
tabla es la experiencia total para el grupo (calcu-
lada para un grupo de entre 4 y 5 Jugadores).
Queda a su discrecion (o a la del Narrador) repar-
tirla de forma equitativa o no.

CONTRATO 1 (HIJOS DE ALDERAAN)

Pistas sobre el secuestro
Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Descubrir todas las pistas en la Hacienda Alde 1 1
Descubrir que todo es una simulacion de secuestro 2 1
VD TOTAL 1 EXP TOTAL 200
Matones "secuestradores”
Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Maton 1 6
Jefe de los matones 3 1
Detener a los amantes antes de que escapen 3 1
VD TOTAL 4 EXP TOTAL 800
Lidiar con los enamorados (aplicar sélo 1)
Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Cumplir el contrato 1 200
Cumplir el contrato intercediendo 2 400
Dejarlos marchar 1 200
Secuestrarlos 2 400
Matarlos 1 200
VD TOTAL - EXP TOTAL -
Ejemplo de encuentro aleatorio (corre a cuenta del Narrador)
Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Vorn (cada uno) 2 400
Kath (cada uno) 2 400
Manka (cada uno) 2 400
VD TOTAL - EXP TOTAL -
Para calcular los valores de desafio: sumar los VD de todos los enemigos/desafios y dividirlo
entre 3. El numero de PX aumenta en 200 cada VD. (VD 1=200 PX: VD 2=400 PX: VD 3=600
PX; ETC.
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CaNTRATE 1



MAPA DEL VALLE

A continuacion se presenta un ejemplo del
mapa del valle donde los Personajes encontraran
a Varina y a Shoan tratando de escapar del pla-
neta. El Narrador puede usar este mapa para
guiar el combate de los Personajes contra los
Matones o como simple referencia.

Las puntuaciones y especificaciones de las co-
berturas (tanto de los arboles como de las pie-
dras) queda a su entera disposicion.
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CONTRATO 2
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QUIEN ROBA A UN LADRON...

En uno de sus primeros contratos de recompensa los
Personajes seran contactados por magnate del crimen,
Jabba el Hutt para dar caza a un rodiano que ha robado
informacion confidencial y sensible del Clan Hutt Desili-
jicy quiere recuperarla a toda costa.

Los Personajes tendran que sequir la pista del esquivo
Skoo Weebe a través de la Luna de los Contrabandistas y
llevarlo hasta el Hutt vivo... preferiblemente.

Este sera el primer contrato Exclusivo de los Personajes
y la forma en la que resuelvan el Contrato influira en los
futuros negocios que puedan tener con los Hutt y con
todo el Borde Exterior.

Este contrato servira para que los Jugadores vayan
acostumbrandose a la vida del cazarrecompensas, asi
como para que los Personajes comiencen a hacerse un
nombre entre los bajos fondos de los lugares mas sordi-
dos de la galaxia.

Este es un Contrato para mercenarios de nivel 1-3.
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DATAPAD DE LA MISION

NAR SHADDAA

Nar Shaddaa, también conocida como la Luna
de los Contrabandistas, es la unica luna del pla-
neta Nal Hutta, de donde son originarios los
Hutt.

Nar Shadaa es una ecumenopolis (es decir, que
su superficie esta completamente cubierta por
construcciones artificiales) con un activo y flo-
reciente mercado negro. Es la parada obligada
para todos los habitantes de la Galaxia dedica-
dos a los negocios turbios, desde cazarrecom-
pensas hasta sefores del crimen.

Aunque Nar Shaddaa tiene atmdsfera respira-
ble, la contaminacion y la suciedad invaden cada
uno de los rincones del planeta, aumentando




progresivamente conforme se descienden niveles
hacia la antigua superficie del planeta.

El planeta tiene dos grandes espaciopuertos en
caras opuestas del planeta que sirven como
puerta de entrada y zona de atraque de las naves,
aunque en el propio planeta existen centenares
de hangares publicos y privados sin ningun tipo
de control por parte del gobierno local.

AL MARGEN DE LA LEY

Nar Shaddaa no se encuentra bajo la tutela Im-
perial, aunque existe cierta presencia de Tropas
de Asalto en zonas muy concretas que no estan
alli para prevenir el contrabando sino mas bien
para evitar que se lleven a cabo acciones en
contra del Gobierno Imperial.

De forma efectiva, Nar Shaddaa esta goberna-
da por diferentes Senores del Crimen, cada uno
controlando un sector o zona del planeta. Estos
Senores del Crimen mantienen alianzas, acuer-
dos, guerras y traiciones unos con otros tratando
de conseguir mas poder o de superar a sus rivales
politicos y econdmicos.

De entre todos los Sernores del Crimen destaca
Grakkus Jahibakti Tingi. Grakkus es un Hutt
cuyos dominios se extienden por toda Villa Hutta
(Hutta Town en el inglés original), una enorme
seccion dentro del caos urbanistico que es Nar
Shaddaa. Una de las pasiones mas conocidas de
Grakkus es coleccionar artefactos de la Antigua
Orden Jedi... E incluso algunos que otros cadave-
res de Jedi.

Nar Shaddaa cuenta también con un destaca-
mento del M.I, la Inteligencia Imperial o Inteli-
gencia Militar, como también se la conoce. A
pesar de que la Luna de los Contrabandistas esta
regida por los Senores del Crimen, la M.I. tiene
una enorme red de contactos y un enorme poder
dentro de la estructura politica de Nar Shaddaa.

Sea como sea, la Luna de Nar Shaddaa es un
lugar peligroso lleno de callejones oscuros, ta-
bernas sordidas y negocios sucios llevandose a
cabo en cada rincon. Aqui, la supervivencia del
mejor conectado es mas realidad que en cual-
quier otro planeta de la Galaxia.

SKOO WEEBE

Skoo Weebe es un rodiano que llevaba casi
cinco afos al servicio de Jabba el Hutt y siempre
fue un buscavidas. Debido a la muerte de su fa-
milia a manos de los Moradores de las Arenas,
desde muy pequefo tuvo que aprender a valerse
por si mismo.

Skoo ha trabajado como maton a sueldo pero,
sobre todo, como ladron y saboteador para
Jabba, llevando a cabo desde sabotajes de vainas
de carreras hasta robo de informacion.

A pesar de toda su lealtad (o mejor dicho,
miedo) por Jabba, Skoo tiene un gran problema:
le encanta el juego. Varias semanas atras Skoo
perdid una gran suma de dinero a una mana
mano de Sabacc y acabo debiéndole dinero a un
Senor del Crimen menor de Tatooine. Su mala
suerte hizo que este Serior del Crimen tuviera
contactos con el Imperio.

Para saldar su enorme deuda, en lugar de
dinero, este Sefior del Crimen ofrecid a Skoo
Weebe la posibilidad de robar informacion sensi-
ble de los Hutt (y en especial de Jabba) y entre-
garsela a un “contacto” de dicho Sefor del
Crimen en Nar Shaddaa. Sin muchas opciones,
Skoo acepto.

Skoo posee algunas modificaciones mecanicas en
Su cuerpo, como una camara en el ojo izquierdo
que graba constantemente todo lo que ve.
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COMIENZO DE LA

MISION

Los personajes llegan a la luna de Nal Hutta co-
nocida como Nar Shaddaa en su nave, aparcando
en uno de los muchos puertos publicos para
naves de la luna.

El ambiente local bien puede parecerles el pa-
raiso, pues es un lugar apartado de las leyes im-
periales perfecto para contrabandistas, ilegales,
refugiados, y mercenarios.

No obstante, hay cierta presencia imperial que,
aunque no controla la luna, vigila que no se
lleven a cabo “actos de rebelion” contra el Impe-
rio. Basicamente, se cuidan de que todos hagan
lo que quieran siempre que no sea en contra del
Imperio. Asi, aunque se sabe de la vida oculta de
la mayoria de ciudadanos, se lleva en secreto

tanto por miedo al Imperio como por costumbre.

TRAS EL RASTRO DE

SKOO WEEBE
Hay varias formas de enterarse de donde ha
estado Skoo Weebe:

- Preguntar por los bajos fondos y/o a sus
contactos sobre quién esta intentando vender
informacion de los Hutt, de Jabba en concreto, o
informacion a secas.

- Pueden hacer correr la voz de que ellos
compran informacion Hutt para ver si viene a
ellos.

- Acceder a los registros de llegadas para ver
si figura el nombre de Skoo Weebe.

- Rebuscar en el apartamento abandonado
donde se quedd Skoo (cuando descubran esta in-
formacion).

- Cualquier otro método que se les ocurra a
los jugadores.

Para facilitar la labor del Narrador, estos son los
pasos que dio Skoo Weebe en Nar Shaddaa:

- Llego hace tres dias en una nave de refugia-
dos desde Hutta infiltrado bajo el nombre falso
de Kwobee Soe (anagrama de Skoo Weebe). No
obstante, en las camaras de seguridad pueden
ver que no solo era casi el unico rodiano, sino
que era el unico de ellos que trataba descarada-
mente de pasar desapercibido, escondiéndose
bajo una capucha y mirando con nerviosismo a
todas partes.

- Se quedo como okupa en unos apartamen-
tos abandonados de una zona marginal de Nar
Shaddaa, de donde no salio hasta hace siete
horas galacticas.

- Esos apartamentos, al estar abandonados,
estan desconectados de la Holored. Ninguna
transferencia de archivos (todas registradas y re-
visadas por el Imperio) se hizo en las cercanias en
el tiempo que Skoo estuvo alli.

- Varias personas entraron en los mismos
apartamentos, todos con pinta de adictos y aca-
bados; ninguno que fuera a por la informacion.




- Skoo Weebe salio del apartamento abando-
nado y se perdio conscientemente entre el
gentio de la calle en una zona concurrida. Pero lo
hizo por la parte trasera y nadie llego a verlo salir
(ni otros sintecho, ni las cdmaras; nada. Los Juga-
dores pueden suponer que aun sigue alli).

- Esa zona esta cercana a un bar donde los
Personajes (y basicamente todos los contraban-
distas de la Galaxia) saben que se hacen negocios
sucios importantes.

- No hay registros de camaras alli dentro a
peticion de los duefos para favorecer los nego-
cios ilegales que se llevan a cabo. No parece que
Skoo haya salido del bar desde entonces.

- Skoo se cito con “alguien” (ni siquiera sabe
su nombre) para venderle los datos robados a los
Hutts y asi saldar su enorme deuda.

- Llego al Bantha Lanudo una hora antes de
la hora acordada para mezclarse con los parro-
quianos y no destacar.

- El comprador, a quien Skoo identificara
como un Imperial (un espia), se acerco a Skoo
con dos bebidas en las manos, una para él y otra
para Skoo. Skoo posee una camara implantada
en el ojo y puede mostrar una foto clara del
rostro y las ropas del comprador.

- Skoo le ha dado la informacion de los Hutt
robada a su contacto en un holodisco cifrado.
Presionado, admitira que tiene una copia en un
dispositivo escondido en su cuerpo. Si su corazon
deja de latir, tanto esta copia como la grabacion
de los ultimos dias se transmitira al terminal pu-
blico mas cercano, desde donde, como un virus,

tratara de expandirse por los todos los terminales
al alcance. Es una especie de seguro de vida.

CUMPLIENDO EL

CONTRATO

Aunque aqui se detallan una serie de pasos, lo
importante es la linea temporal que sigue Skoo
Weebe. El Narrador puede permitir que los Perso-
najes averigiien esta informacion como mejor le
parezca; y que intervengan en ella cuando sea
conveniente.

EL REFUGIO DE SKOO
WEEBE

El ruinoso edificio apartamentos tipo colmena
esta al final de una calle sin salida en uno de los
niveles mas bajos de Nar Shaddaa. Alli no llegan
las camaras de seguridad, las patrullas imperiales
y casi que ni los matones de los Seriores de
Crimen. El lugar esta plagado de contenedores en
llamas que intentan calentar a los sintecho que
se arremolinan alli, improvisadas chozas de
carton entre edificios, basura y, en general, una
atmosfera contaminada y deprimente.

Skoo encontro un apartamento de una sola ha-
bitacion abandonado y desocupado que utilizaba
como refugio temporal mientras esperaba a que
su comprador contactara con €l y asi deshacerse
de la informacion. No dejo su refugio en ningun
momento hasta que llegd la hora de la transac-
cion.

B OLNVELNGED U



B OLlVvELNED U

Estos son los datos en relacion al refugio de
Skoo Weebe:

- Skoo tiene un sistema de seguridad prote-
giendo el apartamento: una trampa de area en la
puerta del mismo (ver apéndices).

- Si entran en el apartamento abandonado
que uso Skoo Weebe, los Personajes podran re-
buscar entre los escasos enseres de la unica habi-
tacion.

- Alli descubren que Skoo (en idioma rodia-
no) ha apuntado una hora (casualmente justo la
hora en la que los Personajes descubren la nota)
y un lugar (EI Bantha Lanudo). Probablemente el
lugar donde se va a llevar a cabo la venta de la
informacion.

- En el apartamento, escondidos en un baul,
hay un Detonador Termal, una Granada de Humo
y 2 MedPacks.

Mientras estan investigando el lugar, los Perso-
najes seran atacados por unos matones que, cla-
ramente, vienen con todas las intenciones de
deshacerse de cualquier rastro de Skoo. En reali-
dad, se trata de Soldados de Asalto imperiales
disfrazados de matones. Skoo ya ha vendido la
informacion a su contacto, por lo que ellos
venian a destruir cualquier resto que quedara
como prueba de su relacion.

Se producira un inevitable combate.

EL BANTHA LANUDO

A pesar de que el bar esta concurrido, encon-
trar a Skoo Weebe en el Bantha Lanudo es bas-
tante facil. Podran preguntar a los parroquianos
0 a los camareros, que senalaran al rodiano que
lleva varias horas rondando por alli.

Lo que ha ocurrido (y esta ocurriendo) en el
Bantha Lanudo esta al comienzo de la aventura,
en la linea temporal de Skoo Weebe.

En el momento de acercarse ellos a Skoo, este
se estara dirigiendo a la salida con otro sefor, un
humano embozado en una capa que trata de
ocultar su identidad. Si se fijan bien, veran que
Skoo esta siendo sacado de alli a punta de blas-
ter.

Es el momento de recordar a los Personajes que
Jabba quiere a Skoo Weebe vivo (para hacerle

solo los rancors saben qué).

Si no intervienen, lo que ocurre es lo siguiente:

- Skoo acaba de vender la informacion a ese
senor (un espia imperial).

- El espia lo saca del Bantha Lanudo a punta
de blaster.

- En un callejon lateral estan esperando unos
matones para matar a Skoo mientras el espia
desaparece con los datos.

- Sea cual sea el momento en el que los Per-
sonajes intervienen, el espia ya habra huido y
dejado a Skoo en manos de los matones.

Si no salvan a Skoo y dejan que muera (para
luego registrarlo), aiin podria conseguir los datos
robados persiguiendo al espia; pero tendrian que
presentarse ante Jabba y explicar, de alguna
manera, por qué no han cumplido con su contra-
to (y atenerse a las consecuencias).

LA CAazA DEL EsPia

Ahora que saben como es el espia, pueden in-
tentar rastrearlo por la ciudad, mediante las ca-
maras o cualquier otro método (desde que sale
del Bantha Lanudo con Skoo y se pierde entre el
gentio).

También puede darse una persecucion en toda
regla si el Narrador lo ve conveniente. En este
caso, el espia ira acompanado de uno o dos ma-
tones que seran los que intercambien disparos
con los Personajes.



El espia correra hasta un aerodeslizador publi-
co, donde le pierden la pista (o hasta donde lo
siguen).

El droide que administra el aerodeslizador
puede ser persuadido o forzado a revelar a donde
se dirigia el aerodeslizador (ya que los publicos
tienen rutas fijas); o puede darse una persecu-
cion en aerodeslizador por las concurridas calles
de Nar Shaddaa.

El aerodeslizador se dirige a una zona apartada
de Nar Shaddaa, cercana a un complejo militar
imperial, a toda prisa. Claramente el espia va a
transmitir los datos en cuanto pueda (y una vez
transmitidos, estaran fuera de su alcance).

No obstante, Skoo asegura que los datos tarda-
ran al menos 15 0 30 minutos en transmitirse, ya
que son muy pesados para la transmision de
larga distancia hasta la Capital Imperial o incluso
hasta algun Crucero Imperial cercano.

El espia se perdera en el interior del complejo
militar. Esta claro que deben asaltarlo cuanto
antes y recuperar los datos o enfrentarse a la ira
de Jabba.

El asalto se hace mediante mapa. Sera una ca-
rrera contrarreloj y ante la posibilidad de enfren-
tarse a un furioso Jabba (que ha EXIGIDO la recu-
peracion de los datos). Los Personajes dispondran
de 25 turnos desde que el espia entra en el com-
plejo para internarse en €l y detener la transmi-
sion de datos (aunque ellos no tienen por qué
saber los turnos exactos, el Narrador puede jugar
con la tension de que en cualquier momento
pueden perder el contrato). Se puede llevar un
contador de turnos sin que ellos sepan cuantos

contadores hay de maximo, poniéndolos nervio-
sos y apremiandolos a actuar.

Pueden intentar inhibir la senal de alguna
manera, aunque el espia la sorteara rapidamente.
Basicamente, inhibir la sefal les hace ganar un
turno mas (quitar un contador el turno en el que
la inhiben).

EL DESTINO DE SKOO

Ahora que han detenido (o no) la transmision
de datos y han borrado (o no) el holodisco, deben
decidir el destino de Skoo:

- Si lo llevan ante Jabba ganaran 1 Punto del
Lado Oscuro, pero el posible favor del Sefor del
Crimen y la recompensa acordada (si han logrado
hacerse/destruir el Holodisco).

- Si dejan escapar a Skoo o aseguran a Jabba
que ha muerto, ganaran 1 Punto del Lado Lumi-
noso, pero se enfrentaran a la ira (y posiblemente
al rancor) de Jabba. Por supuesto, podrian inten-
tar cobrar la mitad de la recompensa por des-
truir/llevar hasta Jabba el Holodisco, pero ten-
drian que ser altamente convincentes. Incumplir
un contrato con Jabba y salir vivo para contarlo
es ya recompensa suficiente.

- Los Jugadores pueden, en un alarde de te-
meridad, pueden intentar chantajear a Jabba y
pedir mas dinero a cambio de devolverle el Holo-
disco con los datos sensibles de los Hutt. Por su-
puesto, esto traera sobre ellos la ira de Jabba (y
probablemente de todos los clanes Hutt y Sefio-
res del Crimen aliados de Jabba), lo que puede
traducirse en estar siempre mirando por encima
del hombro.

- Si la aventura se hiciera corta, Jabba podria
traicionarlos, o un infiltrado imperial trataria de
asesinar a Jabba y “re-recuperar” los datos roba-
dos. Los Personajes podrian salvar a Jabba y ga-
narse su lealtad incondicional. O simplemente los
Imperiales persequirian a la nave de los Persona-
jes intentando recuperar el Holodisco.
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EXPERIENCIA

A continuacion se desglosa la experiencia obte-
nida por los personajes al finalizar el Contrato.
Por supuesto, el Narrador puede aumentar o dis-
minuir la dificultad dependiendo del nivel heroi-
co de los Personajes presentes, anadiendo o eli-
minando enemigos y peligros.

Al igual que se hiciera en el Contrato anterior,
existen Px opcionales que variaran y se aplicaran
dependiendo de las decisiones que tomen los Ju-
gadores.

Como repartan los Px entre todos ellos queda a
discrecion de los Jugadores.

CONTRATO2 (SKOO WEEBE)

Trampa en el apartamento de Skoo Weeebe

Trampa Daio

Radio

VD

EXP

3D6 area

3 casillas

2

Si es desactivada: 400 Px

Mina de proximidad

Sequir el rastro de Skoo Weebe
Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Encontrar el rastro de Skoo en el hangar 2 1
Llegar hasta los apartamentos abandonados 1 1
Descubrir la pista que lleva al Bantha Lanudo 1 1
Llegar al Bantha Lanudo antes que el espia imperial 2 1
VD TOTAL 2 EXP TOTAL 400 Px
Matones en el apartamento abandonado
Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Maton (imperial disfrazado) 3 5
VD TOTAL 5 EXP TOTAL 1000 Px
Salvar la vida de Skoo Weebe en el callejon
Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Maton (imperial disfrazado) 3 3
Salvar a Skoo Weebe 1 1
VD TOTAL 3 EXP TOTAL 600 Px
Perseguir al espia [ encontrar su rastro hasta el complejo militar imperial
Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Encontrar | Persequir al espia por Nar Shaddaa 3 1
Tropas de Asalto 3 3
VD TOTAL 4 EXP TOTAL 800 Px
Acceder CON SIGILO al complejo militar
Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Entrar de forma alternativa sin ser vistos 5 1
Detener al espia sin combatir con la Sequridad b 1
Desactivar las torretas 3 1
Desactivar las alarmas Z 1
VD TOTAL 5 EXP TOTAL 1000 Px




ASALTAR el complejo militar: Entrada

Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Torretas de la entrada 2 2
Tropas de asalto exterior 3 3
Desactivar las torretas (opcional, sélo 1 vez) 3 1
Desactivar las alarmas (opcional, sélo 1 vez) 2 1
VD TOTAL 6 EXP TOTAL 1200 Px
ASALTAR el complejo militar: Pasillos (en total)
Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Torretas del pasillo 2 2
Tropas de asalto interior 3 7
Desactivar las torretas (opcional, sélo 1 vez) 3 1
Desactivar las alarmas (opcional, sélo 1 vez) 2 1
VD TOTAL 10 EXP TOTAL 2000 Px

Aunque este VD pueda parecer algo alto, hay que recordar que no se van a enfrentar a todas
estas tropas a la vez en un solo encuentro, sino de forma escalonada conforme recorren los
pasillos del complejo militar imperial. Los Px es la experiencia total ganada por el grupo al

superar todas las medidas de sequridad y tropas de asalto.

ASALTAR el complejo militar: transmision de datos

Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Espia imperial 5 1
Tropas de asalto interior 3 5
Comandante de las Tropas de Asalto 5 1
Detener la transmision de datos (opcional, solo 1 vez) 3 1
VD TOTAL 9 EXP TOTAL 1800 Px
Decidir el destino de Skoo Weebe (aplicar solo 1)
Enemigo / Problema VD indv. Cantidad
Cumplir el contrato / Llevarlo ante Jabba 2 400
Dejarlo escapar 1 200
Chantajear a Jabba por la informacion 1 200
VD TOTAL - EXP TOTAL -

Para calcular los valores de desafio: sumar los VD de todos los enemigos/desafios y dividirlo
entre 3 (redondeando hacia abajo). El nimero de PX aumenta en 200 cada VD. (VD 1=200 PX;

VD 2=400 PX; VD 3=600 PX; etc.).
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CaNTRATE 3



REFUGIO DE SKOO WEEBE

BASE MIiLITAR IMPERIAL

Como la Base Militar Imperial es demasiado

grande como para incluirla aqui, la adjuntamos

de forma adicional como archivo independiente.
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