ESCLAVOS DE OJOS TRISTES

Una mision de caridad

STAR WARS @

os PJs serdn convocados a una

Volvemos a la carga con este juego, reunién con su comandante en la

mientras esperamos mas noticias de sala de guerra. Enelle, encontrardn

al bonachén de su Comandante

la posible (o mas que posible) (algo entrado en grasas), a un miembro

ampliacion de Ia saga del servicio de inteligencia rebelde, v a un
nifio Mon Calamari sentado, con la cabeza aga-

cinematografica. Anorate  chada v sollozando. El Comandante les pre-

ofrecemos un madulo en el que sentard al nifio, Krunta Krinte, que se levanta-
rd y mirard esperanzado a los PJs, con una clara

aparece de forma indirecta mejoria en su estado sentimental. Este nifio, les

un personaje muy querido por comentard su Comandante, servia como escla-
vo en una nave pirata, donde llegé a recibir muy

todos los fans de la saga Star Wars,  malos tratos (Krunta empicza a sollozar de
un individuo muy... peculiar. nuevo, palmaditas del Comandante). Una
escuadrilla rebelde atacé a dicha nave pirata

mientras intentaba capturar el carguero ligero

Bl Do REvETiA: P BAER de una inocente familia de comerciantes, v
logré capturar a la tripulacién vy salvar al nifio.
Al parecer, el nifio, junto a varias familias Mon
Calamari, viajaban en una nave que fue atacada
por dichos piratas. Todos fueron hechos prisio-
neros v vendidos como esclavos en el planeta

Garadan, sistema Shaagaran, en la ciudad de

Draast, un lugar de mala muerte donde se retine
lo peor de la
Galaxia. La
misién
de los
Pls. ir a
ese planeta
como civiles, descu-
brir qué ha sido de
los Mon Calamari,
rescatarlos y traerlos
sanos y salvos a la base.
Parcce ser que el mismi-
simo Almirante Ackbar se
ha interesado profunda-

mente por la cuestion, y se

ha prometido un ascenso a todos los partici-
pantes en la misién si logran el éxito. Pero hay
algo més: Krunta les acompafiari en el viaje; no
quiere que sea de otra forma, ademds puede que
les sea de gran ayuda para comunicarse con el
resto de Mon Calamari, o para encontrar pistas
relacionadas con ellos (quien sabe, un pedazo
de ropa, un objeto caracteristico de uno de
ellos,...). Sea como sea, son responsables de su
seguridad. En cuanto hayan conseguido resca-
tar a los prisioneros de Garadan, se dirigiran al
planeta Kinyen, en cuyas cercanfas se¢ encon-
trardn con un carguero pesado al que acoplardn
el suyo y trasladardn a los esclavos libertados.
Con ellos dejardn a Krunta, junto a los suyos y
a su familia. Los padres de Krunta se encuen-
tran entre los esclavos (estridentes berrinches
de Krunta). La familia de humanos que fue sal-
vada durante el rescate de Krunta ha cedido
muy amablemente su carguero ligero Shara-
Zhaada para tal faena, dado que no disponian
de otra nave lo suficientemente anénima en la

base.

El rescate

Krunta ird vestido con una ttinica con capucha
que le cubrird la cabeza, pero atn asi no sera
muy dificil darse cuenta de que se trata de un
Mon Calamari, con lo que podrian tener pro-
blemas en algunos lugares a los que no debe-
rian de llevarle (a pesar de los berrinches con-
secuentes). La mayor parte del tiempo se la
pasard jugando con su holojuego portatil, y
mientras juega se le escapardn frases como
"toma, imperial hijo de una babosa espacial” o
"te di, traficante de esclavos malo”, lo que

podria ser inadecuado en ciertos ambientes

KRUNTA KRINTE

Nifio Mon Calamari.
DES 2D Holojuegos 6D

- CON1D

. MEC1D
PER 1D Esconderse/furtivo 4D
FOR 2D Nadar 8D -
TEC2D -
Posesiones: Bolsita con bolitas de
piedra. Holojuego portatil muy rui-
doso. 10 Créditos.




(pero si le quitan el holojuego, el berrinche
serd indefinido, las amenazas sobre el Almi-
rante Ackbar miltiples, v el dolor de cabeza
con 1D de menos a todas las habilidades ase-
gurado). Sin embargo, hay un dato importan-
te: el holojuego se lo regald un falsamente
simpdtico pirata, y conticne un transmisor
para el posible caso que se escapara (iJE JEI).
El viaje a Garadan durard tres dias. En el pla-
neta sélo hay una minima guarnicién imperial

en tierra.

Planeta Garadan

El planeta es de tipo estindar, de clima mds bien
hiamedo, minimamente poblado, sélo con algu-
nas dispersas ciudades de poca monta. Los tra-
tos ilegales en Draast se realizan contactando
en las cantinas, como es habitual. La cosa puede
tomar dos caminos:

-Lo hacen bien. Por ejemplo, se interesan en
conseguir unos cuantos esclavos, NO llevando
a Krunta consigo. Cuando por fin consigan un
contacto adecuado, les empezardn a hacer las
ofertas, una a una, extendiéndose en la descrip-
cion de cada una: 3 magnificos Wookies, 8
humanaos muy sumisos, 5 mujeres twi'lek, 4
Jawas muy diestros...Sélo al final, si le piden por
un niimero mayor de esclavos, y no haciendo
demasiadas alusiones a Mon Calamaris (como
mucho una por algtin rumor que afirmen haber
oido) se les hablard de un cargamento de una
treintena de Mon Calamari, por los que tendri-
an que preguntar en La Taberna del Quarren
Des, aunque al parecer esa mercancia ya ha sido
vendida a un poderoso duefio. 100 Créditos vale
toda la informacién anterior, y otros 200 que les
digan que han sido vendidos a Jabba el Hutt
para construir un nuevo palacio en Tatooine
(todo por adelantado, naturalmente)

-Lo hacen mal. Llevan consigo a Krunta (quien
se pondrd a jugar al holojuego), preguntan

demasiado por Mon Calamaris, una combina-

LOS MALOS

De diversas razas, en especial
humanos.

DES 3D Blaster 50; FUE 3D Atacar
sin Armas 4D; Resto a 2D.
Posesiones: Rifle Blaster o Pistola
Bldster, 200 Créditos.

Aplicar estas estadisticas a todos
los contrincantes de los PJs en
este modulo (excepto efectivos
imperiales). P

cién de ambos, o cosas peores. Se les ofrecerd
la lista anterior, sin hablar para nada de Mon
Calamari, y al acabar les seguirdn v les tende-
ran una emboscada 5 chicos malos. Si capturan
a alguno con vida, conseguiran la informacién
anterior.

La Taberna del Quarren Des

Este sucio y vil traidor, piensa hacer negocio
con sus propios compatriotas planetarios Mon
Calamari, a quienes, como otros Quarren, culpa
de haber caido en desgracia con el Imperio. La
taberna es como cualquier otra, con clientela
neutral, pero todos sus trabajadores (unos 10,
incluido el tabernero} son de la banda. En el
sdtano se encuentran otros dos junto a Des
Torrack, el jefe, v encerrados en uno de los dos
almacenes, estan todos los Mon Calamari {sélo
24, el resto murid, incluido el padre de Krun-
ta). La pelea estd servida, pero esta banda no es
més que la ramificacién de otra banda superior,
por lo que la cosa no se acabard aqui. Tendrdn
que salir deprisa, una patrulla de imperiales
habré sido alertada si hay problemas, y cinco
soldados de choque se presentardn y disparardn
indistintamente contra quienes estén blandien-
do armas.

La cita en Kinyen

Cuando el nifo Mon Calamari fue rescatado,
miembros afines a los piratas capturados inves-
tigaron sobre el posible destino de estos, v la
potente senal del transmisor de Krunta indica-
ba hacia el sistema donde los Rebeldes tenfan
su base, demasiado para ellos el tener una gue-
rra abierta con la Rebelién. Sin embargo, si con-
siguieron que uno de los suyos, que trabajaba
como espia en otra base rebelde, fuera trasla-
dado a la de los Pls, y alli averiguara los planes
del rescate. En previsién de que lo consiguie-
ran, esta organizada banda (en cuya cdspide se
haya nada menos que Jabba el Hutt) ha dis-
puesto una emboscada para el carguero pesado
que espera a los PJs en Kinyen. El carguero serd
atacado, capturado, todos sus ocupantes muer-
tos o hechos prisioneros (mds esclavos, que el
Imperio pagard a buen precio), v los piratas s¢
habran vestido con los uniformes de estos. Han
acordado con el Imperio ensamblarse como
estaba previsto al carguero de los PJs, recupe-
rar a los Mon Calamari, dando prisa al asunto
ya que segin cllos se acerca un Destructor
Imperial. Cuando los PJs lleguen a las cercani-

as del planeta, el carguero pesado sc les acerca-

réd rapidamente avisindoles del peligro {en efec-
to, un Destructor Imperial se acerca desde el
otro lado del sistema estelar), y en cuanto los
Mon Calamari estén en sus manos y se hayan
desensamblado, el carguero pesado empezara a
atacarles, dandoles saludos de Jabba el Hutt,
con quien nunca deberfan haberse metido. El
destructor y sus cazas entran a largo alcance,

pero quizd los PJs consigan huir.

La amarga derrota

Ha sido un duro golpe, pero quiza atdn tenga
solucion. Los Pls deben de saber que podran
encontrar a los Mon Calamari en Tatooine. Si,
ademas, vuelven a la base, allf se habra descu-
bierto al espfa traidor (se le habfa descubierto
intentando acceder a informacién confidencial)
de quien lo han averiguado todo, incluido lo del
transmisor en el holojuego de Krunta. Caben
dos posibilidades, a eleccion del méster. Al lle-
gar se hallan en medio de un duro combate
espacial entre el Imperio y la Rebelién, que les
obligara a salir del hiperespacio unos segundos
antes de lo previsto, o el Imperio estard a punto
de aparecer al poco de llegar ellos. En cualquier
caso, el Comandante les explicard lo que han

descubierto.

El viejo Tatooine

Para averiguar dénde se esta realizando la ins-
talacién del nuevo palacio para Jabba el Hutt,
los PJs deberian dirigirse a la ciudad de Maoss
Esley, segtin les habran informado en la base (va
que por supuesto, cs poco probable que los Pls
havan oido hablar de tal lugar si no han tenido
antiguos tratos con su escoria). En algin lugar
de por allf {cuna cantina?), por la mddica suma
de 1000 créditos, podran averiguar las coorde-
nadas del lugar, en medio del desierto (algo mds
cerca del foso de Sarlaack que el palacio actual,
empieza a ser algo pesado para Jabba despla-
zarse cada vez hasta alli para disfrutar de un
buen espectaculo) pero no deberfan pasarse de
listos o podrian acabar en otra emboscada de
chicos malos, esta vez 10 6 20. Las instalaciones
se muestran en ¢l plano que acompafia al madu-
lo. Se encuentran en un monticulo, v estdn
totalmente rodeadas por una valla de 4 metros
de altura, excepto la pista de aterrizaje (donde
reposan dos esquifes de carga, v un carguero
pesado antiguamente rebelde). Hay 20 chicos
malos en la instalacion, de noche sélo hay 6
despiertos, 2 en cada puerta y otros 2 en el inte-
rior del barracén de los vigilantes. De dia, son
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los otros 14 los que estdn despiertos. Si bien no
disponen de otros sensores que los que poseen
desde que vinicron al mundo, no es cuestion de
que los Ps aterricen a 100 metros de la base con
un carguero ligero, ¢verdad?. Mejor unos cuan-

tos kilometros, como 10 por ejemplo.

Las instalaciones

De noche, sélo estan iluminados los barracones,
las letrinas, la pista de aterrizaje v las puertas de
acceso. Los PJs podran disponer de todo el
mapa con que hayan observado las instalacio-
nes desde cierta distancia, por ejemplo desde
otro menticule y con macrobinoculares. Las
puertas consisten en simples rejas moviles, que
quedan electrificadas también.

1. Pista de aterrizaje. En la esquina Noroeste,
dos esquifes de carga. El carguere pesado rebel-
de estd atin ahf, y supondria una buena v répi-
da escapatoria.

2. Aquf estdn acumulados todos los materiales
de construccidn necesarios, traidos mediante

cargueros y descargados con los esquifes.

3. Almacén de herramientas.

4. Barracones para los esclavos. Se abren sin
problemas desde fuera.

5. Barracones de los vigilantes. De paredes més
gruesas y pocas aberturas, parecen construidos
a la defensiva.

6. Letrinas.

7. Generador para electrificar la valla.

8. Cimientos del nuevo palacio, con algunas
paredes y salas va construidas. El foso tienc 4
metros de profundidad, y las paredes 3 metros
de altura. Normalmente se accede a ellos por
dos escaleras.

Desde el momento en que los Mon Calamari
llegaron, uno de ellos ha muerto cada dos dias
deshidratado. Acostumbrados a vivir en hdbi-
tats de gran humedad, no soportan el clima
extremadamente seco y ¢l exceso de calor de
los dos soles de Tatooine.

El rescate

Si durante el rescate hay tiroteo, herirdn grave-
mente a la madre de Krunta. Krunta entonces

no querra moverse de su lado, y los PJs tendran
que cargar con €l Si un solo hombre queda vivo
en el barracén durante el ataque, informara de
ello al palacio de Jabba mediante un comunica-
dor de largo alcance, y no tardarén en llegar
refuerzos. Como deciamos, lo mejor serfa que
huyeran ¢n el carguero pesado. En los barraco-
nes para esclavos hay en total el nimero de
Mon Cal que queden con vida, 6 Jawas, 2 Itho-
rianos y 3 Sullustans. Aunque no vinieran a por
ellos, todos se apuntarén a la fuga, v se meterdn
en el carguero a no ser que los PJs lo eviten
explicitamente. Dentro, los més incordiantes

serdn los Jawas, manosedndolo todo.

Final y recompensas

Rescatar a todos los Mon Calamari posibles,
JUNTO a Krunta Krinte, les proporcionaré un
ascenso de manos del mismisimo Almirante
Ackbary +3 puntos, Salvar a los otros esclavos,
+2 puntos (aunque toda la base se quejara de
los chorizos de los Jawas). Recuperar el carguero

pesado robado, +3 puntos.



