18
SIR

RogeR

INJUSTICIA

por Francisco Calvete.

Prélogo para el DJ.

Los PI“s, quienes aun no se conocen entre si
ni pertenecen a la Alianza, acaban de embar-
carse en el LT.S. Nereida, un transestelar que
hace la ruta entre Alderaan y Lianna. La tra-
vesia dura varios dfas, con escalas en diver-
sos sistemas para recoger o dejar pasajeros
y reabastecerse de alimentos frescos.

Cada PT (lo mismo que los otros 500 pasa-
jeros), tiene sus motivos personales para
emprender este viaje: negocios, placer, curio-
sidad,... El DJ aprovechard para que los juga-
dores definan a sus PJ’s y den razones
plausibles para su estancia en el transestelar.
Es también el momento de que traben amis-
tad entre s{ y con los muchos otros PNJ’s
que viajan en el Nereida. Se suceden las
escenas de frivolidad, romance, juegos en el
minicasino de a bordo, etc (véase el apéndi-
ce “Rutina a bordo del LT.S. Nereida™).

Pero lo que el pasaje y gran parte de la
tripulacién ignoran es que el LT.S. Nereida
transporta en una de sus bodegas una carga
especialmente peligrosa, consistente en
varias cajas de holodisquetes con virulen-
ta propaganda anti-imperial, y (mucho peor
aun) un grupo de contenedores sellados con
las piezas necesarias para construir un cafién
de iones de gran calibre (de los usados en
la defensa planetaria, como en “El Imperio
Contraataca”). Esta carga tiene como des-
tmo el planeta Sysve, escala del Nereida y

Médulo no oficial de §
-;_Losf’ gseencue fzwzanupadosen

irwars para 4-6 PJs

uno de los sistemas mas maduros para la
insurreccién en este cuadrante. El capitin
del Nereida y varios tripulantes son nativos
de dicho sistema.

Los holodisquetes permitirdn convencer a
los hasta ahora indecisos, y el cafién de iones
(junto con mds materiales encaminados a
Sysve en otros navios), servird para plantar
cara a las unidades navales del Imperio que
sin duda acudirdn a reprimir la insurreccién.
El plan era bueno, pero no les acompafié la
suerte. Un operativo del DISI (Departamento
Imperial de Seguridad Interna) llamado Klin
Ystvud se infiltré en la tripulacién del Nereida
y descubrié la carga al poco de abandonar
Alderaan. Mas cuando se disponia a comu-
nicar su hallazgo desde una cabina del
Astropuerto de Alaberdi III (la primera esca-
la), un operativo rebelde (el segundo oficial
Staglioni) le sorprendi6 y neutralizd, entre-
gandolo atado de pies y manos a una célula
rebelde local para su interrogatorio y poste-
rior “eliminacién”, marchandose sin tiempo
para ver lo que ocurrfa,

Pero Klin Ystvud logré cscapar de sus
incompetentes y compasivos captores, los
delatd, se encargd personalmente de que los
interrogaran a fondo antes de mandarlos a
Kessel, y dio la alerta al Almirantazgo y el
Alto Mando del DISI. Los imperiales ya sos-
pechaban que algo se estaba cociendo en
Sysve, y habfan comenzado a reunir una
pequeiia flota en el sistema Protcha para hacer
frente a semejante eventualidad. La alerta,
sin embargo, les cogié por sorpresa, con la
mayoria de los navios en saltos prefijados.
E1 DISI ha decidido que no es momento de
sutilezas (para el DISI nunca es momento de
sutilezas) y ha exigido al Almirantazgo que
intercepte al I.T.S. Nereida.

Como sea.

El ISD Temerario, de guarnicién en
Lianna, ha recibido la orden de interceptar al
transestelar. Para ello se ha movido al siste-
ma Plunther, en posicién sobre el vector de
ruta hiperespacial del Nereida. Ha empleado
sus rayos tractores para colocar unos cuan-
tos asteroides del cinturdn cercano en dicho
vector (a la manera de los piratas cuando
quieren provocar la interrupcion del salto
en una presa), y se ha puesto a espe-
rar acontecimientos. Mientras,
Klin Ystvud ha llegado hasta allf
en una lanzadera, acompafiado
por un equipo de verdugos del
DISI y del Inquisitorium. Ni
Staglioni ni el Capitin Obnubilis
del Nereida tienen la menor idea
de lo que se les avecina.

Y no digamos los PJ’s

Proélogo para los PJ’s.
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El DI fotocopiard esta hoja para que cada
PJ pueda leer su parte de la escena, que tiene
lugar en uno de los salones de recreacion
del L.T.S. Nereida. Se recomienda musica
ambiental y bandejitas con cacahuetes.
Escena:

Los PJ’s (junto con el resto del pasaje, la tri-
pulacién y las tropas imperiales) ven esta
escena. Describase como una pelicula.
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PJ 1: (mientras saborea un martini muy seco) -Todo este
lujo y decadencia son vergonzosos. jQue frivoli-
dad, qué escédndalo!. (Al camarero) Pdseme mds
lenguas de estornino confitado, por favor.

PJ 2: (en un gravisofi de automasaje) -Si. Oooh, aaah.
Qué decadencia. Mmmihh, siii, oooh. sii. Ah, lds-
tima que queden tan pocas escalas.

Una brusca sacudida estremece la nave (el D.J.

puede darle un tiento a la mesa o algo parecido).

PJ 3: -;Qué ha sido eso?

PJ 4: -jMe quejaré al capitdn! Se ha derramado todo
mi champén. ;'Y me ha manchado la camisa, oshe!

PJ 5: -Parece que regresamos al espacio real.

PJ 2: -jPero es imposible! No podemes haber liegado. |

PJ 3: -; Y si piratas nos han forzado a salir de [a nuta? |

PJ 4: -jHuy, qué horror! Y yo con estos pelos.

PJ 5: -No nos alteremos, ;vale? No pueden ser pira-
tas, atravesamos la zona de riesgo hace dias ¥
siempre fuimos escoltados, ;no lo recordais?

PJ 3: -Precisamente por eso. Si yo fuera pirata no
haria la estupidez de atacar donde me esperan.
PJ 1:-Agorero. Serd mejor que lo comprobemos.

(Mirando al PI 6) Venid, parece que nos hacen sefias

desde el Mirador.

PJ 6: (mientras los otros acuden) -jMirad, estamos sal-
vados, es un Destructor Estelar Imperial!

PJ 4: (observando por un telescopio) -;Oig. gus bisa!
A ver,... T,..E,..M... ISD Temerano. Un clase
Victoria, creo. Y también hay unos asteroides ¥
unas lanzaderas muy bonitas.

PJ 2: -Habri sido un accidente.

PJ 4: -Anda estd soltando cazas. Y vienen hacia agu.

PJ 6: -A escoltarnos, sin duda. Qué bien.

PJ 1: -Si, que bien... pero me gustaria saber por gue
adoptan una formacién de ataque.

—-Esto es una inspeccién rutinaria.
Absolutamente. Mantengan sus
manos a la vista y ni se atrevan a
toser, por favor.

Las holopantallas repartidas por el bugue se flu-

minan y transmiten un mensaje tranguilizador d<l

Capitdn, que ruega al pasaje que colabore con las

autoridades imperiales. Se va a proceder a una

inspeccion de rutina.

El capitdn, sin embargo, parece... jcomo lo diri-

amos...?7 algo nervioso.

Dos transportes de asalto se introducen en el han-

gar y descargan un par de pelotones de soldados d=

asalto imperiales y varios oficiales de seguridad.

Los Cazas TIE se colocan en posiciones de vigi-

lancia a cierta distancia del transestelar, mientras &l

ISD Temerario se asegura de que lo tiene bien cogi-

do en sus rayos tractores y en los telémetros de pun-

terfa. Poco después, mientras los soldados de asalio
se distribuyen per la nave y registran (sin demasia-
da cortesia) hasta el dltimo (si, hasta el dltimo)
camarote, nuevos transportes de asalto v lanzade-
ras traen equipos de ingenieros, oficiales iécnicos

y marineria. Da la impresién de estar en una base

imperial. La inquietud del pasaje es grande.

Pero tampoco es para tanto. ;O si?

Justo cuando parece que los animos se relajan
un poco y parte de los imperiales regresan a su navio
(han requisado las cajas de holodisquetes v los con-
tenedores con las piezas), las holopantallas se flu-
minan. de nuevo por todo el buque. La cdmara
enfoca ¢l puente del Nereida y la espalda de aleuien
que, sin duda por accidente, ha conectado el meca-
nismo de transmision. Enseguida es posible distin-
guir al Capitin Obnubilis, con las manes levantadas, |
y a varios oficiales del transestelar. Frente a ellos |
se distingue una mezcla de uniformes impenales. |

La cAmara permanece fija, enfocando al
capitdn y a varios de sus oficiales. Parecen
muy tensos. Un hombre (Klin Ystvad) con
uniforme del DIST y una pistoldser en la
mano se adelanta con gesto de desprecio.

Ystvud: -Escoria, vuestros fiitiles esfuer-
zos han sido reducidos a la nada (mueca de
asco y de triunfo). Colaborad ahora y quizds
el Emperador sea clemente. Que los insu-
rrectos de Sysve se entreguen.

Oficial Tmperial (en parte fuera de la pan-
talla): -Si lo hacen sin causar problemas, el
comandante del Temerario les da su pala-
bra de que permitira al Nereida continuar
la travesia.

(Ystvud no puede disimular su disgusto
por la oferta del oficial, pero el capitin

Obnubilis duda. Entonces, uno de los ofi-
ciales mds jévenes del Nereida no puede
contenerse y desenfunda un arma.)

Oficial del Nereida (disparando contra
Ystvud a la vez que grita): -jNo son mis
gue mentiras! jEchémosles del puente!
jLibertad para Sysvetia!

Ystvud esquiva los disparos, y la panta-
Ila se llena con las figuras fugaces de hom-
bres que corren. Se escuchan gritos y
disparos, y el capitin Obnubilis, que no se
ha movido, se desploma lentamente con
parte de la cabeza desintegrada por un tiro.
Varios paneles de instrumentos explotan.

Y de repente, el silencio.

Ystvud y el teniente imperial aparecen
en cuadro.

Ystvud: -Estiipidos. Los querfa vivos.
Podriamos haberles sacado informacién
sobre sus defensas y los otros envios.
Nuestras tropas la necesitardn dentro de unos
dias, cuando aplasten su ridiculo planeta.

Teniente: -Lo siento, sefior, pero nos dis-
pararon. Un momento, me llaman por el
intercomunicador. (Habla y mira a la cima-
ra. sorprendido). Las holopantallas han
transmitido todo lo ocurrido, sefior. Creo
gue han oido lo que hemos dicho.

Ystvud (mirando fijamente a la cdmara):
-Es una lastima, teniente, un navio tan
espléndido... y tan poco preparado para
sobrevivir a un terrible accidente...

I a pantalla se apaga de stibito.

;Nosotros? Si no hemos visto ni ofdo
nada. Qué va. ;Verdad que no, muchachos?
¢ Por gué nadie nos cree?

Comienza un periodo de febril actividad
por parte de los imperiales. Llegan refuer-
zos y las tropas de asalto reciben orden de
abatir de inmediato y sin contemplaciones
a todo aquel que se resista, independiente-
mente de su rango, edad o sexo (antes, todos
-exceptuando a los del DISI- llevaban sus
blasters puestos en “aturdir”). Siguen esce-
nas dantescas, con algunas ejecuciones
sumarias y mucho pédnico (el DJ puede
hacer ver a los PJ’s como un anciano incre-
pa a las tropas de asalto, diciendo que no
Se atrevan a poner sus sucias manos enci-
ma de un senador imperial, para ser atomi-
zado microsegundos después; eso puede
servirles de ejemplo y quitarles cualquier
idea fantasiosa sobre una heroica resisten-
cia: los imperiales van en serio).

El pasaje y la tripulacién del Nereida
son empujados como borregos y reunidos
en el Gran Salén-Restaurante. También los
PJ’s estin ahi (al menos los que hayan
tenido el sentido comtin de rendirse). Un
oficial imperial retine a varios grupos de
prisioneros, los separa de la masa de gente
del Sal6n, y hace que los distribuyan en
varios camarotes, que luego son sellados
por fuera y sus cierres bloqueados. Los
PJ’s estdn en uno de esos grupos.

Luego, nada.

Para el DJ.

Lo que ocurre es lo siguiente: los mandos
del DISI han decidido eliminar de un plu-
mazo a todos los testigos e impedir que
Sysve sea alertado de la inminente opera-
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cién imperial. La idea consiste en fingir un
accidente: el Nereida habria salido del hipe-
respacio por causas desconocidas, estre-
llindose de lleno contra el cinturén de
asteroides del Sistema Plunther. La totali-
dad de la tripulacién y el pasaje habrian pere-
cido en la catdstrofe. Para hacerlo aun mds
dramdtico (y asegurarse de que nadie esca-
pa), casi todos los pasajeros y tripulantes han
sido reunidos en el Gran Sal6n Prometeo,
cuya principal caracteristica son los mira-
dores de Transparistalcero, sobre los que se
van a fijar unas bombas que los destruirdn
aproximadamente en cuanto ¢l Nereida entre
en el cinturdén de asteroides: la descompre-
sién y el vacio haran el resto. Quedard muy
bien en los periddicos: “Murieron bailando”.
Para no cargar la mano y hacerlo sospecho-
s0, algunos prisioneros han sido distribui-
dos en camarotes: la pérdida de energfa y de
soporte vital acabari con ellos, si el impac-
to no lo hace antes.

Para rematar todo este montaje, los impe-
riales van a fijar la ruta del Nereida desde
el Puente, inutilizando Iuego los paneles de
control. También saboteardn los sensores,
escudos e impulsores. Y, por si acaso
alguien se cree muy listo, van a inutilizar
todos los cierres de las cdpsulas de salva-
mento y lanchones de emergencia y espe-
rardn a una distancia conveniente hasta que
el Nereida vuele en pedazos.

Después “llegardn demasiado tarde al
lugar de la tragedia™.

Desolador.

Demasiado jovenes para morir.

Pero volvamos a los PI”s, encerrados con
algunos compaiieros de desdicha en uno
de los camarotes. ;Conservan una actitud
positiva?, ; mantienen su dnimo entero, ina-
sequibles al desaliento, o, por el contra-

rio, se han sumido en la mis negra -y ver-

gonzosa- desesperacion?

Es el momento de los héroes.

El DI debe juzgar la situacion y obrar de
acuerdo con su apreciacion. Si los PJ7s se
han resignado a morir o esperan la salvacion
sin hacer nada a cambio, puede optar por:
a) Dejar que pase un rato, mientras escuchan

muchos ruidos y movimientos; luego el

buque se pone en marcha, y mds tarde sue-
nan las alarmas de colisién y, por fin, sf,
esos dtomos desperdigados eran los suyos.

Asf aprenderan.

b) Entre sus compaileros de prisién hay un
nifio que se sabe todos los recovecos del
navio y que piensa que, desatornillando
esa toma de ventilacién, podria meterse
por los conductos y llegar a la puerta para
abrirla. Lo hace y los PJ’s estdn libres.
Ahora han de continuar la aventura, cui-
dando de proteger al nifio, quien les ser
de inestimable ayuda para recorrer los
laberinticos corredores del transestelar.

Si, en cambio, los PI’s empiezan a bus-

car activamente los medios para escapar y

confortan a sus compafieros, descubrirdn que:

a) Es posible acceder a un panel de control
disimulado bajo la moqueta y hacer un
puente (Dificultad media en Tecnologia,
o Reparaciones de Naves Estelares) que
desbloquee la puerta.

b) El conducto de ventilacién sigue estan-
do ahi, pero no puede emplearlo cual-
quiera (como, por ejemplo, un Wookie):
un nifio o cualquier ser lo suficientemente
delgado puede deslizarse por €l y llegar
hasta el pasillo. Una vez alli, el proble-
ma es superar la tirada de dificultad difi-
cil de Seguridad para desbloquear la
puerta desde el panel adyacente. Un par
de disparos también servirin (pero aler-
tardn a los imperiales del Puente).

¢) Uno de sus compaiieros, un cocinero del
Nereida llamado Estiben Sigal, formé
parte de los C.U.C.0.S. (Comandos
Ultraespecializados en Contrainsurgencia
y Operaciones Sediciosas). Es un curtido
veterano de mil batallas (y un fantasma
insulrible), y ha logrado ocultar un Blaster
de bolsillo y una vibrohoja del registro
imperial. Cuando no aburre a todo el
mundo con sus historias de c6mo derro-
16 a chiquicientos mil enemigos, cojo,
herido de un brazo y armado tan sdlo con
un sacacorchos, es un experto que puede
ayudar en mucho a los PJ’s (tanto para
salir del camarote, como para enfrentar-
se en plan comando a los imperiales); ade-
mds, su conocimiento del navio es

excelente y resultard de gran utilidad.

(El DJ puede emplear a este personaje para
guiar a los PJ7s y aconsejarles las mejores
acciones a emprender, pero no tiene por qué
sacarles las castailas del fuego si se buscan un
disgusto. Los otros PNJ s pueden emplearse para
suplir a los PI’s con habilidades de los que estos
adolezcan, o como pura y simple carne de caiion,
para darle color -rejo- a la aventura. Siempre
hay extras que mueren horriblemente, ;no?)

Viaje con nosotros, si quiere gozar.

Los PI’s ya estdn fuera. Y ahora, ;qué?

Tienen bastantes opciones, pero seria
mejor que antes se hicieran con algunas
armas. Lo que estd claro es que no parece
que haya tantos imperiales como antes. A lo
mejor se han ido ya.

O alo mejor no.

Para el D.J.

Los imperiales siguen en el buque y atn
continuardn en €l alglin tiempo, mientras se
aseguran de que ird directamente a estre-
llarse contra el cinturén de asteroides.

Cuando todo esté dispuesto, embarcardn
en sus naves (un transporte de asalto en el
Hangar y una lanzadera acoplada a una
compuerta de atraque junto al Puente) y
regresardn al ISD Temerario, que se ha que-
dado atris por su inferior velocidad infra-
luminica y por seguridad.

El problema es que son pocos y dispo-
nen del tiempo justo (Obnubilis lanzd un
S.0.S. nada mis salir del hiperespacio,
siguiendo el procedimiento habitual), y no
pueden dedicarse a controlar todo el buque.
Aunque los PI7s lo ignoren, es muy diffcil
que los imperiales logren localizarles antes
de que den el primer golpe, sobre todo si
cuentan con la ayuda del nifio o de Estiben.

Se indican a continuacidn las posiciones
de los imperiales en el Nereida, con las tro-
pas presentes y sus 6rdenes. La mayoria
permanecerd todo el rato en su drea.

Armero: Patrullan el drea y sus accesos
2 Soldados de Asaito. Ordenes: Custodiar
los accesos al armero y los ascensores al
hangar. Luego marcharse en la nave de
transporte mas préoxima. Estos imperiales
no estdn lo que se dice muy atentos y son
relativamente faciles de sorprender, pero si
se tarda mds de un par de asaltos en neu-
tralizarlos, daran la alarma.

El armero del Nereida contiene todgs las
armas de los PJ’s y PNJ’s del pasaje, y ade-
mis 10 Rifleldser, 10 Carabinas-Laser, 30

|



Pistoldser, 50 cargas de Detonita y carga-
dores suficienies paras todas las armas. Hay
también 50 chalecos protectores y 50 cas-
cos (+1 a FOR).

Puente: 3 Oficiales Técnicos y 2 Soldados
de Asalto. Ordenes: Programar y fijar la ruta
hacia el cinturén de asteroides. Luego se
marchardn en la lanzadera acoplada a la com-
puerta de emergencia. Los soldados de asal-
to no dudaran en disparar contra los paneles
de mando para impedir su uso. Estos impe-
riales colaborardn con los del area adyacen-
te del Centro de Sensores si son alertados.

Centro de Sensores y Soporte Vital (adya-
cenie al Puente): 1 Oficial Técnico y 1
Soldado de Asalto. Ordenes: Monitorizar el
navio y mantener el funciona-
miento del mismo mientras sus
compaifieros realizan las tareas
asignadas. Luego, justo antes de
retirarse a la cercana Lanzadera,
el oficial desactivard las pantallas
deflectoras y todos los controles
que pueda (graviticos, reciclaje de
oxigeno, etc.). Colaboraran con
los imperiales del Puente en la
defensa del area si son atacados.

Hangar: 1 Oficial Técnico, 4
Ingenieros y 8 Soldados de Asalto
(2 de ellos armados con Blaster de
Repeticién). Ordenes: Sabotear los
lanchones, barcazas y lanzaderas
del Nereida. Inutilizar los cierres
de acceso a las cdpsulas de salva-
mento para que no puedan emple-
arse. Luego marcharse en el
transporte de asalto estacionado en
el hangar. Dicho transporte preci-
sa que el Puente le abra el Hangar
para salir, o de lo contrario tendrdn que volar
la compuerta de salida con cargas de demo-
licién (lo que quedaria muy sospechoso en
el andlisis de los restos del accidente).

La mitad de los soldados de asalto estd
como retén de seguridad (3 normales y 1 con
Blaster de Repeticién) y puede acudir a cual-
quier area que esté siendo atacada y haya
dado la alarma, pero como no conocen bien
el navio, tardardn un rato en llegar. El Oficial
permanecerd todo el rato en la cabina de

mando del transporte, coordinando las ope-
raciones (es ademds el piloto). Los demds
defenderin la zona (en especial el transpor-
te) contra cualquier asalto.

Ingenieria: 1 Oficial Técnico, 4 Ingenicros
y 2 Soldados de Asalto. Ordenes: Sabotear
los motores de impulsién infraluminica,
para que no se pueda reducir el flujo de
mdxima potencia, y el hiperpropulsor, para
que el navio no pueda saltar. No prestardn
atencién al hiperpropulsor de emergencia.
Luego acudiran al hangar para marcharse
con sus companeros del transporte de asal-
to. Si ven la situacién muy grave, intenta-
ran inutilizar los impulsores para dar tiempo
al Temerario a que venga en su ayuda.

Los imperiales de esta zona (en especial
los ingenieros) estdn muy nerviosos, al tener
que trabajar en un drea de tanto riesgo (plan-
tas y reactores de energia, macrobaterias,
conductos de flujo, etc.) y preferirfan no tener
que disparar en absoluto. Es todo tan frdgil
y delicado aqui...

Gran Salén Prometeo: 2 Ingenieros y 4
Soldados de Asalto (1 con Blaster de
Repeticién). Ordenes: Fijar las cargas de
demolicidn en los ventanales y esperar para

colocar los temporizadores segiin el cdlculo
de tiempo/ruta del Puente. Asegurarse de que
las casi 600 personas del Salén permanecen
en él, vivas o carbonizadas. Luego marcharse
en la nave mds cercana que les indiquen.

Los ingenieros de esta zona estdn muy
desmoralizados, ya que el especticulo de
tanta gente condenada a una muerte horri-
ble por su accidn directa les estd resultan-
do muy dificil de tragar. Podria ser que
incluso se “olvidaran” de cebar las cargas
(si el DJ lo estima conveniente). Se rendi-
rin y colaborarin en desactivar las cargas
si los soldados de asalto son neutralizados.

En todos los casos, si los imperiales creen
que pueden perder el control, haran todo lo
posible por replegarse a
posiciones seguras y pro-
curarin que el navio
vuelva a ser abordado
por tropas del Temerario.
Si no, evacuarin el
Nereida y dejardn que
los cazas y la artilleria
pesada del Destructor
hagan el trabajo.

En lo referente al
tiempo disponible, el DJ
puede alargarlo o acor-
tarlo a su antojo, depen-
diendo del progreso de
los PI’s. Lo ideal seria
que, tras sorprender a
los soldados de asalto
del armero y hacerse
con un satisfactorio
arsenal, recuperen de
inmediato el control del
Puente y la sala de
Sensores con el menor niimero de dafios
posibles para, una vez refijado el rumbo al
hiperespacio, neutralizar a los de Ingenieria.
Se verdn obligados a enfrentarse al retén de
seguridad del hangar entre tanto, pero es
posible que ya hayan liberado a otros pri-
sioneros de los camarotes (unos 50 PNJI s
mads), lo que les permitird hacer la situacién
insostenible para los imperiales supervi-
vientes. Pero todo esto ha de salpicarse con
referencias a lo préximo que parece el
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Temerario (o el cinturén de asteroides), los
golpes que sacuden a la nave ocasional-
mente (;explosiones, choques con asteroi-
des, disparos procedentes del Destructor?),
la angustia de no saber cuénto han adelan-
tado los imperiales en su atroz tarea de
sabotaje (si los PI’s se hacen con un inter-
comunicador de algtin imperial caido, el DJ
puede inquietarles con conversaciones cru-
zadas entre los diversos grupos y el Puente
del Temerario), la preocupacién por saber
si les dard tiempo a reparar los sistemas
imprescindibles para huir...

El DJ debe orquestar toda la situacion y
adaptarse a las soluciones de los PJ’s siem-
pre que sean minimamente razonables y
positivas. Si lo que prefieren es el asalto
frontal, all4 ellos, pero no es la mejor res-
puesta, al menos al principio.

Los combates en el interior del Nereida
serdn casi siempre a corta distancia (Estiben
buscard siempre el cuerpo a cuerpo, por
supuesto), especialmente en ingenierfa y los
pasillos. En el Hangar y el Gran Salén, en
cambio, las distancias aumentan. En todos
los Iugares, el DJ puede indicar que los des-
trozos involuntarios han dafiado algtin sis-
tema del navio (s6lo como recurso para
controlar a PI’s fandticos del gatillo).

Los PI's deben ser premiados por emple-
ar sus habilidades, mafias e imaginacion,
haciendo que los imperiales caigan en la
trampa; que un sistema averiado o sabote-
ado funcione con una tirada algo mds baja
de la necesaria, etc.

Epilogo.

reclutar a unos tipos tan llenos de recursos.
Y si no, siempre es posible intentar la repa-
racion de las lanzaderas y lanchones del
Nereida y buscar un escondrijo lo mas lejos
posible (el Nereida, si no es reconvertido
por los sysvetianos en un crucero, serd des-
truido por incursores imperiales).

EL L.T.S. Nereida

Nave: Transestelar de Linea de Astroatarazanas Rendili
Escala: Buque Capital
Eslora: 325 mts.
Dotacién: 165 (63 oficiales y marinerfa, el resto para aten-
der al Pasaje)
Pasajeros: 500 (200 de 1°, 300 de 2°)
Capacidad de Carga: 8.000 Toneladas
Autonomia: 6 meses
Multiplicador de Hiperimpulsién: x2
Ordenador de Astrogacién: S
Hiperimpulsor de Emergencia: Si [x10]
Velocidad Infraluminica: 2D+1
Maniobra: Cero
Pantallas Deflectoras: 2D
Armas:
2 Torretas Laser Dobles (no conectadas)
Arco: Torreta
Control de Tiro: 2D
Daiio: 6D
4 Torretas Liser Cuadruples (no conectadas entre si)
Arco: 2 Babor, 2 Estribor
Control de Tiro: 2D+1
Datio: 5D
1 Proyector de Rayo Tractor
Arco: Popa/Posterior (ambas amuras)
Control de Tiro: 2D
Daiio: 3D
Complemento de naves auxiliares: 2 Lanzaderas (tipo
Lambda desarmadas), 1 Barcaza de Pasajeros y 4 lancho-

Si los PI"s 1o han hecho bien (porque si no,
lo tienen pero que muy crudo), el Nereida
estard bajo el control de su tripulacién y pasa-
je justo cuando empieza a rozar el cinturén
de asteroides y los TIE del Temerario empie-
zan a zigzaguear a su alrededor, intentando
atravesar las pantallas y el blindaje del buque,
o retrasarlo para que el Destructor lo tenga
a tiro. Ahora es cuestién de programar un
salto (preferentemente al sistema Sysve para
dar la alarma) y huir. Si ellos no saben hacer-
lo, alguien de la tripulacién o el pasaje lo
hard. Va a ser una Entrada Precipitada y la
dificultad de Astrogacién es Dificil.
Pero lo conseguirdn -espero-.

Conclusiéon y recompensas

Se recuperan los Puntos de Fuerza gasta-
dos adecuadamente y se gana 1 Punto adi-
cional por salvar a tantos seres inocentes.
Se obtienen de 3 a 5 Puntos de Personaje
(1 adicional para el que logre hacer saltar
al Nereida hacia Sysve) por cabeza por
completar esta aventura.

Pero no hay que olvidar que el Imperio
se ha hecho con la lista de tripulantes y
pasajeros del transestelar, y que todos ellos
estdn marcados. Tarde o temprano acaba-
ran descubriendo los nombres de los res-
ponsables del fracaso de su operacion y
harén algo al respecto. Los PJ“s, por su
parte, tienen la gratitud de numerosas per-
sonas y, si logran alertar a Sysve (aunque
esto seria otra aventura), es seguro que los
lideres rebeldes les avodarédn e intentardn

nes para transbordo planetario (Ver Guia), también sin armas,

Dafio de 4D, y 2 cafiones ldser dobles
conectados (arco frontal), con Control de
Tiro de 3D+1 y Dafio de 4D; Pantallas
deflectoras: 1D+2. Llevan una tripulacién
de 2 Pilotos, 4 Artilleros y hasta 20 pasaje-
ros, entre oficiales, técnicos, ingenieros y
tropas de asalto. Usense las habilidades de
pilotaje y artilleria de los pilotos TIE.

Para el transporte de asalto emplénse las
caracteristicas de la Guia para Fragatas de
Aduanas Imperiales. Transportan hasta 30
hombres. Las habilidades son las mismas
que para las Lanzaderas.

Rutina a bordo del Nereida:

Cuando un pasajero sube a bordo se le
indica cudl es su camarote, y el sobrecargo
comprueba su identidad. Mientras un droi-
de lleva su equipaje al camarote, €l pasaje-
ro debe entregar sus armas, pasaporte (y
aquellos objetos de valor que desee) al sobre-
cargo, para que sean guardados en el arme-
ro y la caja fuerte de a bordo mientras dure
el viaje (no se pueden llevar armas a bordo
del bugue, a no ser que se puedan esconder
facilmente de los servicios de control y segu-
ridad antipirtica del Nereida).

Una vez instalado, el pasajero puede dis-
frutar de todos los privilegios y comodida-
des de este lujoso navio: bar-casino, sala de
baile, biblioteca, fumador, recreativos, tien-
da de moda, gimnasio (con instalaciones de
baja y alta gravedad), holocine, etc. La tinica
limitacién consiste en no interrumpir la inti-
midad de los otros pasajeros, y seguir las
reglas de la cortesia intergaléctica. También
se prohibe (amablemente) la intrusion en las
zonas reservadas a la tripulacién (que dis-
pone de sus propias instalaciones de recrea-
cién). Pero no es dificil conseguir que el
capitin dé permiso a quien lo desee para visi-
tar toda la nave, siempre que esté presente
el sobrecargo o un oficial.

Otras Naves:

Los cazas imperiales son TIE/In y sus
pilotos tienen Pilotar Cazas Estelares: 4D+1
y Artillerfa Naval de Cazas: 4D. Para sus
caracteristicas ver la Gufa.

El ISD Temerario es un Clase Victoria
(ver Guia), y sus artilleros tienen una habi-
lidad de Artilleria Naval de 3D+2.

Las Lanzaderas Lambda Imperiales tie-
nen las siguientes caracteristicas: Mult. de
Hip: x1; Vel. Infral: 2D+2; Maniobra: 1D;
Casco: 4D; Armas: 3 Caifiones Liéser
Ligeros conectados (2 Arco Frontal, 1 Arco
Posterior), con Control de Tiro de 2D y

PNJ
Estiben Sigal

DES: 4D; PER: 4D; Conocimientos: 3D+1; FOR: 4D+2;
MEC: 3D+1; TEC: 3D+2.

Blasters: 6D; Parar sin Armas: 6D+1; Esquivar: 6D+2;
Granada: 5D; Armas Pesadas: 5D; Parar con Armas: 6D;
Atacar con Armas (Vibrohoja): 7D+1; Esconderse/Furtivo:
7D+1; Buscar: 6D; Culturas: 4D; Cocina: 5D+1; Bajos
Fondos: 5D; Supervivencia: SD+2; Atacar sin Armas: 7D+1;
Escalar/Saltar: 5D; Demolicion: 5D; Seguridad: 5D.
Equipo: Blaster de Bolsillo y Vibropuiial, pero en el arme-
ro hay un pistoblister pesada que es suya.

Cita: “Eso me recuerda una ocasién en que yo, al mando de
mi aguerrido pelotdn...”.

Niiio

El DI cojerd Ia plantilla y hard un PNJ adecuado, que

puede emplearse (como los otros) para que un jugador lo
use si su PJ ha muerto antes.

Imperiales

Los Ingenieros pueden emplean las caracteristicas de
los soldados de asalto, pero no llevan armadura, sino un
mono protector y casco, que sélo les da un +1 a FOR sin
quitarles DES. Tienen: Demoliciones: 4D+1; Seguridad:
4D; Reparar Naves Estelares: 4D+1 y Tecnologia: 4D.
No son fandticos y estdn armados con pistobldsters pesa-
dos, granadas y cargas de detonita y al menos | detona-
dor termal por cabeza.

Para los soldados de asalto ver la Guia. Son faniticos
y no tienen escriipulos a la hora de disparar.

Los oficiales técnicos son o pilotos 0 mandos de los
soldados de asalto. No llevan proteccién. Son fandticos y
estiin armados con pistobldsters. Pueden manejar correc-
tamente el transestelar.

Klin Ystvud

Se va antes de que los PJ’s comiencen a liberarse,

pero ya lo encontrardn en otra ocasién: él mismo se
encargard de ello.

Nota: Puede resultar muy edmodo para el DJ el dis-

poner de las piezas (en especial los pasillos y habita-

ciones) de juegos como Space Hulk y Cruzada Esrelar.




