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Los PJ's se encuentran atrapados en un navio condenado a una espantosa destruccién. S
son habiles se convertiran en héroes, y s no, en atomos di sper sos.

Lo derutina.

Esta aventura esta planteada como una de esas peliculas de tension trepidante, con una
carrera desesperada contra reloj. Pero es también un modulo introductorio al universo de
Sarwars, por lo que se recomienda al DJ que sea benévolo y paciente. El argumento puede
trasladarse a otros sistemas de JdR de Ciencia-Ficcion e incluso (con algunos cambios
cosméticos) a JdR de terror o intriga.

Es aconsgjable que el DJ haya visto alguna de estas peliculas para inspirarse: "la Jungla
de Cristal", "La Tragedia del Poseidon™, "Alerta Maxima" y, por supuesto, la serie
televisiva "Vacaciones en el Mar".
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Prologoparae DJ

Los PJ's, quienes aun no se conocen entre si ni pertenecen ala Alianza, acaban de
embarcarseen @ |.T.S. Nereida, un transestelar que hace laruta entre Alderaan y Lianna. La
travesia dura varios dias, con escalas en diversos sistemas para recoger o dejar pasajerosy
reabastecerse de alimentos frescos.

Cada PJ (Ilo mismo que los otros 500 pasajeros), tiene sus motivos personales para
emprender este vigje: negocios, placer, curiosidad,... El DJ aprovechara para que los
jugadores definan a sus PJ sy den razones plausibles para su estanciaen € transestelar. Es
también e momento de que traben amistad entre si y con los muchos otros PNJ's que vigian
en e Nereida. Se suceden |las escenas de frivolidad, romance, juegos en € minicasino de a
bordo, etc (véase € anexo Rutina a bordo del Nereida).

Pero lo que el pasgjey gran parte de latripulacion ignoran es que € |.T.S. Nereida transporta
en una de sus bodegas una carga especialmente peligrosa, consistente en varias cgjas de

hol odisquetes con virulenta propaganda anti-imperial, y (mucho peor aun) un grupo de
contenedores sellados con |as piezas necesarias para construir un cafion de iones de gran
calibre (de los usados en la defensa planetaria, como en "El Imperio Contraataca’'). Esta
cargatiene como destino €l planeta Sysve, escala del Nereiday uno de los sistemas mas
maduros para lainsurreccion en este cuadrante. El capitan del Nereiday varios tripulantes
son nativos de dicho sistema

L os holodi squetes permitirdn convencer alos hasta ahoraindecisos, y € cafion de iones
(junto con mas materiales encaminados a Sysve en otros navios), servira para plantar caraa
las unidades navaes del Imperio que sin duda acudiran a reprimir lainsurreccion. El plan era
bueno, pero no les acompafi6 la suerte. Un operativo del DISI (Departamento Imperia de
Seguridad Interna) [lamado Klin Y stvud seinfiltro en latripulacion del Nereiday descubrio la
cargaa poco de abandonar Alderaan. Mas cuando se disponia a comunicar su hallazgo desde
una cabinadel Astropuerto de Alaberdi 111 (la primera escala), un operativo rebelde (el
segundo oficia Staglioni) le sorprendié y neutralizd, entregandolo atado de piesy manos a
una célularebelde local para su interrogatorio y posterior "eliminacion”, marchandose sin
tiempo para ver lo que ocurria.

Pero Klin Ystvud logré escapar de sus incompetentes y compasivos captores, los delatd, se
encargo personalmente de que los interrogaran a fondo antes de mandarlos aKessdl, y dio la
alertaa Almirantazgo y €l Alto Mando del DISI. Los imperiaes ya sospechaban que algo se
estaba cociendo en Sysve, y habian comenzado a reunir una pequefia flotaen e sistema
Protcha para hacer frente a semejante eventualidad. La alerta, sin embargo, les cogi6 por
sorpresa, con lamayoria de los navios en saltos prefijados. El DISI ha decidido que no es
momento de sutilezas (para el DISI nunca es momento de sutilezas) y ha exigido al
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Almirantazgo que intercepte al 1.T.S. Nereida...
... COMO sea.

El ISD Temerario, de guarnicion en Lianna, ha recibido |a orden de interceptar a
transestelar. Paraello se hamovido a sistema Plunther, en posicién sobre el vector de ruta
hiperespacial del Nereida. Ha empleado sus rayos tractores para colocar unos cuantos
asteroides del cinturdn cercano en dicho vector (ala manera de los piratas cuando quieren
provocar lainterrupcion del salto en una presa), y se ha puesto a esperar acontecimientos.
Mientras, Klin Y stvud hallegado hasta alli en unalanzadera, acompafiado por un equipo de
verdugos del DISI y del Inquisitorium. Ni Staglioni ni el Capitan Obnubilis del Nereida tienen
lamenor ideade lo que seles avecina...

...y no digamoslosPJ's.

Proélogo paralos PJ’s.

El DJfotocopiara el siguiente texto para que cada PJ pueda leer su parte de la escena, que
tiene lugar en uno de los salones de recreacion del |.T.S. Nereida. Se recomienda misica
ambiental y bandgjitas con cacahuetes.

Escena, acto primero

Los PJ's (junto con €l resto del pasgje, latripulacion y las tropas imperiales) ven esta escena.
Describase como una pelicula.

e PJ 1. (mientras saborea un martini muy seco) -Todo este lujo y decadencia son
vergonzosos. jQué frivolidad, qué escandalo!. (Al camarero) Paseme maés lenguas de
estornino confitado, por favor.

e PJ 2: (en un gravisofa de automasaje) -Si. Oooh, aaah. Qué decadencia. Mmmhbh, siii,
oooh, sii. Ah, lastima que queden tan pocas escalas.

Una brusca sacudida estremece la nave (el D.J. puede darle un tiento alamesa o ago
parecido).

e PJ3: -¢Quéhasido eso?

e PJ4: -iMequgaré a capitan! Se ha derramado todo mi champan. jY me ha manchado

la camisa, oshel

PJ 5. -Parece que regresamos al espacio real.

PJ 2: -jPero esimposible! No podemos haber Ilegado.

PJ 3: -¢Y d piratas nos han forzado a sdlir de laruta?

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

PJ 5: -No nos alteremos, ¢vale? No pueden ser piratas, atravesamos la zona de riesgo

hace dias y siempre fuimos escoltados, ¢no lo recordéis?

e PJ 3: -Precisamente por eso. Si yo fuera pirata no hariala estupidez de atacar donde
me esperan.

e PJ 1. -Agorero. Serd mejor que lo comprobemos. (Mirando a PJ 6) Venid, parece que
nos hacen sefias desde el Mirador.

e PJ 6: (mientraslos otros acuden) -jMirad, estamos salvados, es un Destructor Estelar
Imperial!

e PJ 4: (observando por un telescopio) -jOig, qué bien! A ver,... T,...E,..M... ISD
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Temerario. Un clase Victoria, creo. Y también hay unos asteroides y unas lanzaderas
muy bonitas.

PJ 2: -Habra sido un accidente.

PJ 4: -Anda,esté soltando cazas. Y vienen hacia aqui.

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

PJ 1: -Si, que bien... pero me gustaria saber por qué adoptan una formacion de ataque.
(Voz cavernosa) -Esto es unainspeccion rutinaria. Absolutamente. Mantengan sus
manos alavistay ni se atrevan atoser, por favor.

L as holopantallas repartidas por el buque seiluminan y transmiten un mensgje tranquilizador
del Capitén, que ruega a pasaje que colabore con las autoridades imperiales. Sevaa
proceder a unainspeccion de rutina.

El capitén, sin embargo, parece... ¢como lo diriamos...? ago nervioso.

Dos transportes de asalto se introducen en el hangar y descargan un par de pelotones de
soldados de asalto imperialesy varios oficiales de seguridad. Los Cazas TIE se colocan en
posiciones de vigilancia a cierta distancia del transestelar, mientras € 1SD Temerario se
asegura de que lo tiene bien cogido en sus rayos tractores y en los telémetros de punteria.
Poco después, mientras |os soldados de asalto se distribuyen por la nave y registran (sin
demasiada cortesia) hasta €l Ultimo (si, hasta el Ultimo) camarote, nuevos transportes de
asalto y lanzaderas traen equipos de ingenieros, oficiaes técnicosy marineria. Dala
impresion de estar en una base imperia. Lainquietud del pasgje es grande.

Pero tampoco es paratanto. ¢O si?

Justo cuando parece que los animos se relgjan un poco y parte de los imperiales regresan a su
navio (han requisado las cgjas de holodisquetes y los contenedores con las piezas), las
holopantallas se iluminan de nuevo por todo € bugue. La camaraenfoca el puente del
Nereiday la espalda de alguien que, sin duda por accidente, ha conectado el mecanismo de
transmisién. Enseguida es posible distinguir a Capitéan Obnubilis, con las manos levantadas, y
avarios oficiales del transestelar. Frente a ellos se distingue una mezcla de uniformes
imperiales.

Fin dela escena

La camara permanece fija, enfocando a capitan y avarios de sus oficiales. Parecen muy
tensos. Un hombre (Klin Y stvud) con uniforme del DISI y una pistoldser en lamano se
adelanta con gesto de desprecio.

e Ystvud: -Escoria, vuestros fUtiles esfuerzos han sido reducidos a la nada (mueca de
asco y de triunfo). Colaborad ahoray quizés € Emperador sea clemente. Que los
insurrectos de Sysve se entreguen.

e Oficial Imperial: (en parte fuera de la pantalla) -Si 1o hacen sin causar problemas, el
comandante del Temerario les da su palabra de que permitirdal Nereida continuar la
travesia.

(Y stvud no puede dissmular su disgusto por la oferta del oficial, pero € capitan Obnubilis

duda. Entonces, uno de los oficiales mas jovenes del Nereida no puede contenersey
desenfunda un arma.)
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e Oficial del Nereida: (disparando contra Ystvud a la vez que grita) -iNo son méas que
mentiras! jEchémosles del puente! jLibertad para Sysvetial

Y stvud esquivalos disparos, y la pantalla se [lena con las figuras fugaces de hombres que
corren. Se escuchan gritosy disparos, y € capitan Obnubilis, que no se hamovido, se
desploma lentamente con parte de la cabeza desintegrada por un tiro. Varios paneles de
instrumentos explotan.

Y derepente, e silencio.
Ystvud y € teniente imperial aparecen en cuadro:

e Ystvud: -Estdpidos. Los queria vivos. Podriamos haberles sacado informacién sobre
sus defensas 'y |os otros envios. Nuestras tropas la necesitaran dentro de unos dias,
cuando aplasten su ridiculo planeta.

e Teniente: -Lo siento, sefior, pero nos dispararon. Un momento, me [laman por el
intercomunicador. (Hablay miraala camara, sorprendido). Las holopantallas han
transmitido todo lo ocurrido, sefior. Creo que han oido lo que hemos dicho.

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

La pantalla se apaga de stbito.

¢Nosotros? Si no hemos visto ni oido nada. Qué va. ¢V erdad que no, muchachos? ¢Por qué
nadie nos creg?

Comienza un periodo de febril actividad por parte de los imperiaes. Llegan refuerzosy las
tropas de asalto reciben orden de abatir de inmediato y sin contemplaciones a todo aquel que
se resista, independientemente de su rango, edad o sexo (antes, todos -exceptuando a los del
DISI- llevaban sus blasters puestos en "aturdir"). Siguen escenas dantescas, con algunas
gjecuciones sumarias y mucho panico (el DJ puede hacer ver alos PJ's como un anciano
increpa alas tropas de asalto, diciendo que no se atrevan a poner sus sucias manos encima de
un senador imperial, para ser atomizado microsegundos después; eso puede servirles de
giemplo y quitarles cualquier idea fantasiosa sobre una heroica resistencia: los imperiales van
en serio).

El pasgjey latripulacion del Nereida son empujados como borregos y reunidos en el Gran
Salén-Restaurante. También los PJ s estén ahi (al menos los que hayan tenido e sentido
comun de rendirse). Un oficial imperia reline a varios grupos de prisioneros, |os separa de la
masa de gente del Salon, y hace que los distribuyan en varios camarotes, que luego son
sellados por fueray sus cierres bloqueados. Los PJ's estén en uno de esos grupos.

Luego... nada.

Parae DJ

Lo que ocurre es o siguiente: los mandos del DISI han decidido eliminar de un plumazo a
todos los testigos e impedir que Sysve sea alertado de lainminente operacion imperia. La
idea consiste en fingir un accidente: el Nereida habria salido del hiperespacio por causas
desconocidas, estrellandose de lleno contra el cinturon de asteroides del Sistema Plunther. La
totalidad de latripulacion y € pasgje habrian perecido en la catéstrofe. Para hacerlo aun mas
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dramético (y asegurarse de que nadie escapa), casi todos |os pasgjeros y tripulantes han sido
reunidos en el Gran Salén Prometeo, cuya principal caracteristica son los miradores de
Transparistalcero, sobre los que se van afijar unas bombas que los destruiran
aproximadamente en cuanto el Nereida entre en e cinturdn de asteroides: la descompresion y
el vacio haran € resto. Quedara muy bien en los periédicos: "Murieron bailando". Parano
cargar lamano y hacerlo sospechoso, algunos prisioneros han sido distribuidos en camarotes:
la pérdida de energiay de soporte vital acabara con ellos, s e impacto no lo hace antes.

Para rematar todo este montaje, los imperiales van afijar laruta del Nereida desde el Puente,
inutilizando luego los paneles de control. También sabotearan los sensores, escudos e
impulsores. Y, por S acaso alguien se cree muy listo, van ainutilizar todos los cierres de las
cpsulas de salvamento y lanchones de emergenciay esperaran a una distancia conveniente
hasta que €l Nereida vuele en pedazos.

Después "llegardn demasiado tarde al lugar de latragedia’.

Desolador.

Demasiado jOvenes para morir

Pero volvamos alos PJ's, encerrados con algunos compafieros de desdicha en uno de los
camarotes. ¢Conservan una actitud positiva?, ¢mantienen su animo entero, inasequibles a
desaliento, o, por el contrario, se han sumido en laméas negra -y vergonzosa- desesperacion?

Es & momento de los héroes.

El DJ debe juzgar la situacion y obrar de acuerdo con su apreciacion. Si los PJ's se han
resignado a morir o esperan la salvacion sin hacer nada a cambio, puede optar por:

a. Dgar que pase un rato, mientras escuchan muchos ruidos y movimientos; luego el
bugue se pone en marcha, y mas tarde suenan las alarmas de colision y, por fin, si, esos
atomos desperdigados eran 10s suyos.

Asi aprenderan.

b. Entre sus compafieros de prisién hay un nifio que se sabe todos |os recovecos del navio
y que piensa que, desatornillando esa toma de ventilacion, podria meterse por los
conductosy llegar ala puerta para abrirla. Lo hacey los PJ s estén libres. Ahora han
de continuar la aventura, cuidando de proteger a nifio, quien les sera de inestimable
ayuda pararecorrer |os laberinticos corredores del transestelar.

Si, en cambio, los PJ's empiezan a buscar activamente los medios para escapar y confortan a
sus comparieros, descubriran que:

a. Esposible acceder aun panel de control dissimulado bajo la moquetay hacer un puente
(Dificultad media en Tecnologia, 0 Reparaciones de Naves Estelares) que desbloquee
la puerta.

b. El conducto de ventilacion sigue estando ahi, pero no puede emplearlo cualquiera
(como, por gjemplo, un Wookie): un nifio o cualquier ser lo suficientemente delgado
puede dedlizarse por € y llegar hasta el pasillo. Unavez ali, € problema es superar la
tirada de dificultad dificil de Seguridad para desbloquear |a puerta desde € panel
adyacente. Un par de disparos también servirén (pero aertaran alos imperiales del
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Puente).

c. Uno de sus compafieros, un cocinero del Nereida llamado Estiben Sigal, formo parte
delos C.U.C.O.S. (Comandos Ultraespecializados en Contrainsurgenciay Operaciones
Sediciosas). Es un curtido veterano de mil batallas (y un fantasmainsufrible), y ha
logrado ocultar un Blaster de bolsillo y unavibrohoja del registro imperial. Cuando no
aburre atodo e mundo con sus historias de como derroto a chiquicientos mil
enemigos, cojo, herido de un brazo y armado tan solo con un sacacorchos, es un
experto que puede ayudar en mucho alos PJ's (tanto para salir del camarote, como
para enfrentarse en plan comando a los imperiales); ademas, su conocimiento del navio
es excelente y resultard de gran utilidad.

(El DJ puede emplear a este persongje paraguiar alos PJ sy aconsgjarles las mejores
acciones a emprender, pero no tiene por qué sacarles las castafias del fuego si se
buscan un disgusto. Los otros PNJ's pueden emplearse para suplir alos PJ s con
habilidades de los que estos adolezcan, o como puray simple carne de cafion, para
darle color -rojo- alaaventura. Siempre hay extras que mueren horriblemente, ¢no?)
Vigje con nosotros, si quiere gozar.
Los PJsyaestan fuera. Y ahora, ¢qué?

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

O alo mejor no.

¢JQué hacen losimperiales?

Los imperiales siguen en € bugue y aln continuarén en € agun tiempo, mientras se aseguran
de que ira directamente a estrellarse contra el cinturon de asteroides.

Cuando todo esté dispuesto, embarcaran en sus naves (un transporte de asalto en el Hangar y
una lanzadera acoplada a una compuerta de atraque junto a Puente) y regresaran a |1SD
Temerario, que se ha quedado atras por su inferior velocidad infraluminicay por seguridad.

El problema es que son pocos 'y disponen del tiempo justo (Obnubilis lanz6 un S.O.S. nada
mas salir del hiperespacio, siguiendo € procedimiento habitual), y no pueden dedicarse a
controlar todo & buque. Aunque los PJ s lo ignoren, es muy dificil que losimperiales logren
localizarles antes de que den el primer golpe, sobre todo s cuentan con la ayuda del nifio o
de Estiben.

Despliegue de fuerzasimperial...

Se indican a continuacion las posiciones de los imperiales en el Nereida, con las tropas
presentes y sus érdenes. La mayoria permanecera todo € rato en su area.

o Armero: Patrullan € éreay sus accesos 2 Soldados de Asalto. Ordenes: Custodiar los
accesos a armero y los ascensores a hangar. Luego marcharse en lanave de
transporte més proxima. Estos imperiales no estan lo que se dice muy atentosy son
relativamente féciles de sorprender, pero si se tarda mas de un par de asaltos en
neutralizarlos, darén laaarma.
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El armero del Nereida contiene todas las armas de los PYsy PNJ s del pasgje, y
ademés 10 Riflelaser, 10 Carabinas-Laser, 30 Pistoléser, 50 cargas de Detonitay
cargadores suficientes paras todas las armas. Hay también 50 chalecos protectoresy 50
cascos (+1 a FOR).

Puente: 3 Oficiales Técnicosy 2 Soldados de Asalto. Ordenes: Programar v fijar la
ruta hacia el cinturén de asteroides. Luego se marcharén en lalanzadera acoplada ala
compuerta de emergencia. Los soldados de asalto no dudarén en disparar contra los
paneles de mando paraimpedir su uso. Estos imperiales colaboraran con los del &rea
adyacente del Centro de Sensores si son aertados.

Centro de Sensoresy Soporte Vital (adyacente al Puente): 1 Oficial Técnicoy 1
Soldado de Asalto. Ordenes: Monitorizar el navio y mantener el funcionamiento del
mismo mientras sus comparieros realizan |as tareas asignadas. Luego, justo antes de
retirarse ala cercana Lanzadera, € oficial desactivara las pantallas deflectoras y todos
los controles que pueda (graviticos, reciclaje de oxigeno, etc.). Colaboraran con los
imperiales del Puente en la defensadel &rea si son atacados.

Hangar: 1 Oficia Técnico, 4 Ingenierosy 8 Soldados de Asalto (2 de ellos armados
con Blaster de Repeticion). Ordenes: Sabotear |os lanchones, barcazas y |anzaderas del
Nereida. Inutilizar los cierres de acceso alas capsulas de salvamento para que no
puedan emplearse. Luego marcharse en el transporte de asalto estacionado en €l
hangar. Dicho transporte precisa que € Puente |le abra el Hangar parasalir, o delo
contrario tendrén que volar la compuerta de salida con cargas de demolicion (lo que
guedaria muy sospechoso en € andlisis de los restos del accidente).

Lamitad de los soldados de asalto estéd como retén de seguridad (3 normalesy 1 con
Blaster de Repeticion) y puede acudir a cualquier area que esté siendo atacada 'y haya
dado la alarma, pero como no conocen bien el navio, tardaradn un rato en llegar. El
Oficial permaneceratodo el rato en la cabina de mando del transporte, coordinando las
operaciones (es ademas € piloto). Los demas defenderan la zona (en especial el
transporte) contra cualquier asalto.

Ingenieria: 1 Oficial Técnico, 4 Ingenierosy 2 Soldados de Asalto. Ordenes; Sabotear
los motores de impulsién infraluminica, para que no se pueda reducir € flujo de
maxima potencia, y €l hiperpropulsor, para que €l navio no pueda saltar. No prestaran
atencion a hiperpropulsor de emergencia. Luego acudiran a hangar para marcharse
con sus compafieros del transporte de asalto. Si ven la situacién muy grave, intentarén
inutilizar los impulsores para dar tiempo a Temerario a que venga en su ayuda.

Los imperiaes de esta zona (en especia |0s ingenieros) estdn muy nerviosos, a tener
que trabgjar en un &rea de tanto riesgo (plantas y reactores de energia, macrobaterias,
conductos de flujo, etc.) y preferirian no tener que disparar en absoluto. Es todo tan
frégil y delicado aqui...

Gran Sal6n Prometeo: 2 Ingenierosy 4 Soldados de Asalto (1 con Blaster de
Repeticion). Ordenes: Fijar |as cargas de demolicion en los ventanales y esperar para
colocar |os temporizadores segun €l calculo de tiempo/ruta del Puente. Asegurarse de
que las casi 600 personas del Salén permanecen en é, vivas o carbonizadas. Luego
marcharse en la nave més cercana que les indiquen.

Los ingenieros de esta zona estédn muy desmoralizados, ya que €l espectécul o de tanta
gente condenada a una muerte horrible por su accion directa les esta resultando muy
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dificil de tragar. Podria ser que incluso se "olvidaran" de cebar las cargas (si € DJlo
estima conveniente). Se rendirén y colaboraran en desactivar las cargas si 10s soldados
de asalto son neutralizados.

En todos los casos, si |osimperiales creen que pueden perder € control, haran todo o
posible por replegarse a posiciones seguras y procurardn que el navio vuelva a ser abordado
por tropas del Temerario. Si no, evacuaran €l Nereiday dejardn que los cazas y la artilleria
pesada del Destructor hagan el trabajo.

En lo referente a tiempo disponible, el DJ puede aargarlo o acortarlo a su antojo,
dependiendo del progreso delos PJ's. Lo ideal seria que, tras sorprender alos soldados de
asalto del armero y hacerse con un satisfactorio arsenal, recuperen de inmediato €l control del
Puente y la sala de Sensores con el menor nimero de dafios posibles para, una vez refijado el
rumbo al hiperespacio, neutralizar alos de Ingenieria. Se veran obligados a enfrentarse al
retén de seguridad del hangar entre tanto, pero es posible que ya hayan liberado a otros
prisioneros de los camarotes (unos 50 PNJ' s més), o que les permitira hacer la situacion
insostenible para los imperiales supervivientes. Pero todo esto ha de salpicarse con
referencias alo proximo que parece €l Temerario (0 € cinturdn de asteroides), l0s golpes que
sacuden ala nave ocasiona mente (¢explosiones, choques con asteroides, disparos
procedentes del Destructor?), la angustia de no saber cuanto han adelantado los imperiales en
su atroz tarea de sabotagje (si 1os PJ's se hacen con un intercomunicador de alguin imperial
caido, € DJ puede inquietarles con conversaciones cruzadas entre los diversos gruposyy €
Puente del Temerario), la preocupacion por saber si les daratiempo a reparar |os sistemas
imprescindibles para huir...

El DJ debe orquestar toda la situacion y adaptarse a las soluciones de los PJ's siempre que
sean minimamente razonables y positivas. Si 1o que prefieren es €l asalto frontal, alaellos,
pero no es lamejor respuesta, al menos al principio.

Los combates en € interior del Nereida serén casi siempre a corta distancia (Estiben buscara
siempre €l cuerpo a cuerpo, por supuesto), especialmente en ingenieriay los pasillos. En €l
Hangar y e Gran Sal6n, en cambio, las distancias aumentan. En todos los lugares, € DJ
puede indicar que |los destrozos involuntarios han dafiado alguin sistema del navio (sblo como
recurso para controlar a PJ s fanéticos del gatillo).

Los PJ s deben ser premiados por emplear sus habilidades, mafias e imaginacidn, haciendo

gue los imperiaes caigan en latrampa; que un sistema averiado o saboteado funcione con
unatirada algo més baja de la necesaria, etc.

Epilogo

Si los PJ s 1o han hecho bien (porque si no, lo tienen pero que muy crudo), € Nereida estara
bajo el control de su tripulacion y pasgje justo cuando empiezaarozar € cinturén de
asteroidesy los TIE del Temerario empiezan a zigzaguear a su arededor, intentando
atravesar las pantallas y €l blindaje del buque, o retrasarlo para que el Destructor o tengaa
tiro. Ahora es cuestion de programar un salto (preferentemente a sistema Sysve para dar la
alarma) y huir. Si elos no saben hacerlo, aguien de latripulacion o € pasgelo hard Vaa ser
una Entrada Precipitaday la dificultad de Astrogacion es Dificil.

Pero lo conseguiran -espero-.
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Conclusiéon y recompensas

Se recuperan los Puntos de Fuerza gastados adecuadamente y se gana 1 Punto adicional por
salvar atantos seres inocentes. Se obtienen de 3 a5 Puntos de Persongje (1 adiciona parael
gue 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 lalista de tripulantes y pasgjeros del
transestelar, y que todos ellos estdn marcados. Tarde o temprano acabaran descubriendo los
nombres de |os responsables del fracaso de su operacion y harén algo a respecto. Los PJ's,
por su parte, tienen la gratitud de numerosas personasy, si logran aertar a Sysve (aunque
esto seria otra aventura), es seguro que los lideres rebel des les ayudaran e intentaran reclutar
aunos tipos tan llenos de recursos. Y s no, siempre es posible intentar la reparacion de las
lanzaderas y lanchones del Nereiday buscar un escondrijo o més legjos posible (€l Nereida, si
no es reconvertido por los sysvetianos en un crucero, seré destruido por incursores
imperiales).

Anexos

ElIl.T.S. Neraeda

Nave: Transestelar de Linea de Astroatarazanas Rendili
Escala: Buque Capital

Edora: 325 mts.

Dotacién: 165 (63 oficialesy marineria, € resto para atender al Pasgje)
Pasajer os: 500 (200 de 12 300 de 29)

Capacidad de Carga: 8.000 Toneladas

Autonomia: 6 meses

Multiplicador de Hiperimpulsion: x2

Ordenador de Astrogacion: Si

Hiperimpulsor de Emergencia: Si [x10]

Velocidad Infraluminica: 2D+1

Maniobra: Cero

Pantallas Deflectoras: 2D

Armas:

2 Torretas Laser Dobles (no conectadas)
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Arco: Torreta

Control deTiro: 2D

Daiio: 6D

4 Torretas Laser Cuédruples (no conectadas entre si)
Arco: 2 Babor, 2 Estribor

Control deTiro: 2D+1

Daiio: 5D

1 Proyector de Rayo Tractor

Arco: Popa/Posterior (ambas amuras)
Control deTiro: 2D

Daiio: 3D

Complemento de naves auxiliares: 2 Lanzaderas (tipo Lambda desarmadas), 1 Barcaza de
Pasgjeros y 4 lanchones para transbordo planetario (Ver Guia), también sin armas.

Rutina a bordo del Nereida

Cuando un pasajero sube a bordo se le indica cud es su camarote, y € sobrecargo
comprueba su identidad. Mientras un droide lleva su equipaje al camarote, € pasgero debe
entregar sus armas, pasaporte (y aquellos objetos de valor que desee) al sobrecargo, para que
sean guardados en el armero y la cgja fuerte de a bordo mientras dure el vigie (no se pueden
[levar armas a bordo del buque, a no ser que se puedan esconder fécilmente de los servicios
de control y seguridad antipiratica del Nereida).

Unavez instalado, el pasgjero puede disfrutar de todos los privilegios y comodidades de este
lujoso navio: bar-casino, sala de baile, biblioteca, fumador, recreativos, tienda de moda,
gimnasio (con instalaciones de bajay ata gravedad), holocine, etc. La Unica limitacion
consiste en no interrumpir laintimidad de los otros pasgjeros, y seguir lasreglas de la
cortesia intergaléctica. También se prohibe (amablemente) laintrusién en las zonas
reservadas a la tripulacion (que dispone de sus propias instal aciones de recreacion). Pero no
es dificil conseguir que € capitan dé permiso a quien lo desee para visitar toda la nave,
siempre que esté presente e sobrecargo o un oficial.

[Volver a prologo del DJ]

Otras Naves

e Loscazasimperiales son TIE/Iny sus pilotos tienen Pilotar Cazas Estelares: 4D+1y
ArtilleriaNaval de Cazas. 4D. Para sus caracteristicas ver la Guia.

e EI ISD Temerario es un Clase Victoria (ver Guia), y sus artilleros tienen una habilidad
de ArtilleriaNava de 3D+2.
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e | asLanzaderas Lambda Imperiales tienen las siguientes caracteristicas: Mult. de Hip:
x1; V. Infral: 2D+2; Maniobra: 1D; Casco: 4D; Armas. 3 Cafiones Laser Ligeros
conectados (2 Arco Frontal, 1 Arco Posterior), con Control de Tiro de 2D y Dafio de
4D, y 2 cafiones laser dobles conectados (arco frontal), con Control de Tiro de 3D+1y
Darfio de 4D; Pantallas deflectoras: 1D+2. Llevan unatripulacion de 2 Pilotos, 4
Artillerosy hasta 20 pasgjeros, entre oficiaes, técnicos, ingenieros y tropas de asalto.
Usense las habilidades de pilotaje y artilleria de los pilotos TIE.

e Parad transporte de asalto emplénse |as caracteristicas de la Guia para Fragatas de
Aduanas Imperiales. Transportan hasta 30 hombres. Las habilidades son las mismas
gue para las Lanzaderas.

PNJs

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; Esconder se/Furtivo:
7D+1; Buscar: 6D; Culturas: 4D; Cocina: 5D+1; Bajos Fondos. 5D; Supervivencia:
5D+2; Atacar sin Armas: 7D+1; Escalar/Saltar: 5D; Demolicion: 5D; Seguridad: 5D.

Equipo: Blaster de Bolsillo y Vibropufia, pero en el armero hay un pistobléster pesada que
es suya.

Cita: "Eso me recuerda una ocasion en que yo, al mando de mi aguerrido peloton...".
El Nifio

El DJ cojerdlaplantillay hara un PNJ adecuado, que puede emplearse (como los otros) para
gue un jugador lo use s su PJ hamuerto antes.

Imperiales

Los Ingenieros pueden emplean las caracteristicas de |os soldados de asalto, pero no llevan
armadura, Sino un mono protector y casco, que solo lesdaun +1 aFOR sin quitarles DES.
Tienen: Demaoliciones: 4D+1; Seguridad: 4D; Reparar Naves Estelares: 4D+1y
Tecnologia: 4D. No son fanéticos y estan armados con pistoblésters pesados, granadas y
cargas de detonitay a menos 1 detonador termal por cabeza.

Para los soldados de asalto ver la Guia. Son fanéticos y no tienen escripulos ala hora de
disparar. Los oficiales técnicos son o pilotos o mandos de los soldados de asalto. No llevan

proteccion. Son fanéticos 'y estan armados con pistoblasters. Pueden mangjar correctamente
el transestelar.

Klin Ystvud

Se va antes de que los PJ's comiencen aliberarse, pero yalo encontraran en otra ocasion: é
mismo se encargara de ello.

Nota: Puede resultar muy comodo parael DJ el disponer de las piezas (en especia los
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pasillos y habitaciones) de juegos como Space Hulk y Cruzada Estelar.

Modulo de Francisco Calvete.

Sr Roger Mercenario, abril de 1999.
Webmaster: Pedro Arnal Puente, srm.webmaster @kobo.es.
http://www.kobo.es/srm
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