Marcha Imperial
en Danvuta

Por Pedro Nieto.




Notas iniciales e inicio de la aventura para toddss pjs.

Para comprender todo aquello referente a la cread® personajes que encontrards a continuacion,
necesitaras las reglas para personajes imperigdee@das bajo el nombréhe Imperial sidegue podras
encontrar por ejemplo en:

http://cavernaderol.blogspot.com/2011/01/star-vefrsmperial-side.html

Esta aventura iba a ser la primera parte de uga tampafia paralela a la trilogia original. Estg/gcto

se detuvo muy pronto y ahora, gracias a caverrddstrgspot he desempolvado esta primera parte que
comparto con vosotros y que ya que estamos, agrtoyEra invitaros a que sigais adelante.

Esta campafa deberia llevar a los pjs de trasfongerial a través de las mejores escenas de dayftil
original (por aquel entonces no existian las tradges que aparecieron después), los pjs encomiraria
rastros de androides peinando las arenas de Tatipire les llevarian hasta los jawas, de ahi hasta
granja de humedad de los Lars, mas tarde partiaipen el asalto a Hoth, y un largo etcétera.

¢ Te gusta la idea? ¢ Te suena bien?
Toda tuya.

Pero no perdamos mas tiempo jvamos a entrar @ t@pla aventura!

Todos los pjs pertenezcan a la division que pertare segun dictamine la creacion de personaje, se
encuentran en el planeta Danuta, en la base Inpseiereta Delta 4. Este planeta no esta
“imperializado”, asi que la presencia de tropagsonuy normal. Las tropas de asalto no son muy bien
vistas aqui. EI miedo al imperio es lo que hace muse tomen medidas de tipo violento contra estos,
pero aun asi, y como he dicho no es un planetalfigiperio. De todas formas se esta dialoganddaon
senadores de este planeta para conseguir llegamauerdo de colaboracién mutua. La base que hay en
este planeta es secreta, asi que nadie en esttgptate de su existencia, por eso, aprovechataeses
confia en que la rebelién no aparezca por aquioAtrario, si aparecieran mandando a diplomatiena p
consolidar el apoyo a la rebelién, las fuerzas nmpeEs que aqui se encuentran, se encargarian de
neutralizar este hecho.

Danuta es un planeta desértico. No es muy grantiesycuartas partes se encuentran cubiertas por el
desierto y el resto se reparte entre el centronartraas importante de este planeta, la ciudad de
Dunshalah y un pequefio mar. Hay muchos pueblosdasnque recorren el planeta de punta a punta
montando campamentos de tiendas de lona. Los htdstale este planeta son pacificos, de aspecto
humanoide y piel aspera y de color arenoso. Tidémémcultad de aguantar las mas altas temperatyras,
no requieren de muchos alimentos o agua para fubS@n una raza llamada los Dunshesh.

El planeta tiene tres soles, lo que hace que lpdeatura siempre sea muy elevada. Tiene dos ptaneta
satélites de pequefio tamafio. Ambos desérticos.

Inicio segun departamentos / divisiones.

Armada y ejército.

Todo el personal perteneciente a cualquiera ds éssramas se encuentra aqui con motivo deldmal

su entrenamiento en terreno adverso. Se encueatmahpara conocer lo que es operar en terreno
desértico. Aunque haya miembros que no sean salddeldas arenas, todos deben conocer todos los
terrenos, para luego seguir, finalmente en el projgi cada pj. También deberan participar en algunos
cursos impartidos por algunos miembros de divisiateinteligencia imperial o la COMPNOR. Si algun
pj pertenece al cuerpo de soldados de las arema@scontrara aqui destinado desde su Ultima pasicio
En los listados de destinos, le toco venir a Délt&stos dos departamentos se encargaran, cuando no
asistan a los cursos o entre clase y clase, deglencia del perimetro de la base y, cuando los
diplomaticos van hasta la ciudad, patrullaran psrdalles con la excusa de mantener la seguridad de
citado personal, de paso cuando hacen esto siappreecharan para enterarse de cualquier chismorreo
que corra por la ciudad con la intencién de engerde cualquier cosa Util al imperio. También puoesie
quieren encargarse de mantener a punto los diesreehiculos de la base, pueden usar cualquidoes de
vehiculos con las debidas autorizaciones. Puedeinitwair junto al equipo mecanico o electrénicogar
reparar cualquier averia en estos vehiculos.

Todos saben que se encuentran en una base seatretapaneta que no pertenece a los clasificados
como leales al imperio, asi que saben que aunguealoitantes son pacificos, no por ello deben lajar
guardia. Precisamente por esto, por no ser graaslas autoridades planetarias, pudiera ser guaal
accion bélica en contra de la base se llevara a. Catidos llevan en este destino la cantidad de 1d6
semanas, menos los soldados de las arenas quatiehdb meses.



Inteligencia imperial.

e Segint Como miembro del Segint, te encuentras en Deltard gupervisar las instalaciones. Te
encomendaron ya hace un mes, que te trasladarapargquencargarte de que las instalaciones
no sufren ningln percance. Recordemos que nos agws en un planeta de los clasificados
como no fieles al imperio. T como parte integratgeun equipo de 4 miembros del Segint, os
dedicéis a supervisar las instalaciones diariameofgervisando los planos de ésta y trabajando
con los técnicos de la instalacién que se encaegadreparaciones diarias. Ellos os entregan
informes diarios sobre los trabajos realizados. tfitial del Segint se ha trasladado
recientemente a estas instalaciones para sup@wisdambién o0s encargais por tanto de la
seguridad de este oficial, el teniente Karl Shredde la misma forma también os debéis al
oficial al mando de esta instalacion y al miembiplainatico que trabaja diariamente en
intensas conversaciones con los senadores delasétep, a quien también procurais proteccion
cuando sale en misiones de este tipo a Dunshalah.

< Interrogacioén. El pj miembro de interrogacion, se encuentraste planeta, mas concretamente
en Delta 4, porque un oficial superior del mismpattamento le ha solicitado que se dirija a
este planeta para instruir a unos cadetes endagas de interrogacion del departamento. El
oficial confia plenamente en las aptitudes deEpjperiodo de instruccion sera de un semestre
entero. Debera enviar informes sobre los avancéssdeadetes, asi como evaluarlos y llevar un
control muy estricto sobre los progresos de e§también le indico6 que se pusiera nada mas
llegar, a las d6rdenes del oficial al mando de Iseb&aso de que haya un pj de crisis o de
vigilancia instruyendo a cadetes, le indicara qabdjara en este curso junto a éste otro pj y
algunos mas. No le dira el nombre, solo le dird trabajara con otros expertos en otras
materias.

« Renik. El pj miembro de esta division ha recibido una arde un superior inmediato segun la
cual, tiene que dirigirse inmediatamente al plafdauta, mas concretamente a la base secreta
Delta 4. Alli debera ponerse a las 6rdenes delabfed mando. Después debera iniciar una
investigacion para descubrir si hay presencia deben el planeta. Ultimamente se estan
llevando a cabo conversaciones con el senado plamgt parece que no se deciden a unirse a
los planetas protegidos por el imperio. Asi quedpuser que la alianza esté detras de todo esto.
Caso de que después se descubra que no hay nipgltetpresion por detras, si todavia no
quieren unirse a nosotros, el imperio debera atilaros métodos para que esto suceda. Utilice
los métodos que crea necesarios.

e Crisis. El pj miembro de esta divisién, al igual que eldgj la divisién de interrogacion, se
encuentra en este planeta, mas concretamente en4)glorque un oficial superior del mismo
departamento le ha solicitado que se dirija a pkteeta para instruir a unos cadetes en las
técnicas del departamento. El oficial confia plesat® en las aptitudes del pj. El periodo de
instruccion sera de un semestre entero. Deberarenformes sobre los avances de los cadetes,
asi como evaluarlos y llevar un control muy estrisbbre los progresos de estos. También le
indic6é que se pusiera nada mas llegar, a las ésddgleoficial al mando de la base. Caso de que
haya un pj de interrogacion o de vigilancia instmgo a cadetes, le indicard que trabajara en
este curso junto a éste otro pj y algunos masleMira el nombre, solo le dira que trabajara con
otros expertos en otras materias.

COMPNOR.

e ObservacionEl pj de esta divisidon ha sido enviado a este péare concreto a la base secreta
Delta 4 para observar el estado de la base. Sdmmssira meterse en la base, presentarse al
oficial al mando de ésta y asegurarse de que existeabsoluta fidelidad al imperio también
deberd asegurarse de que se estan siguiendortagsal pie de la letra. También debera hacer
un informe detallado de las aptitudes, méritos mél&os de cada uno de los oficiales de dicha
base. El traslado a esta base es inmediato y d@leendanecer en esta hasta que termine el
trabajo de observacion. Le recuerdan también atlestiel imperio en ese planeta, es decir que
no pertenece a los protegidos por el imperio ylguease es completamente clandestina. Nadie
sabe de su existencia.

» Vigilancia. El pj miembro de esta division, al igual que eldpjla divisién de interrogacion y
Crisis de inteligencia imperial, se encuentra ee @saneta, mas concretamente en Delta 4,
porque un oficial superior del mismo departameatbd solicitado que se dirija a este planeta
para instruir a unos cadetes en las técnicas gealrdenento. El oficial confia plenamente en las



aptitudes del pj. El periodo de instruccion serdidesemestre entero. Debera enviar informes
sobre los avances de los cadetes, asi como ewayallevar un control muy estricto sobre los
progresos de estos. También le indic6 que se pusata mas llegar, a las érdenes del oficial al
mando de la base. Caso de que haya un pj de igéeitm o de crisis instruyendo a cadetes, le
indicara que trabajara en este curso junto a ésteppy algunos mas. No le dird el nombre,
solo le dira que trabajara con otros expertos s ohaterias.

* Modificacion. El pj perteneciente a esta division recibe la ordersu inmediato superior de
dirigirse inmediatamente al planeta Danuta, magmetamente a la base secreta Delta 4 para
trabajar junto al oficial que se encarga de losigsudiplométicos con los miembros del senado
del planeta. La tarea sera dura y posiblementelenig, pero se tiene que conseguir sea como
sea que ese planeta pase a nuestro lado. Si haymlde la division de Vigilancia, le informara
a éste pj que habra un miembro de dicha divisiéesarbase y que puede contar con su ayuda en
un momento dado.

Oficiales.

e Sargento.Este pj se encuentra trabajando en esta base kiasel@os afios. La conoce de arriba
a abajo. Conoce todos los rincones de ésta, apupde ver directamente el mapa de esta y los
datos de personal .También sabe que se ha iniciadorso de adiestramiento para cadetes en
esta base que tendra una duracion de seis mebesq®a los profesores vienen de Inteligencia
imperial y de COMPNOR (tanto si alguno de los pjhia tocado venir por su divisién, como si
no, se realizara este adiestramiento).

* Teniente.Este pj se encuentra trabajando en esta base ldaseléres afios. La conoce de arriba
a abajo. Conoce todos los rincones de ésta, agupde ver directamente el mapa de esta y los
datos de personal .También sabe que se ha iniciaadoirso de adiestramiento para cadetes en
esta base que tendra una duracién de seis mebsesq@a los profesores vienen de Inteligencia
imperial y de COMPNOR (tanto si alguno de los pjsi&d tocado venir por su divisién, como si
no, se realizara este adiestramiento). Tambiéa gab un agente de modificacién, una divisién
de la COMPNOR, se dirige a esta base para ayuelades tareas diplomaticas con el senado de
Danuta. (esto solo si le ha tocado a algun pj seesh division). Si a algun pj le ha tocado la
division de Renik de inteligencia imperial, el miie sabra de la mision de este.

e Capitan.Este pj se encuentra trabajando en esta base ll@selseis afios. La conoce de arriba a
abajo. Conoce todos los rincones de ésta, asi ugpdepver directamente el mapa de esta y los
datos de personal .También sabe que se ha iniciadorso de adiestramiento para cadetes en
esta base que tendra una duracién de seis mebsesq@a los profesores vienen de Inteligencia
imperial y de COMPNOR (tanto si alguno de los pjsi& tocado venir por su divisién, como si
no, se realizara este adiestramiento). Tambiéa gab un agente de modificacién, una divisiéon
de la COMPNOR, se dirige a esta base para ayudscargado de las tareas diplomaticas en su
trabajo con el senado de Danuta. (esto solo salwtado a algun pj ser de esa divisién). Si a
algun pj le ha tocado la division de Renik de Segirl 0 de observacién el teniente sabréa de la
misién de estos. Asi que tendra que estar atestollagada y hacer que se organicen los cursos
etc.... También queda bajo la supervision de esteopaje, el perfecto funcionamiento de toda la
base y de sus fuerzas.

Nota para los oficiales.

Para evitar que algin pj con ansias de poder ph@ckr lo que le venga en gana, como por ejemplo que
se le ocurriera al de mas alto rango, coger todoseinal de la base ponerlo en alerta uno y lamzar
ofensiva sobre la ciudad. (¢No querian que laaciumboyara al imperio? jpues toma!), lo que haremos
sera que cada uno de los mandos dependa de otdecEslos rangos que pueden tocar estan descritos
por orden ascendente, asi que esta claro que depemd de otro en la escala jerarquica, pero, ¢y el
capitan?, para evitar esto, este jugador, depenldetdt comandante que se encuentra en el destdector
apoyo en orbita constante al planeta. Este comém@srel que le envia diariamente y por canal gova
las instrucciones con respecto a sus tareas yaaidiges en la base, y luego éste se encarga dedpe

el mundo las acate. Si esto quiere hacerlo puldic®m el pj estard en sus manos. De cara a todo el
personal de la base, el que manda es el capittmhgy nadie por aqui que pueda revocarle, a nguser
algun oficial superior decida pasarse por esta. g#@3eeda claro?



Hace mucho tiempo, en una galaxia
lejana, muy muy lejana...

El Imperio se encuentra en auge. La moral
de las tropas aumenta del mismo modo
gue cada vez mas planetas se unen a su causa.
La rebelién todavia no esta consolidada y sus $ase
se encuentran muy dispersas, lo que les hacenaliles
al no tener establecido un organigrama serio ya#fic
que les pueda permitir coordinar sus operaciones.
El Emperador sabiendo que su principal
enemigo, la rebelién, no tiene capacidad
efectiva para causarle dafio alguno, ha decidido
poner en marcha un ambicioso proyecto que hara
gue de una vez por todas todos lo planetas que se
muestran contrarios caigan, por fin, bajo su yugo.
De esta manera en el lejano planeta de Despayr,
en el sistema Horuz, en un rincén aislado del
borde exterior, se estan ultimando los pasos de una
construccion que hara que un poderoso aliado
colabore con el Imperio en sus oscuros objetivos.
La construccion es la llamada Estrella de la muerte
y el poderoso aliado: el Terror.

La imagen se desplaza hacia abajo por el espaeiotras pasan las estrellas y una formacién de cazas
Tie aparece de derecha a izquierda. La imagen edaqgan ellos y les sigue abriendo el enfoque.
Entonces se ve en orbita a un planeta verdosoerasiu totalidad, lo que parece un satélite oscuro
rodeado en parte por toneladas de hierro que foloname parece un esqueleto de construccién.

Detras de esto, expectante, como al acecho, unr sigsructor imperial, el Ejecutor, permanece
escoltado por cuatro destructores clase impersbsparecen pequefios comparando sus 1600 metros de
longitud contra los 8000 del Ejecutor.

Los cazas cada vez mas pequefios se dirigen haeialésio. Dejando a su paso decenas de naves de
transporte que van en constante vuelo alrededaald@mhiento metdlico, donde sigue la construccién d
la estrella de la muerte.

La imagen ahora hace un travelling por le consiémcy se aprecian ahora mas claro, a cientos de
personas con trajes de gravedad cero, trabajando gue parece los Ultimos detalles de la inmensa
estacion de combate. Supervisando todo esto skepwer a soldados cero-G en posiciones estraggic
encargandose de que todo se lleve a cabo con zapifectividad.

La siguiente escena es en la sala de reunionssiplet destructor.

Tres oficiales permanecen sentados hablando endistendido. Detras, a cada lado de la puerta, dos
soldados de asalto permanecen en silencio en @ogie descanso. Entonces la puerta se abre con un
siseo y una silueta alta y delgada se recorta &rzldel pasillo, al entrar en la sala los tregiafes se
incorporan enseguida a la par que los soldadosa&ase ponen firmes. Sin tiempo a decir nada otr
silueta mucho més grande aparece en el quicio pledlda y entra tras ella con un revoloteo deaga.

Un sonido seco a respiraciéon mecéanica inunda ¢ sal

- Gran Moff Tarkin, Lord Vader, es un verdaderocplatenerles entre nosotros. Nuestros...

- Deje el protocolo para otro momento almirante €brta Tarkin — El emperador esta impaciente por
poner en marcha este proyecto, ya llevamos dosddiastraso sobre lo previsto y quiere explicagone
Que tiene que decir.

- Gran Moff. Yo. Eh... hemos tenido algin que aditercado con los presidiarios, eso ha hecho que
suframos retrasos, pero se van a respetar lossplaacestrella de la muerte estara terminada écla
acordada. Pronto retiraremos la estructura metglieala rodea y comenzaremos los traslados altplane
prision de nuevo a todos los trabajadores.

Una respiracion mecanica rompe el pequefio silequ® se forma. La negra silueta permanece en
silencio justo detras y a la derecha de Tarkin.

- Bien, avisennos en cuanto esté todo listo, LoadeY y yo estaremos en la Estrella de la muerte. No
consentiré ningun retraso mas. ¢,Lo ha entendidoirdhte Motti?.

- Si, si claro Gran Moff Tarkin.- Le contestararal@ente nervioso el almirante.



- Por cierto, ¢qué se ha hecho de los planos @stlella de la muerte?- preguntard Tarkin con tono
inquisitivo.

- Sefior, una copia de seguridad se ha enviadoaaktad Danuta, a la base secreta Delta 4 que alli
tenemos.- le informara uno de los oficiales quena@ecia en silencio hasta ahora..

- Bien, prosigan. — Dira el Moff a la vez que & g sale de la sala seguido en silencio por Mader.

La puerta se vuelve a abrir y cerrar de nuevo aosiseo y todo queda en silencio. Los tres ofisiale
gquedan de pie y en silencio durante unos segundos.

La imagen vuelve a salir al exterior mostrando devo la monstruosa construccion mientras contindan
los trabajos alrededor suyo a un ritmo frenético.

Planeta Danuta, base secreta Delta 4.

Hace mas de 48 horas que una tormenta de areneagedta parte del planeta, segin el dltimo informe
atmosférico, la tormenta todavia puede durar 48sharas. Los inhibidores climéticos funcionan a toda
potencia pero aun asi, los sensores de la bagg&citamente indtiles. Pese a todo, la vida entedior

de la base contintia de forma normal. Los cursosiiticios por el personal cualificado continGian y las

conversaciones diplomaticas con el senado del falaambién.

Las patrullas que rodean el perimetro de la baseenba incrementado, al seguir manteniéndose en
secreto el estado de esta base, se esta seguoosd&inningln tipo de sabotaje por parte de kagvos

del planeta, en cuanto a presencia de la aliaiaza, imucho que no se obtienen resultados sobmma! te

Planteamiento.

El planteamiento de esta mision, es el siguiergdiene que tener claro ahora quien es cada ude, y
donde vienen las 6rdenes. Una vez sepamos estlizeaemos éstas drdenes de arriba abajo, hag#a lle
a los pjs. Asi que debido a esta dificultad, nogmoads plantear esta mision como las demas, es decir,
podemos decir, la mision es esta y ya esta. Narat® de que las 6rdenes sigan la jerarquia deaarri
abajo y al final tengamos a todos los pjs trabajaem las diferentes misiones que se plantean (sstas
recordardn mas adelante). Por tanto, el oficiainds alto rango en ese sector, si no salié poratitad
capitan, ya que entonces seria éste el de rangoiaupn la base, sera el almirante kalkern. Lelisé@l
mayor Frost en orbita constante en un destruct@.a®yun pj le salié por tirada teniente, seraeglundo
del almirante Kalkern o del pj que le sali6 Capit&hno salié ningln pj capitan o teniente, el seigu
sera el capitan Xher. ¢ Entendido? Seria muy complantear la campafia sin saber realmente de donde
vienen las 6rdenes, asi que lo explicaré de urafeoha, es decir, como si las 6rdenes las dignaieal,
realmente si el oficial al mando fuera un pj, ladetes vendrian del destructor. Por tanto, ex@itas
diferentes acontecimientos en Delta4 y los pjsrveino se introducen en cada uno de ellos.

Misiones.

Para empezar, si algun pj por tirada le salio pltéa, al inicio de esta parte, se le debe infordeague

ha llegado un informe del destructor “Acechante Oeloita. Entonces se le entregara el parte numero 1
Una vez lea esto ya se tendrd una base para ildaiaision. Esta sera la via de entrada a cadalenos
apartados. La forma de hacer llegar aqui a lodgpendera del capitan.

Si no hubiera capitan, seguiremos los inicios aaabmisién como sigue a continuacion. Teniendo en
cuenta que el parte numero 1 debera ser ignoradaba&lr sido entregado al oficial al mando, y nosa |

pjs.



Por otra parte dejar claro que los pjs pertenegeoéiblemente a diferentes secciones, y algunasiae
tendran misiones especificas. En su debido tiemgah informados de sus tareas en esta base.
Ahora detallo estas misiones.

Conversaciones con el senado.

Este es el principal objetivo de esta base impefjafoximadamente cinco veces al mes, un equipo de
dialogo se acerca a la capital, donde se relnescsanado con el propésito de unir este planet a |
doctrina imperial. Hasta ahora no se ha consegoédta. El almirante kalkern, ha decidido esta vez,
como modo de presion, hacer una pequefia demostrdeifuerza y tiene previsto presentarse a las
puertas de la capital con parte del grueso dedrdizponibles en la base. Por tanto:

Esta mafiana en la base, hay mas movimiento delahoki rutina diaria se ha visto perturbada por lo
que a simple vista pareceria la preparacion dendiga de combate.

Los pjs que provienen de secciones especificadn seclamados por el oficial al mando. Se reurora ¢
ellos por separado y finalmente seran informadogjue se van a realizar algunas operaciones de
intimidacion en la capital. Por tanto se esperallbs la maxima cooperacion. El planteamiento pada

uno de ellos sera el siguiente.

Segint. El teniente Karl Shreddel, se retne con el/lsgpe pertenezcan a esta division:

- Tengo entendido que se van a realizar algindgaaniobras cerca de la capital. Necesitamos @ue s
aseguren que la maquinaria empleada esta al cretiggpde sus capacidades. Le recuerdo que hace mas
de tres meses que estas maquinas estan en elsdiqgogasi que se espera que algo pueda fallar. Su
misién serd cooperar con el personal de la basgpgrgsar el funcionamiento de estas maquinas “in
situ”. Por tanto debera dirigirse al muelle de dega y formar parte de la tripulacién del AT-AT aj4ra

con ellos y se encargara de que todo funcione darseda. ¢ Entendido? Bien... a que espera...
Interrogacion. El oficial al mando de la base se pone en contzaoeste pj. Le/los cita en su despacho
y alli le informa de lo siguiente:

- Bien, Tengo entendido que se van a realizar aliginde maniobras cerca de la capital. Su miséba s

la de evaluar el comportamiento de las nuevas deglaasignadas a esta base y observar su
comportamiento. Debera dirigirse al muelle de degca alli pasara a formar parte de la dotaciénrde
AT-AT. Quédese como observador en el puente, codado todo lo posible pero ante todo asegurese de
gue el comportamiento de los cadetes sea el espethth vez de vuelta tiene 6rdenes de hacer un
informe completo y enviarlo por canal subespacii aentral. De esta forma se continuaran hacikrsdo
informes del personal de esta base. Por ciertassgbay algin pj perteneciente a crisis o vigilariel
informara que trabajara conjuntamente con estaseplido?... ¢ que hace aqui todavia?...

Renik. El oficial al mando de la base se pone en contamtcel /los pjs pertenecientes a esta division:

- Bien, hoy vamos a volver a la capital a contine@m las conversaciones con el senado. Le inforeno d
que se ha detectado un rastro de idnes en el cuadfa6. Pensamos que quiza se trata de un rastro
dejado por algun tipo de nave que haya podido reatrda atmdésfera sin ser detectada aprovechando la
tormenta que estamos sufriendo, aunque quiza n@ads. Pero por si acaso, su mision aqui es la de
procurar que cualquier tipo de accién por partdadalianza quede desmantelada, por tanto, una vez
lleguen a la capital y los diplométicos abandorendve de transporte para reunirse en el senagdess
deberan dirigirse a la zona detallada y exploradagurandose de que no hay nada extrafio. En el
momento en que el cuerpo diplomatico salga deva da transporte, tomara usted el mando en cuanto a
las técnicas y modos a tomar. El oficial al mand@@anto a personal y equipo seguira siendo el mism

el (el pj de mayor grado que venga en el AT-ATnase defecto el sargento de primera Shack). Debera
trabajar en colaboracion con éste. Manténganosnid@do de cualquier noticia de interés. A su vuelta
deberéa preparar el informe correspondiente. Yestédn esperando en el muelle de descarga, muchas
gracias

Crisis. El oficial al mando de la base se pone en contamboeste pj. Le/los cita en su despacho y alli le
informa de lo siguiente:

- Bien, Tengo entendido que se van a realizar algiande maniobras cerca de la capital. Su miséba s

la de evaluar el comportamiento de las nuevas deglaasignadas a esta base y observar su
comportamiento. Debera dirigirse al muelle de degca alli pasara a formar parte de la dotaciénrde
AT-AT. Quédese como observador en el puente, codado todo lo posible pero ante todo asegurese de
gue el comportamiento de los cadetes sea el espethth vez de vuelta tiene 6rdenes de hacer un
informe completo y enviarlo por canal subespacil aentral. De esta forma se continuaran hacikrsdo
informes del personal de esta base. Por ciertosquey algin pj perteneciente a interrogacion o
vigilancia le informara que trabajara conjuntamette estos. ¢ Entendido?... ¢ que hace aqui todavia?.
Observacion. Al pj se le acompafiala lanzadera, y desde aqui se le lleva a borddetgtuctor clase
Imperial, una vez aqui y después de presentaxsical al mando, el mayor Frost, se le indica gaeha



recibido un comunicado subespacial codificado yigtel de seguridad 1. En la sala de comunicaciones,
y en privado, se realiza la conexién. De esta naapéipj se pone en contacto con su superior en la
division a la que pertenece. Este, apareciendmaiiniagen hologréfica le informa de lo siguiente:

- Bien, tengo entendido que se estan realizandanafgoperaciones de dialogo con los miembros del
senado de ese planeta donde usted se encuentrasBimision, ademas de la original que se le éndic

su momento, sera la de participar activamente da tpo de despliegues. Por tanto forme parte de
cualquier equipo de inspeccion, vigilancia perimletr de diplomacia que se organice. Asegurese ée qu
la lealtad al imperio jsea absoluta! Manténgandsrimados mediante los correspondientes informes.
Esto es todo.

Después y por el mismo método que se uso pardetiaguii, seran devueltos a la base Delta 4.

Vigilancia. El oficial al mando de la base se pone en contemtoeste pj. Le/los cita en su despacho y
alli le informa de lo siguiente.

- Tengo entendido que se van a realizar algind@maniobras cerca de la capital. Su misién sedé la
evaluar el comportamiento de las nuevas unidadgsagias a esta base. Deberda dirigirse al muelle de
descarga y alli pasara a formar parte de la dotatgdun AT-AT. Quédese como observador en el puente
colabore en todo lo posible pero ante todo aseglilesque el comportamiento de los cadetes sea el
esperado. Una vez de vuelta debera hacer un infoomgleto y enviarlo por canal subespacial a la
central.

Por cierto que si hay algun pj perteneciente arrog@cion o crisis le informara que trabajara
conjuntamente con estos.

- ¢Alguna pregunta? Eso esperaba...

Modificacion. El oficial al mando de la base se pone en contestoel /los pjs pertenecientes a esta
division.

- Bien, hoy vamos a volver a la capital a contime@r las conversaciones con el senado. Tengo edtend
que esta usted aqui para ayudar a que las conieemsacean fructiferas en el menor tiempo positde ¢,
Bien, su primera mision sera la de dirigirse comembro acreditado al consejo de la ciudad y retomar
las conversaciones como nuestro hombre asignadatRoparte le informo que a partir de hoy nuestra
presencia en los alrededores de la ciudad se vatemsificar tanto cuantitativamente como
cualitativamente. Hasta ahora nuestra presencizdseia a aparecer solo cuando nos reuniamos.tii par
de ahora, el alto mando ha decidido que hagamogdesauestra potencia militar y les intimidemos
apareciendo con vehiculos de asalto. Es posibldagueativos se pongan nerviosos, vigile que n@ pas
nada. Aunque si pasara algo... eso nos daria unsa&yperfecta para avanzar rapidamente en nuestro
camino a la imperializacion de este estupido ptaréa me entiende...

Los pjs sin graduacion, seran reclamados juntoetaesto de las tropas, por secciones, en el hangar
principal. Aqui encontraran a sus jefes de seccion.

Todos, tanto de armada como del ejército, seramrnrddos de lo mismo en general y después por
divisiones en particular. Lo que todos sabran, lespjfanteamos como sigue:

Al llegar finalmente todo el personal al hangampipal, se encontraran con sus jefes respectivos de
seccion, estos, por departamentos, les haran forifimalmente, el oficial al mando de la base @gitan

si sali6 por tirada, o en su defecto el almiraratikden), saldra del turbo ascensor con su escetsopal,
pasara ante todos ellos mientras repasa con minggésitiva la formacion perfecta de las tropas, y
finalmente y con las manos cogidas a la espaldsapa arriba y abajo mientras habla en tono alto y
claro.

- Como todos saben, nuestro principal cometido ettaD4 es hacer que los estUpidos nativos de este
planeta, lleguen a simpatizar con el imperio pdeagsta manera, asegurar la supremacia planetaria e
este sector. Hasta ahora, los resultados han siggpobres y han llegado muy lentamente. Y estosno e
del agrado del emperador. Si no conseguimos haseeste planeta se una a nuestra causa, tendremos
que usar medios mas expeditivos, cosa que pomatta, considero lo mas oportuno. Por este motivo,
hoy, vamos a emplear otros métodos de persuas@mo¥ a hacer una demostracion de fuerza en la
medida de nuestras capacidades. Por tanto nosretiniogs a las puertas de la ciudad con equipo de
combate, vehiculos y cazas de apoyo. Esto segertbgrara ponerles nerviosos.

Una vez lleguen al lugar, el cuerpo diplomaticodsegira, como de costumbre, al senado y todos se
guedaran en su puesto por si esta demostraciéarawespecialmente nervioso a algun nativo de &spiri
ardiente. De paso esta demostracion nos servii@ pamer a prueba los talentos y técnicas que han
aprendido aqui todos los de los dltimos reemplagssque ahora relnanse por secciones, sus oficiale
les informaran mas detenidamente.



Una vez dicho esto, y con la misma energia qué lldgra media vuelta e internandose de nuevo en el
turbo ascensor, desaparecera.

Entonces todos se reagruparan de nuevo por unigades jefes de seccion les acabaran de informar
como sigue.

Armada. Todos los pjs pertenecientes a esta rama, viamtdordo del AT-AT. Aqui se les instruira
con las costumbres de la tripulacion de este t@wathiculos, excepto los pertenecientes a

Piloto imperial. El/los pjs de esta rama, saldran en los cazas mmafdn y hardn pasadas sobre la
capital al llegar a esta. Mientras, sobrevolaraiosa vehiculos de asalto mientras dure el viaje y
reconoceran el terreno de los alrededores parar@seg de que nadie descubre la presencia deassa b
Formaran por escuadras. El grupo de los pjs sél@mdo Ala 2, si fuera un solo pj, serd nombrgde

de escuadra para probar su capacidad de mandabigsh mas de un pj aqui, todos seran de la misma
ala, y se decidiria por tirada quién es el jefestiadra.

Ejercito. Dentro de esta division, existen otras, algunaseligs tendran designadas funciones
especificas.

Personal de asalto terrestreEl pj encargado que pertenezca a este cuerpo segar& de manejar el
AT-AT, asi como de cubrir, si hubiera méas pjs da eama, todas y cada una de las posiciones de este
vehiculo.

Soldados. Todos los tipos de soldados del ejército, permaaecen el interior del AT-AT y el
Juggernaut como fuerza de choque, y aqui permarebasta que se les diga lo contrario. En pringipio
al llegar a la ciudad, se desembarcaran y formaeno, esto se acabara de confirmar al llegarial sit
Soldados de las arenagstos soldados patrullaran como soldados de &piée acostumbraran al uso
del uniforme de las arenas. Si lo desean puedetamen uno de los Dewbacks de la base. Al igual que
los pilotos, uno de estos pjs, sera elegido corf® de patrulla para mostrar su valia y capacidad de
mando. Seran separados en grupos que llamaraladtir, 3... La de los pjs, que sera la misma par
todos ellos, sera la patrulla 7. Disponen de un Bawback.

PGS #= Convoy a Dunshalah.

De esta manera, todo el personal saldra a sus
posiciones, en poco mas de veinte minutos, un total
de ciento diez soldados, una compafiia entera,
ademas de oficiales y suboficiales, estaran
finalmente listos para abandonar la base. Entonces
las grandes dobles compuertas del hangar principal
se abriran mientras se introduce el viento y laare
que hoy son bastante mas tenues que durante la
ultima semana.

Hay un ruido ensordecedor en toda la base, los
motores retumban fuertemente. Las cuatro escuddraazas reciben finalmente autorizacion para salir

Si algun pj esta en algun caza, que efectie almardinada de pilotar facil, esto representara émta mal

que sale del hangar. Al hacerlo se encontrara odazal cielo en su escuadra, mientras por el
intercomunicador reciben la orden del jefe de ed@ude realizar un giro de 180 grados para asegurar
toda la zona trasera de la base. Asi lo haran todos

Los pilotos de los vehiculos conectan los sistepnaipales, los paneles se iluminan con las luges
indican que todos los sistemas funcionan correcatgené&l oficial al mando, el teniente Resh, dartéen

de salir del hangar. El piloto, caso de ser algumebera hacer ahora una tirada de V.A.T. autad

facil. De la misma manera los jinetes de los Dewbdicaran con la misma dificultad por cabalgar.

Los dos AT-ST, siguen al Juggernaut que siguegsal AT-AT y poco después, todo el grueso queda
al descubierto. La tormenta es hoy mucho mas figg los dltimos dias, por tanto la visibilidad esta
bastante mejor, los sensores se han reestableastercsu totalidad y el funcionamiento de los aalos
hasta ahora es excelente.

Finalmente, todo el convoy sale de las instalason con un fuerte chasquido metélico, las dobles
puertas del hangar se empiezan a cerrar de nuevo.

El piloto del AT-AT, sera informado de que esteicelo es la punta de lanza y punto de referencia de
todo el convoy. Las 6rdenes saldran de aqui.

Nombre clave: Lider 1.



En el puente de este vehiculo, ademas del pilatonyrol de armas, se encuentra el oficial al matelo
este convoy y los pjs de otras divisiones que hajydmasignados aqui. Algunos de ellos tienen mésio
que cumplir durante esta incursion, asi que se@spe interactden de alguna manera.

- Control de sensores en Delta 4 a Lider 1. — La saldra algo distorsionada por los altavoces-
informando sobre barrido de zona. Nuestros sensmragetectan nada fuera de lo normal. Prosigan en
rumbo establecido. — El pj que pilota el AT-AT, i@ esta informacién desde la base. Por el md#l

0jo podra recibir el movimiento en su sillon delimte Resh. Este hablara entonces.

- Piloto, mantenga rumbo establecido, velocidachacwarto. Abra el paso, los demas vehiculos nos
seguiran de cerca. Abrame un canal con Lider 2.

El pj sabe que Lider 2 se refiere al imponente dugut que sigue justo por detras al AT-AT. Al abti
canal, con una tirada de Técnica facil, la pants#ldluminara mostrando en primer plano y con aiert
distorsion creada sin duda por la tempestad, alabfal mando del Juggernaut. Tras el se puedénadiv

la actividad propia de una nave de esas caraatadst

- ¢, Sefor? — contestara el oficial.

- Lider 2, encarguese de que tenemos constantet@@baérea en todo momento. Envie un escuadrén a
reconocer el terreno, pero que se mantengan eaatormadial. También de instrucciones a los AT8T
gue se mantengan pegados a nosotros y a los Deswyaelpatrullen en circulos ¢ Entendido?

- Bien sefior.- Tras decir esto la conexion se crta

De esta manera, el AT-AT proseguira con su rumgaide por todos lo demas.

Los pjs que estén pilotando cazas, oiran por lerdomunicadores con cierta distorsion el siguiente

comunicado:

-Lider 2 a Alas 1,3,4 y 5, permanezcan sobre ruedtablecido. Asegurense de que no nos faltara apoyo
aéreo en caso de necesidad. Ala 2 avancen e infoami& cualquier contratiempo. Permanezcan en
contacto radial.

Los pjs pertenecientes a esta ala, deberan haeetirada de pilotaje naval
moderada para introducir coordenadas y dirigirsgahauevo objetivo. Queda ¢
la discrecion del jefe de escuadra el rumbo a segui

Una vez lo tengan claro, avanzardn hacia esta iposidejando atras
velozmente el grueso del convoy. Mientras se algadran ver todas las
patrullas de tierra.

Los sensores de los cazas no estan en su mejamientb, la tempestad,
aunque ahora es mas tenue que en los pasadosfgizts, de mala manera .
todos los equipos electrénicos. Y practicamentesei@uede confiar en ellos
para hacer una observacién precisa del terrenoquéesitendran que confiar el
Su propia vision.

De la misma forma, la patrulla en la que esté ebpj el Dewback, recibiran ur
comunicado por radio con bastante estatica.

- Lider 2 a patrulla 7, organicen vigilancia perirae manténganse en contact
No pierdan de vista el convoy e informen de cuaiganomalia.

Con una tirada de Percepcion facil, veran queotess patrullas de tierra que se mantenian a cierta
distancia unas de otras, empiezan a moverse paraskp

Se daran cuenta de que las érdenes han llegaddopasa Con la misma tirada pero en dificultadadifi
veran que las escuadras de TIEs hacen lo promilusim una de ellas se aleja del convoy. Sin dudease
impartido las mismas instrucciones para todos.

DJ- Quede claro que en principio no hay nada escritferente a la actividad o ordenes de los pjs
pertenecientes a divisiones aparte de la armadhejegcito. Es decir, ellos ya saben lo que tieoge
hacer y se espera que actien en consecuencia.h@glaina trama que caso de no haber pj que la
realice, al no salir por tirada esa division, deBeigualmente llevarse a cabo, esta es la del
departamento de Renik. Pero ya lo detallaremosuamn@mento.

En el interior del AT-AT y del Juggernaut, comienzan este momento las explicaciones tacticas
referentes a lo que se hara al llegar a la ciudad.teoria informarda un Sargento de primera, pero s



hubiese algin pj de rango, se le instara a qué ks éstrucciones. En todo caso se informaradaso
como sigue:

- Bien, al llegar los grupos se repartiran en difées patrullas. Y asi engrosaran el nimero taal d
patrullas afiadiéndose a las que hay ahora eneri@xpatrullando alrededor del convoy. Una vezosn
alrededores de la ciudad, se colocaran en formagiguninos de ustedes formaran patrullas de esgolta
entraran en la ciudad junto al equipo de diplomé&ticEntonces se les informara de sus nuevas
instrucciones. Mientras, los cazas sobrevolar&iuldad y los VAT — los Vehiculos de Asalto Terrestr
permaneceran quietos alrededor de la puerta paihdip la ciudad. Queremos que se cumpla todo sin
problemas. jSomos el ejercito!, jel orgullo delvaerden! Cumplamos con nuestro cometido! Y ahora
preparen el equipo, quiero que esté todo a puritegalr.

De esta forma se dejara que los pjs que pertenezaaralquier unidad que no sea de patrulla en el
exterior, es decir ni pilotos ni jinetes, se padedcontrar aqui ahora. Incluido cualquier pj dgiah
division de COMPNOR o de inteligencia, podran ahotaractuar con el resto de soldados.

Durante el viaje, no pasara absolutamente nada fleeto normal. Lo cierto es que esta zona dedtaye
hasta la ciudad se ha recorrido en numerosas oeasjoesta despejada. Aun asi las patrullas haren s
vigilancias en circulo asegurandose de que no hagi cercano que pudiera descubrir la presenda de
base. Desde lo alto de las dunas los jinetes dB®deghacks miran con sus electrobinoculares hacia la
inmensa llanura desértica sin mucha suerte al guelos cazas tampoco veran nada fuera de lo comin
Al cabo de tres horas de viaje, la tormenta sufrgito inesperado y arrecia fuertemente. Se dadaro

de que la mitad de todas las patrullas regreseed&upatrullando todos los grupos donde se eneuentr
los pjs. La visibilidad y los aparatos eléctricasedan practicamente inservibles, por no hablarade |
mecanica, seguro que todos los cazas necesitaadouena puesta a punto.

Escuadra Ala 2.

Finalmente, tras cinco horas de viaje, los pjsegpextientes al Ala 2, con una tirada de percepadidzild

por el clima y la distancia, veran el relieve ctagestico del centro urbano de Dunshalah. Contotida

de percepcién de dificultad muy dificil, podran aelemas lo que parece algun tipo de nave que despeg
de la ciudad rapidamente, veran por un momentaefldjo en la chapa de los soles a través de la
tormenta. Con una tirada de Prog/rep computadodifecaltad dificil, podra el pj ecualizar manualnte

los resultados de los sensores, y a través deeidarencia que causa la tormenta, podra averigugise
trata de un carguero ligero. No podra sacar nada lam&rmenta, ya sabes.

Al pj le parecera extrafio que haya algun tipo devidad espacial. Con este mal tiempo solo unosdoc
obedeciendo las 6rdenes de un superior que pretgmtEse la simpatia del emperador pasearian con
este clima. Ademas de que el pj sabe que la @eiin del planeta Dunshalah no ha alcanzado el nive
tecnolégico de vuelo orbital.

Si en este momento el pj no dice nada o prefiesarpdel tema, no sabran nada mas de esto por ghora,
seguiremos con la campafia normal, deberas dirigasta el apartad@astro de ionesPero si informa
sobre esto tanto a sus compafieros 0 a sus s@Iergs encontrara que las comunicaciones son
imposibles con el resto del convoy, tan solo pod@nunicarse entre la misma escuadra.

Los pjs deciden, uno de ellos esti al mando. Résaraal convoy deberan dar media vuelta y avanmar
rato hasta que las comunicaciones se reestableEtaasultado sera el mismo de todas formas.

Si la escuadra sigue el vuelo hasta la ciudad tpreedaran cuenta de que no hay ni rastro depleesta
nave que vieran. La tormenta ha hecho que sedap@snte sus propias narices. Sin duda en utadda c
todavia tendrian contacto visual pero ahora, estipanente imposible. Ni siquiera los sensores de a
bordo detectan nada. Estan solos. Entonces cothigpocroteo estatico, el intercomunicador rompe a
hablar.

Los pjs reconoceran el idioma usado como el natdealeste planeta, pero, a no ser que efectlen
correctamente una tirada de lenguas en dificilsaordan que estan recibiendo ahora la comunicacién
estandar del control de vuelo de la ciudad. Sed&spidiendo ahora que se identifiquen.

Este aviso se dara tres veces, se permitira wadatpor vez, caso de fallar las tres, ya estardh exdio

de accion de los sensores de control de vueloanseconocidos como cazas TIE. No seguiran con las
comunicaciones pero las autoridades de la ciudaéih seformadas de la presencia de estos y el
recibimiento que les tendran preparados para cuegnigan los diplomaticos no serd nada amistoso.

Si los pjs deciden tomar tierra en le ciudad, see@ibidos por la autoridades de la ciudad y apresado

Seran encerrados y solo liberados cuando se negogitos diplomaticos. Esto les supondra una buena
bronca con sus superiores y puede que algo m&e Bira el combate, los soldados de la ciudad no
tendran en problemas en atacar con tanta fuerza semposible. Estan todos deseando que la prasenci



imperial desaparezca, asi que ahora que tieneporéunidad de machacar a unos pilotos incautos, lo
haran sin dudarlo ni un instante.

Si por otra parte regresan con el grueso del convnfoeman, todo sera normal hasta el apartado ®astr
de iones. Donde deberemos dirigirnos seguidamente.

Si deciden dar una vuelta de reconocimiento por ldaziue investigar por los alrededores en busca de
algo que les pueda dar alguna pista sobre la nazerigron, que efectien algunas tirada de Peragpcio
pero el resultado al fin y al cabo sera el mismadaNde nada.

Patrulla 7.

El grupo de pjs que estén en esta patrulla, al quela escuadra de TIEs, se encontraran un paoms
después que el tiempo empeora considerablemertequas sus electrobinoculares quedaran muy
mermados. Seguiran avanzando de esta manera basfegado un momento habran perdido de vista el
grueso del convoy. El ruido de la tormenta se caneérde la maquinaria, asi que dara la impresion de
que estan solos. Si el pj decide ponerse en dontao el convoy por radio, le sera posible hacerio

voz que recibira sonara muy distorsionada por lmeata. Si lo pregunta, le informaran de que no lo
tienen en pantalla, la tormenta los estd mermando
claramente. Pero les podran decir las coordenantadedse
encuentran en este momento, asi solo tendran eger |a
estas para llegar al convoy.

Sera cuando decidan hacer esto, bajando por la fEdina

de las dunas, cuando la tormenta acometera fuanterper

un momento. El jinete del Dewback, tendrd que hacer
tirada de cabalgar dificil ya que la criatura $é esostrando
claramente nerviosa y puede llegar a lanzar agir@aso de

no superarla, el pj caera a la arena sin reciliio ddguno.

Los grufiidos de la criatura se mezclaran con ebordiel viento. La visibilidad ahora sera practicatae
nula, los pertenecientes a esta unidad deberdnapeoar muy pegaditos ya que si no pueden llegar a
perderse.

Sera en este momento, cuando menos vean, avangignigndo la falda de esta pequefia duna, con los
grufiidos nerviosos del Dewback y la fuerte torménataiéndolos zarandearse, cuando tendran que hacer
una tirada de vigor a dificultad moderada, casfatler, ademas de perder pie y caer rodando uri@ar
metros, perderan 1D en todas sus acciones hasfaugdan descansar en condiciones.

Seguido a esta tirada, cuando el ambiente esté&angado, el Dewback emitira un fuerte grufiido y se
movera violentamente, el jinete debera hacer &dranterior de cabalgar pero ahora en muy dificil,
entonces unas fuertes luces se encenderan repeatiteacegandolos por un instante. Al mismo tiempo,
y mientras recuperan algunos el equilibrio, otensision, escucharan claramente el ruido de endendi
de un motor. El Dewback, volvera a tirar de nuese \girara 180 grados de forma brusca. Misma tirada
si todavia hay jinete. El motor ganara potencia hegrisa, la arena que se levantara impedira ianvis
mas todavia a los pjs. Con una tirada de percepuomtterada, el pj se dara cuenta de que lo que esta
delante suyo despegando velozmente es un Ala Xitd®se encontrarda a bastante altura y después se
perdera de vista entre el temporal. Esta clarolom@js pueden intentar dispararle, pero recuaerdast

los modificadores posibles, por eje el fallo ertitada de vigor, el viento levantado por la nawe, |
tempestad, etc. (Combate entre naves y pjs eréBag.

Si los pjs deciden ponerse a buscar algun tipasia, ge encontraran que el mal tiempo y la veatisan
borrado cualquier prueba de la presencia de esta Baen este momento desean ponerse en contcto d
nuevo con el convoy, les serd absolutamente imlgogloinque, si finalmente deciden ponerse en camino
hacia las coordenadas dichas anteriormente, una kespués de ruta, se reestableceran las
comunicaciones, y un cuarto de hora después laettemamainara bruscamente. Serd entonces cuando
con una tirada de Per facil con los electrobinaesla moderada sin ellos, les mostraran el convoy.
Tarde o temprano los pjs acabaran llegando sinpnddemas junto al convoy.

Informe.

Bien, si alguno de los pjs ha tenido alguno, o dos encuentros anteriores, es de suponer que lo
comunicaran a sus superiores. Caso de que ningerlosdpjs estuviera, los superiores se enteraran
igualmente porque el suceso habra ocurrido, ya@eda patrulla del pj o con cualquier otra.

La escala jerarquica, hara que el pj se lo cuesteauperior inmediato, y estos, sigan ascendibadta
llegar al centro de mando en la cabina del AT-AT.

Los superiores de los pjs al recibir la informaclén felicitaran por la labor realizada. Aunque les
recordaran que las 6rdenes eran no alejarse masigancia de radio.



A bordo del AT-AT, el pj que lleva el control, vetdminarse una de las luces de comunicacién. Salbra
instante que esta recibiendo una llamada de Lidekl Zctivar el sistema, escuchara por el sistema
integral del casco, la voz del piloto del Juggetrsmlicitando un canal abierto con el teniente R&gh
informara al pj que se trata del parte de la gaagde han presentado las patrullas de vigilancia.

Los pjs pertenecientes a cualquier otra divisiém germanezcan en el puente, oiran claramente &ido e

y la totalidad de los partes.

El teniente Resh aceptara la conexién con un gamtola cabeza. Entonces la pantalla se iluminara
mostrando en primer plano y con cierta distorsid@ada sin duda por lo que queda de la tempestad, al
oficial al mando del Juggernaut.

- Sefior, le presento los informes entregados pestaadra Ala 2 y la patrulla 7. — En este momento
contara todo lo que le hallan contado los pjs. &rdafecto lo que ha sucedido normalmente, al ser
contado por los pnjs que hacian esta patrulla.oSipilotos de los cazas hubieran sido apresados,
I6gicamente no se sabria nada, pero en cuantotsmende su apresamiento se mostraria claramente
contrariado y haria que los pjs fuesen debidameletecionados por no obedecer las érdenes y actuar
libremente.

Cualquier pj que se entere de la informacion dealse vista sobrevolar la capital, con una tiradd tée

Sist. planetarios, sabra que este planeta no disgerese nivel de tecnologia, asi que esa nave de e
aqui. Ademas cae de peso que con este tiempo vawligia por aqui o sobrevolaria la zona, hay que
estar muy loco, o estar cumpliendo 6rdenes de dlgan

Por otra parte cualquiera que oiga la informaciéhath X, sabra con una tirada de tecnologia tac

este tipo de nave suele estar relacionada coratalen un porcentaje muy elevado de las veces.

El teniente Resh agradecera la informacion a Litdgrle instard a que espere nuevas instrucciones,
mientras tanto le informa que se seguird con eh plaginal. EIl oficial del Juggernaut se cuadrara
haciendo sonar sus talones y la imagen se cortara.

- ¢ Bien sefiores, que les parece?- les preguntasépis de Inteligencia y COMPNOR. - Que opinan.

Sera mientras estan hablando de todo esto cuanpilotel del AT-AT, con una tirada de PER moderada,
podréa ver finalmente la ciudad de Dunshalah. Ssaade esto, recibird la orden de detenerse ante las
puertas principales de la ciudad y colocar el uéhien posicion de desembarque, esto es, haciarglo g
flexione las patas y bajando hasta el suelo. Tambééle ordenard que de las sefiales de desembarque
para todas las tropas, y que transmita esto misiridex 2 y los AT-ST. El pj requerir4 una tirada de
VAT para hacer las maniobras indicadas correctagnent

Mientras esté haciendo esto, con un chasquiddeztimmunicador rompera a hablar.

Los pjs reconocerdn este idioma como el naturalesie planeta, pero, a no ser que efectien
correctamente una tirada de lenguas en dificilsaordan que estan recibiendo ahora la comunicacién
estandar del control de vuelo de la ciudad. See$td pidiendo ahora que se identifiquen. Esto podra
hacerlo el pj con una tirada dificil de lenguasasgndo la comunicacion, hacer que lo haga otrtgcefa

el oficial al mando.

Posibilidades.

Si se decidiera ir a la zona del ala X, seria lingyé que el mal tiempo reinante lo habra borramtint
Agui no encontraran nada absolutamente.

Otra posibilidad es que se les ocurra ponerse atacto con el destructor en orbita para que trate d
encontrar algo. Ahora la tormenta sigue estandsepte pero no lo suficiente como para hacer que las
comunicaciones no funcionen. Asi que se le pedi@ que se le mande un mensaje a la base Delta 4
para que estos a su vez contacten con el “Acechgargee averiglien si han detectado algun tipo de
transito espacial durante las ultimas horas. Adequéadtraten de descubrir si hay alguna astronaxvéapo
zona. Es un mensaje de prioridad absoluta. Shqumiaesta posibilidad, mas adelante se les infidrma

DJ. Este dato es importante tenerlo en cuenta, si makaégun pj perteneciente a la division de Segint,
tendria que encargarse del estado de los vehiclloscierto es que con este tiempo algunas piezas
importantes de los VAT se han recalentado demaskExdaoncreto, si no pide un informe del estado de
la maquinaria o no hace un paseo de inspecciéngdos los vehiculos, no se dara cuenta de que ano d
los AT-ST ha sufrido una exposicién muy dura emeiatisca y su giréscopo ha quedado tocado, por
tanto si no se efectlan las tiradas de reparaciérrespondientes, en tres horas quedara inutilizgdo
debera ser transportado por otros medios a Delipada ser reparado. Y todo esto solo sera culpa de
una sola persona...

Finalmente y de una forma u otra, todos los vebgliegaran hasta la entrada de Dunshalah, cuando y
es bien entrada la tarde.



Misién diplomatica.

Al llegar a la zona establecida, los VAT seguirds drdenes dispuestas. A los cazas se les reaoidara
ordenes de sobrevolar de forma continua la ciudagjavelocidad para elevar el factor de intimidaci

Se abriran los grandes portones de los vehiculegrgnsportan las tropas y como ya se les dijdr&aa

a formar junto a los VAT. Sus superiores les séguite cerca en todo momento.

Mientras los pjs forman y o se preparan las patsulina gran cantidad de nativos se acumularangoco
poco en el borde de la ciudad. Todos miran con bemy temor este magnifico despliegue. Esta claro
gue nunca han visto algo parecido. Pese a todoeskepir algiin que otro grito esporadico entretaey

con una tirada de lenguas en facil entenderanaro €l Dejarnos en paz!! -.

El equipo diplomaético quedara de la siguiente manex.

Los pjs pertenecientes a las divisiones de modifice y observacion deberan estar en el cuerpo
diplomatico, como se les inform6 en su momentodé&suponer que esto lo diran ellos, no se les&endr
que recordar. Vendra también el miembro diploméatjee venia trabajando hasta ahora, Leero M. Krin.
Ademas, con ellos vendra una patrulla entera pEgguaiar la seguridad de estos. Si algun pj quises e
incluido en esta patrulla, es libre de hacerlo.

Si hubiera algun pj de la division de modificaciéara informado del estado de las conversaciones, s
h8ubieran solicitado el informe sobre Dunshalalsel& entregado en este momento.

- Hasta ahora nuestro avance ha sido muy lentaidmto es que no hemos conseguido casi nada. Los
Dunshesh son una raza testaruda, primitiva y argall Su tecnologia esta muy poco desarrollada y
pensamos que es por esta via por donde quiza pudriavanzar un poco. Como sabe si ha leido el
informe de esta civilizacion, se dedican practicatmeal trabajo en granjas de humedad y también un
poco a la mineria. El interés del imperio por gdneta es meramente estratégico. Consiguiendo la
simpatia de los habitantes de este planeta, némi@s con la mayoria de planetas en este sectnguiu
personalmente pienso que el mejor modo de acciGsreste, pienso que deberiamos aplastarlos de un
manotazo, como quien se espanta un insecto enaucatliroso. El lider de este pueblo es Rhithiaa, un
Dunshesh muy anciano en quien todo el pueblo canfigos ciegos. Su mano derecha es krogh, un
gobernador desconfiado que nos sirve como tradaotoel senado, ya que es el Unico que habla um poc
el basico. Les ofrecimos un androide de protocpkrp insisten en que no necesitan nada nuestro.
Créame, tiene un duro trabajo.

Otras cuatro patrullas rondaran por la ciudad eoorblen de asegurarse de que no esta pasando nada
extrafio. Ante las Ultimas noticias de la nave queis despegar y lo del ala X, se les avisa deegtén

en alerta ante cualquier contratiempo. Si los pggden pertenecer todos a una de estas patraliabjén

son libre de hacerlo, asi como si algtin pj de aglivisién quiere participar en esto, sera bierdani
Finalmente todo el grupo que tiene que ir a laaniyde dirigira a esta.

Mientras se van acercando, veran que uno de lasrgatbores y su pequefia escolta esta en la eneada d
la ciudad esperandoles. Se le informara al pj gueasa de Krogh y su guardia personal.

Tanto si apresaron o no a los pjs de los TIEs@sraran de la misma manera. Esto es como sigue. A
llegar a la altura de los Dunshesh, Con una tidel®er moderada, los pjs se daran cuenta de qoe alg
pasa, se les notara molestos en demasia con ébseéeuliplomaticos.

Entonces en un pésimo bésico, el Dunshesh comeateidlar muy irritado dirigiéndose a Leero.

- ¢Que estan haciendo?, que pretenden, ¢Por dueé \eslando nuestro espacio aéreo?, nosotros los
Dunshesh somos una raza pacifica, nunca hemos megha nadie. ¢Porque no cogen sus cosas y se
van?

DJ- Si hubiera algun pj de modificacion, lee esto qgess si no, deberas pasar al siguiente péarrafo.

- Vicegobernador Krogh — hablara Leero sin perdemmpostura — permitame que le presente a (nombre
del pj de modificacién), sera el quien a partirat@ra lleve todo el tema diplomatico por nuestndepa
Asi que cualquier queja o solicitud que tengan,eddp hacer que llegue hasta él. Es un experto
diplomatico con el que seguro que sacaremos mueis@s mas de provecho tanto para su pueblo como
para el nuevo orden que nosotros representamoshoYaasi le parece podemos seguir nuestra
conversacion en la casa gubernamental.

- Bien.

Entonces con un rapido giro se dirigira junto &éguito hacia el interior de la ciudad, donde espeun
deslizador que los acogera a todos y los llevadahk alto de la colina donde se podra ver la
construccion de dos pisos. La casa gubernamemtaklRamino con la misma tirada de Per, a difamllt



moderada, los pjs se daran cuenta de que mas o e miedo en las caras de los nativos que se
esconden en sus casa, puede verse despecho yalgpeno tendran muy claro de momento.

Por cierto que si se le preguntara al Vicegobenmnsadore los posibles pjs encerrados, se les infdrioha
que se los entregaran cuando abandonen la ciudadda su maquinaria bélica. No antes.

Tras ellos, una nube de polvo y arena se levaatalgslizador se aleja rapidamente. Cuando aue ha s
disuelto, entraran en la ciudad las cuatro pasukasoldados y empezaran su ronda.

Patrulla 7.

Este sera el nombre, de nuevo, de la patrulla dbagle pjs haciendo ronda por la ciudad. Caso de que
hubieran decidido dividirse en varias patrullas,l@mue haya mas pjs pasara lo que sigue. Si laubier
igualdad de pjs en diferentes patrullas, pues serrdaara al azar la patrulla que le pasara lo que
describo a continuacién. Caso de que ningun pjtestiendo patrulla, ya sea porque estan en otog sit

por la razdn que sea, al final de todo, cuandausévan a encontrar enfrente de la ciudad, los quisse
encontraron con esto, haran el informe oportune gsla manera tendran opcion de enterarse los pjs.

La patrulla 7 avanzara por entre las callejuelaBuleshalah. La gran variedad de construccionesigye

por la zona les hara creer en algunos momentogstae dando vueltas todo el rato a la manzana. Con
una tirada de Per moderada, los pjs se daran cderjae los Dunshesh les miran con recelo. Esta cla
gue no son muy bien recibidos por aqui. Algunasmeertas se cierran al paso de los pjs con ekcolasi
siseo, y Dunshesh adultos cogen a los mas joyeloassretiran de la calle a su paso.

De vez en cuando se encontraran con algin grupeegsga de hablar inmediatamente en cuanto estos
aparezcan. Los seguiran con la mirada y no volvardablar hasta que la patrulla haya pasado yyse ha
perdido de vista.

Un deslizador pasara por su lado levantando unagfieqnube de polvo y arena que rodeard por un
momento a los pjs.

Llegaran a una calle un poco mas ancha bastam, Itltonde a ambos lados estan montados algunos
puestos de venta de todo tipo de productos. Agqudsb se hara un poco mas lento, aunque por loahorm
al ver venir la patrulla los nativos se apartaran.

Dj. Se trata de que durante toda esta escena, desdtigaidente salieron del convoy y se adentraron
en esta ciudad, poco a poco y cada vez mas sa sigiiados. Todo el rato se han de sentir obseogad
y controlados. Todos dejan de hablar a su pasoadais inquisitivas, etc. Que se lleguen a sentir. mal

Un deslizador pasara con tres nativos a bordo pqamco por esta atestada calle, finalmente sdegide
vista tras una esquina. Con una tirada de Per raddglos pjs podran oir por encima del barullo sta e
calle, lo que parece musica. Si observan con w&dat en muy facil, veran que la masica proviendode
que parece una cantina. Si se asoman veran qudastante llena.

Cantina de Dunshalah.

Al entrar en la cantina, oirdn aparte de la extnaimica, el barullo de la gente que aqui se en@ient
Nadie dejara de hablar, aunque casi todas las asirad algin momento se fijaran en los pjs. La manti
es bastante oscura, asi que por unos instantagrasiese aclimata de nuevo su vision, solo oiraidbo

y no veran nada. Pero solo un segundo despuésjalavision ya se ha acostumbrado de nuevo, les
sorprendera un disparo de blaster que saldra de kngente y impactando de lleno en el sargenito de
grupo (si lo hubiese, si no, en cualquiera al agarprincipio no un pj), lo derribara muriendo este
instante. Se formara un pequefio caos y los Duntsitesran de aqui para alla gritando, algunas nmesas
volcaran y no veran nada sospechoso en princimcdd¥bra ningan disparo mas.



Entonces veran al fondo, en la oscuridad de lar@gntn rectangulo de luz que se abre al exteriomay
silueta que en menos de un segundo la cruza cesamdta puerta de nuevo a sus espaldas.

Cuando los pjs salgan corriendo tras esta silteatdaran un poco debido a la cantidad de nativeshqy
aqui, llegaran finalmente a esta puerta y al ahrgé daran cuenta de que da a una callejuelaarase
polvorienta con salida por las dos bandas. Unaairde buscar moderada, les hard ver unas huellas
humanoides recientes que corren hacia la derecha.

Siguiendo estas huellas llegaran a una calle ua p@s grande sin una sola alma a la vista. Aquérdeb
hacer una tirada de Per moderada para oir el midmfundible de motores acelerandose.

Siguiendo este ruido llegaran a lo que parece ugllejual entrar por el y recorrer el pequefio acedso
interior del patio muelle, se encontraran con wnalya despegando. De nuevo la polvareda levantada
servira para que los modificadores que sufran j®s fa hora de disparar les puedan hacer el dispas
dificil de lo que debiera.

En seguida perderan el caza de vista, si volvigsgpiamente a la calle principal, quiza podriaentdr

un dltimo disparo.

Si se comunicaran con central o con la escuadra Alan2cualquier caso el mensaje llegara a este
ultimo), pasariamos al apartado Combate en el delbunshalah.

Si intentaran averiguar algo sobre la presencia tteres/e y del piloto, tenemos algunos lugares donde
se puede preguntar.

Para empezar, es de suponer que se pasen por la tixaa.

Al llegar de nuevo a la cantina, veran que mucheegee ha largado, comparandola como estaba hace
unos minutos ahora esta vacia. No obstante, sbomedogieron, aun estara el cuerpo del soldado (o
sargento) derribado. Cuando se acerquen al camfieste se mostrara muy nervioso y hablara muy
deprisa y gesticulando poniendo las manos por tield® su cuerpo moviéndolas frenéticamente. Hara
falta una tirada de lenguas dificil para averigyae esta diciendo — yo no se nada!! Yo no se nada!!

no vi nada! Para empezar, hara falta alguna tided@nguas para poder comunicarse, sin esto, darlqu
otra tirada sera inutil. Caso de superarla corogsi podra presionar un poco al cantinero. Ponp®

con alguna tirada de mando dificil. Se puede haggcer la dificultad se reduzca utilizando algunos
métodos persuasivos, como por ejemplo encafionzandinero, o empezar a disparar. Esto hara que la
dificultad quede en moderada, o segun la presicihdancluso muy facil.

De esta manera sacaran que

- Era un tipo solitario. No era un Dunshes. Era &woide. Estaba solo. Nadie estuvo con el en elyato
estuvo aqui.

Si el interrogatorio o las tirada de mando han seldladeramente buenas, podran sacar ademas que

- Recibié un mensaje por intercomunicador, habld alguien y me pag6. Estaba a punto de irse, hasta
que aparecieron ustedes y se puso nervioso. Eglmda vez que lo veo en los Ultimos tres dias.

Si hace falta dara la descripcion fisica. Humanaremo, 1,75 mas 0 menos y unos 80 Kilos. Nada mas.
Si siguen preguntando a alguien mas de la camtatie sabra absolutamente nada. Nadie ha vistiolmi o
nada. Caso de que decidieran llevarse a algui€ia agtial que como el duefio de la pista de ategrizaj
esto se explica a continuacion.

Si preguntan en el muelle donde estaba el caza.

Aqui encontraran al Dunshes duefio del patio dostfeed caza. Al igual que el cantinero, se mostrara
nervioso y asegurara no saber nada. Caso de dm@msione de la misma forma que en la canticany

la tirada de lenguas de rigor, averiguaran que:

- Lleg6 hace tres dias. Era un tipo muy silencidém.me dijo nada mas que lo necesario. Me pago por
adelantado y me asegurdé que estaba formalizandgdpsles de permiso de estancia. Asi que me
despreocupé pensando que era un viajero mas dgidogienen por aqui. No, no tengo ningun tipo de
documentacién de ese sujeto, ni nombres ni nade mostrara muy asustado en todo momento. Tras
decir todo eso no le sacaran nada mas, porqueaedmo sabe nada mas. Tiene tanto desprecio a los
soldados como miedo a sus armas, asi que se ghiand@ho de hacer alguna tonteria. Cooperara tanto
como pueda. Si los pjs deciden arrestarlo, sedomdicho mas nervioso y tendran que sacarlo casi a
rastras de su casa. Ya que se aferrara a cuatmsiary gritara como un histérico.

Sus gritos resonaran por las callejuelas, y a so s portales y las ventanas de las viviendasiee
abriendo y de ellas saldran decenas de Dunshessul&aran increparan y incluso lanzaran objetlmsa
soldados. Todo acompafiado con gritos del tipo -afjLargaos de nuestra ciudad!! Intrusos!!, etc..

El viaje hasta donde quieran llevarlo seré un sigplsolo se calmara el asunto si se encuentramizan
patrulla o si hacen una demostracién de poderneesotodos desapareceran rapidamente y el prisioner
se calmara y andara quejumbroso a donde le digasoldados.

AUn asi no sacaran nada mas en claro de este pnj.



Combate en el cielo de Dunshalah

Sl los pjs se ponen en contacto con Lider 1 orfagrman sobre lo ocurrido, se les prestara ayuda en
posible y se les informara de que se envia apagmahseguida.

El pj o pjs que estén sobrevolando la ciudad, ewipio los pertenecientes al ala 2, recibiran wensaje

por radio.

- Lider 2 a todas las Alas. Tenemos un contactel exector E327. Un ala X ha escapado a un control
efectuado por una de nuestras patrullas. Locaédatercepten. Autorizacion A2.

El pj sabra exactamente donde indican esas coatdenasabran que la autorizacion A2 le da permiso a
todo, incluso a abrir fuego en caso necesario. @eordar que uno de los pjs estaba al mando de est
Ala. Asi que sera él quien imparta 6rdenes. Sidiewin separarse, sera el grupo del pj quien se lo
encuentre.

Dara la casualidad de que el Ala 2 era el que astas cerca, asi que con un rapido viraje, serdinig
esta zona. Con una tirada de Per, moderada cuabdevselen por encima del muelle que abandoné el
caza, tendran contacto visual, todavia algo lejano.

Ahora tendremos una escena de persecucién y costitate la ciudad. El piloto del ala X no se esthra
nada. Har& todo lo posible para librarse de lossTIEe todas formas hay que recordar que los pjs son
mayoria, son cuatro cazas contra uno. Y si el cterdmalarga demasiado y piden apoyo por radio5Ala
llegara en 1d6 asaltos desde que fuera llamadoapa. Asi que mucho me temo que el ala X no pueda
escaparse como quisiera.

Por supuesto mantendra silencio radial, no comtessaningin aviso y ni disminuira velocidad ni
aterrizara ni nada. Asi que entrard en combatesjk se ponen a tiro.

Finalmente, el ala X sera derribado (ya sea pop]eso por alguna otra Ala que apareciera por.alli)
Caera sobre la ciudad destrozando a su paso tsas gamatando a ocho nativos. Habra una bonita
explosion.

Se espera que los pjs den el parte de la situagcidimacerlo se les indicara que sigan con lauppaty se

les felicitara por el buen trabajo.

De nuevo la patrulla 7.

Tanto si han decidido perseguir por tierra al aleo¥o si no, serén alertados por radio de quergardi

al punto donde ha sido derribado el caza y querhaga inspeccion de la zona en busca de pistats da
que nos aclaren algo.

Cuando avancen por las callejuelas llenas de asefme ellos al poco rato pasaran los cazas TIE en
formacién, debido al ruido de los motores veram@@or todas partes van saliendo Dunshes curiosos.
Finalmente llegardn hasta el punto donde cay6 @lXaly se encontrardn con muchisimos Dunshes
alrededor de la zona de la explosién. No pararriter ¢ se llevan las manos a la cabeza por lardeggy
sucedida. Al ver a los pjs se mostraran hostilatgynos les lanzaran alguna piedra. Deberan haser |
respectivas tiradas de lenguas para entender guestdn acusando de asesinos, les increpan a que se
vayan inmediatamente de la ciudad y gritan quekémador sabra de todo esto. Finalmente al iqual g
en la escena de hace un rato, los pjs deberarrireztiradas de mando dificiles e incluso a ahrégo
porque los Dunshes estan cada vez mas furiosmsq)d.

Si pidieran ayuda por radio, se le enviaran un gmrmatrullas a su posicion, para cuando lleguen,
dependiendo de lo nerviosos que pueden ser Ieegiaede haber montado una autentica batalla campal
Al aparecer las patrullas de apoyo los Dunshespdeseeran a toda velocidad sin parar de gritarles.

Con alguna tirada de buscar en la zona enconttaginestos de lo que parece una unidad R2. Esta
practicamente destrozada y es imposible que pugldana ser operativa. Pero con algo de equipoay un
tirada de prog.reparar droides, descubriran qubdosos de memoria del androide habian sido puastos
borrar, aparentemente una medida de seguridagngirgo, han quedado algunas palabras sueltas que
no forman ninguna palabra, pero una de ellas desdta la atenciéon. Skyhoof. No significara nada par
los pjs.

Por lo demas, el cadaver del piloto esta compleatéerearbonizado y no sacaran nada mas de todo esto.

Mientras tanto en la casa del gobernador.

El equipo diplomético, recordamos que lo dejamosredeslizador cuesta arriba hasta llegar finalment
al edificio mas grande de Dunshalah y casa del (dalder.

Al igual que el resto de la ciudad, esta casa dep@ms, esta hecha del mismo material. A cadadada
puerta, hay lo que parecen dos centinelas armamoarcos. Al llegar el deslizador, se pondran fsme
Esto les chocara a los pjs, ya que son lo primeeovgn que puede recordarles a milicia.



Seran acompafiados al interior de la casa. Desfaelda de esta, tendran una bonita vista de toda la
ciudad. Incluso con alguna tirada de Per moderaddgn llegar a ver una de las escuadras de camas (
patrullan la ciudad.

En el interior de la casa, seran guiados a tragasmd amplia sala principal que da a un pequefithgpas

y finalmente, y tras un puerta grande de una smjia la cuyos lados hay también dos centinelasaréay

a una sala que por el aspecto, debe de ser undesedaniones o algo asi.

Sentado en la punta de la mesa, encontraran alr@ale Rhithiaa. Detras de él en el fondo de la sal
veran otros dos centinelas. Los dos que franqudaharerta la cerraran al entrar los pjs.

No se levantara de la mesa, pero hara un gestsetiéiraiento con la cabeza, y extendiendo su brazo ¢
la palma de la mano hacia arriba, os sefialarallas. s

El vicegobernador se sentard como es costumbtederscha, el resto de pjs se sentara normalmente.
Dj. Si los pilotos de los cazas TIE fueron apresadbsgicegobernador empezara a hablar muy furioso
sobre esto. La resolucion a estos temas sera quengeina manera los liberardn hasta que no retiren
toda la maquinaria pesada que han traido, ademaslatener la promesa de no volver a violar el
espacio aéreo de la ciudad. Krogh amenazara inctwoderribar a los cazas si vuelven a aparecer. Lo
que a los pjs les puede causar cierta guasa alasgarmar que parecen tener los Dunshalah. Norgald
de sus trece, y al final si consegui lo que ha ¢@dios liberard. Si por otra parte, no hubierariai
apresados, lee como sigue.

La conversacion con el gobernador puede tomametbouque los pjs deseen. Me seria imposible detallar
aqui todas las conversaciones que pueden tenegu@dé detallo algunos temas de debate que pueden
surgir, a partir de aqui, deberas improvisar. Taieedo que todo el rato, serd Krogh quien haga de
interprete. El gobernador no entiende nada de das@ra éste quien responda a todas las preguefas y
vicegobernador quien se las traduzca. Si los piglde hablar, deberan hacer las pertinentes tirddas
Lenguas.

No quieren pertenecer al nuevo ordenSegun explicaran, su civilizacién lleva mas de ll@mos sin
pertenecer a ningun tipo de rama politica, orgamrani nada por el estilo. Estan orgullosos de ser
Dunshes y no quieren saber nada de los problem@apupdan tener ellos por otros planetas. El dia en
que los tres dioses Khij, Sholl y Qruth, regres@oanosotros, que se cuiden los profanos a quofgue
entonces seran exterminados sin piedad. Que vergigemtiriamos si nuestros dioses regresaran grvier
que los hemos olvidado para arropar esa religiénustedes llaman... el nuevo orden.

No consentiran que nadie se quede con elloSi al pj se le ocurriese insinuar que pretendardgguna
patrulla para vigilar, o lo que sea, la respuesta segativa. El pueblo no esta a gusto con sepcesy
ellos no pueden garantizar la seguridad de nadieqée no dejaran que se quede nadie.

No saben nada de la supuesta nave, ni el caza, aidue vieron despegarinformaran si se les
pregunta al respecto, que no saben nada de lanpiasie dichas naves. No tienen conocimiento de que
alguna de esas naves haya aparecido por la ciddadue si bien, también reconoceran que este glanet
esta abierto asi que cualquiera puede venir y dsacaAlgunas veces han venido naves de carga o
mercantes, etc Simplemente paran para hacer régagacrepostar, descansar... No cerramos lasaguer

a nadie. Pero claro, no tienen un control diaritadeentradas de naves. Aunque si esto ocurrierdusia

se me informaria — En primera persona por el gatolenn- Y le repito que UGltimamente no ha habido
ningun tipo de entrada. Como ustedes ya sabréatine de este planeta es muy malo, y la gran mayori
de las naves no tienen la tecnologia necesariappaier viajar con seguridad por ella. Muchas véags
naves quedan ciegas a través de las tormentaguégior este motivo somos un planeta al que podemos
catalogar como poco visitado. Cosa que por otro taxinos molesta, asi nos libramos de la visiteade
todos los indeseables. Si...si...claro que les infoemars si vieramos esas naves que ustedes dicen.
No...Ahora mismo no hay constancia de que hayaunmgave en la ciudad.

No saben absolutamente nada de la alianza rebeldd?ues eso. Ante esta pregunta, el Gobernador
arqueara las cejas y respondera que no sabe de gsén hablando. Este es realmente un planeta al
margen de todas las cosas.

Mas 0 menos a estas alturas cuando estén disfoutbnths mas que humilde hospitalidad Dunshes, con
una tirada de Percepcion dificil, los pjs escuahg@r los ventanales que dan al exterior, una sidno
lejana.

Si se asoman por la ventana, podran ver una fiaikifara de humo que sale desde algun lugar legano

la ciudad. Con una tirada de Per moderada, ah@astan mirando, podran ver que por la misma zona,
sobrevuela una escuadra de TIEs. El vicegobernddmgh se encolerizara, cerrara los pufios y los
golpeara fuertemente contra el marco de la ventam@ances empezara a gritar con evidente enfa@b en
idioma local. Mientras intercambia miradas entriigar de la explosion y los pjs.



El gobernador también mirara con ojos de asombro.

Con una tirada de lenguas dificil ya que habla degsisa de lo normal debido al enfado descubritén q
Krogh esta diciendo algo como

- Malditos sean!!...es que no acabard nunca sueme&s aqui?...porque no se van de una vez!!l
Malditos!!...que caiga sobre vosotros la furia dejKSholl y Qruth!!

Tras decir esto en su idioma, volvera a hablaugmésimo basico

- Larguense!!! Esta reunion a finalizado..Vamogulénse!! Guardias!!!

Entonces los dos del fondo de la sala y los dda gaerta de entrada apareceran y escoltaranpgsiasl
deslizador. Donde Estara esperando la escoltardpbgle diplomaticos. Una vez aqui, sin mediar una
palabra mas, se les llevara de nuevo al puntoigerorEntonces volvera a hablar el vicegobernador

— No tienen nada que nos interese, no nos dan mikxlson bienvenidos entre nosotros. Larguense!!

De esta manera el deslizador rezumbara de nuez@lera deprisa.

DJ: Caso de que cuando los cazas derribaron al ala¥rsiiera el informe por radio a Lider 1 o Lider
2, es posible que el pj al mando si lo hubierayai el pnj al mando, lo hara igual., Le pedira glque
lleva los controles del vehiculo que informe a padrullas de la posible presencia de rebeldes gor |
Zona, asi que se pongan todos en alerta. Ademaséarmformara al grupo diplomatico de esto. Para
cuando lo hagan, sera cuando estén todos, incl@tdwicegobernador, en el exterior del edificio
gubernamental, a punto de coger el deslizador ddta\a la entrada de la ciudad, entonces uno de los
soldados de la patrulla que les acompafia (puededuepj), recibira esta informacién e informara a
los diplomaticos. Si esto ocurriese, con una tiraldapercepcion facil, se daran cuenta de la re@eci
del vicegobernador al oir que han derribado el gléB&ta sera una mezcla de sorpresa y algo de
nerviosismo. Que enseguida ocultard de nuevo bajmascara de persona contrariada y enfadada
profundamente con los pjs.

Para cuando lleguen los pjs del equipo diplomatyeose habran recibido por radio los informes. Por
tanto sabran que la explosién la ha originado idacdel ala X por uno de los cazas.

Se llamara a todos los equipos (patrullas y esagadjue regresen al convoy para prepararse paaa pas
noche.

Rastro de iones en el cuadrante T 6.

El como lleguen aqui los pjs puede ser de diferer@aeras, ya sea por la mision que encomendaron a
uno de los pjs pertenecientes a la division de IRé&ipor el pj o pnj al mando que recibid el pafée
ordenes desde el Acechante.

También es de suponer que todo esto ocurrira reesg estan llevando a cabo las anteriores misiones
Es decir mientras el equipo de diplomaticos vaehistasa del Gobernador y las patrullas empiezan s
ronda, etc.

Para empezar se tiene que tener claro como sdlegaa hasta aqui. Puede que el pj decida ir cda @
magquinaria o solo con una, (por ejemplo un AT-SJ)que decidan mandar una escuadra de cazas a
echar un vistazo, o... en fin. Si al mando se entcaein pnj, decidira que vayan a investigar urteupa

de soldados con Dewbacks. El resto se requierenpamgener en todo momento el factor de intimidacion
Asi que no mandara nada mas. Eso si, se les dirdafiumen en todo momento.

La distancia hasta este lugar no es mucha, par tantunos tres cuartos de hora mas 0 menos, pueden
llegar. Es algun lugar al oeste de la ciudad. Efesierto.

Asi que finalmente los pjs saldran en esta direccio

Al prlnC|p|o Ia ruta sera normal. Avanzaran simlgema alguno. Los pjs que monten los Dewbacks,
deberan hacer una tirada de
cabalgar facil para poder
controlarlos y dirigirlos por donde
ellos quieran. Avanzaran por esta
zona del desierto, al poco rato,
tras cruzar un par de dunas
dejaran atras el resto del convoy,
y diez minutos mas tarde, ya no
veran ni rastro de la gran ciudad.
Por esta zona no encontraran nada
extrafio. No hace falta que hagan
ninguna tirada. Aunque si lo




desean pueden hacerlo. Pero el resultado ser&mionNada de nada.

Alrededor de los pjs no habra nada mas que aranena. Hasta que por fin, y segun la ruta trazaas,
una gran duna que quedara ante ellos, llegaraordélwel cuadrante T 6.

Cuando suban la duna, desde lo mas alto y conuldaage unos electrobinoculares, ademas de una tirad
de Percepcién dificil, veran lo que parece algdo tle rastro marcado en la arena.

Desde aqui arriba no veran nada mas. A medidaaysnbajando, empezaran a ver ahora mas claro, las
huellas bastante recientes de algun tipo de nawe.uBa tirada de Tecnologia moderada, podran intuir
gue se trata de algun tipo de carguero ligero.

Con algunas tiradas de buscar, encontraran algeosss mas. Cada tirada de Buscar dificil con éxito
revelara una de las siguientes cosas.

12 Encontraran el rastro de un androide. Mas ctaroente sus pisadas. (Tipo C3PO).

22 Encontraran huellas humanoides. Por lo mendsa leaito personas.

32 Encontraran otras huellas, éstas de tres d@gos.curioso igual que los Dunshes). Al parecers soh
persona de este tipo.

42 Encontraran finalmente otras huellas de algim die nave. Con una tirada de Tecnologia se puede
deducir que deben pertenecer a algun tipo de navepiaza.

Esto es todo lo que encontraran aqui.

Si informan de los hallazgos, se les dira que pueelgresar.

Durante el camino de vuelta, en algin momentoal, das jinetes de los Dewbacks, notaran que sstos
muestran nerviosos. Incluso lanzaran algunos gosfildon una tirada de Percepcion moderada, se daran
cuenta de que la pared de una de las dunas ddesstéoronando de izquierda a derecha, y finalménte e
suelo parece agitarse rapidamente en direcciors @jfo Sera entonces cuando tras una explosion de
arena, una criatura de aspecto semejante a ungpsam de unos tres metros de largo y uno de ancho,
saldra abriendo sus fauces que aln escupen argéampb que emite un grufiido agudo y distorsionado.
Saldr4 muy cerca de uno de los jinetes, al azér, d=bera hacer un tirada de cabalgar dificil para
perder pie y caer. Con una tirada dificil de rad@nigenas, averiguaran que se trata de un Browk.

Esta criatura se mueve bajo las arenas como pet agua, y esta hambrienta y decidida a llenarse la
tripa de Dewback y de ese otro plato suculentotapi® le gusta, el llamado, pj.

Cuando finalmente acaben con esta criatura, sslquedara regresar hasta el convoy. Una vez disse
pedira los informes de rigor y se les indicard gegresen a sus posiciones iniciales también se les
informara de cualquier acontecimiento sucedidosta bhoras ya se habra abatido el caza y seguramente
ya habran devuelto al equipo diplomatico.

Asi que el convoy se esta preparando para pashe fjuto a la ciudad.

Dj. Te comento en este punto algunas cosas para margkgentrol de todo lo que esta sucediendo.

Ahora mismo el convoy se debe de estar preparaadm asar la noche aqui. Los pjs tienen que haber
sacado algunas cosas en claro, como por ejempla,patabra que no les tiene que decir nada ahora
mismo pero que tendra un gran valor. Skyhoof. Témhabran encontrado todas las huellas dejadas en
el desierto y a lo mejor, hasta pueden haber viatgeaccion del vicegobernador Krogh. En estos

momentos, se estan organizando las patrullas. Sgar@ perimetro defensivo y se dispone todo para
pasar noche. Sabiendo como son los pjs puede g@antegunas otras cosas antes de descansar, como:

Regresar a la casa del Gobernador.

Caso de que los pjs decidieran volver a casa deéfador para pedir explicaciones acerca de ldkabue
encontradas, o sobre la reaccion que tuvo Krogara seguir insistiendo sobre cualquiera cosatds,es

al llegar se encontraran con que los centineldssdejan pasar, cuando se avise de su preseades s
conducira hasta la sala de reuniones y aqui eraéntral Gobernador. No encontraran al
Vicegobernador. Si preguntan sobre él, nadie lelsgpdecir nada. — Seguramente habra ido al ludar de
accidente para calmar al pueblo- Sera lo que fésefliGobernador.

En todo momento para comunicarse seran necesasidsddas de lenguas etc. A no ser que lleven con
ellos un androide de protocolo.

Si se ponen a hacer acusaciones o insinuacionedgda tipo, el Gobernador, muy indignado, les
ordenara que salgan de la sala, de la casa yailediad. También les gritara que a partir de estamembo
qguedan rotas las negociaciones. Les dira queestesinsultado y que no regresen ya que no seran
bienvenidos. Haran acto de presencia los soldaeloigor.

Si después de esto deciden ir al lugar donde @eoribel caza, se encontraran con mucha activicdl e
recogiendo escombros, etc. Pero ni rastro de Ki@ghreguntan, por aqui no ha pasado.



Te recuerdo que si los pjs se ponen a pasar paudead como si nada, se pueden arriesgar a que los
pacificos ciudadanos decidan hacer algo, como algumboscada, atacarles, lanzarles cosas, etc. La
probabilidad cada cuatro turnos rondando por ldadwde que los Dunshes se amotinen, sera de un 10%.
Ten mucho cuidado porque finalmente esto ocurrfgaiblemente acabaria en una batalla campal.

Registrar los muelles.

Si se decidieran a registrar todos los muelles sta eiudad, que te recuerdo que mide unos 753
Kildmetros cuadrados, tardarian varios dias err telneontrol en todos ellos. Y finalmente se enfara

de que no hay ninguna nave actualmente amarradiaguno de ellos.

Por otra parte te informo de que a partir de hog, s decreta que ya no son bienvenidos en lad;ilada
probabilidad de que se hagan acciones violentasactms pjs que patrullen por la ciudad, aumentada

dia un 5%. Asi hoy es de un 10%, pero mafiana $retu@ aparecer por aqui y pasean impunemente por
la ciudad, subira el porcentaje al 15%.

Solicitar instrucciones al “Acechante”.

Si se emite un comunicado al destructor en orlgiteica de como operar, se les sugerira que utilarga
fuerza como crean necesaria. El mayor Frost pehsmmte cree que se esta teniendo mucha paciencia
con esa estlpida raza de lagartos. Asi que aprobalquier medida que deseen tomar. En cuanto a la
palabra que descubrieron “Skyhoof”, no tiene naigero hara que metan esa palabra por las redes de
espionaje para ver que sacan en claro. Se pondcardacto en cuanto averigiie algo. Si se le informa
sobre las pistas encontrada y el derribo del alal Xpayor felicitara al pj por su excelente labasta el
momento. Por otra parte, en cuanto a lo que posdéiée le preguntaron anteriormente, sobre la
posibilidad de que alguna nave haya entrado eraodbde si hay alguna nave en la ciudad, el mayor
informara de que:

- No se ha detectado ningln tipo de transito eapdcirante las Ultimas 24 horas. De todas formas le
recuerdo que la extrafia atmésfera de ese planetache nuestros sensores no funcionen al cien por
cien. Con respecto a la informacion sobre si hgyra nave en la ciudad, por la misma razén antkrior
informo que no podemos estar seguros. Aunque leorgpe si descubriéramos algo, nos pondriamos en
contacto. De todas formas confio en su capacidamilfre del pj). No me falle.

Noche en Dunshalah.

Durante esta noche, hay posibilidades de que ¥okggan diversas cosas, como siempre dependiendo de
las 6rdenes que reciban. Si al mando no hay nipgllas 6rdenes para esta noche seran concretas. Se
establecen grupos de guardia alrededor del pednieé esta manera, los pjs pertenecientes al gjérci

a la armada, los de inteligencia o COMPNOR, no rha@ndardias, descansaran en las tiendas que se
instalarén alrededor de los vehiculos y todos lesquepan descansaran en el interior de los veiicul

Asi que los pjs podran esta noche conocerse & han hecho hasta ahora, en una guardia de urus de |
lados del campamento.

Todos los pjs que descansen, no hardn nada hastaeqles despierte, si es que esto ocurre, pueden
decidir hacer alguna cosa, como reunirse con liegatifs, o0 miembros de otras divisiones, etc. Rero
definitiva, lo que esta noche ocurre en princigito sompete a los pjs de guardia.

El grupo total de patrulla, son cinco soldadosré&etlos estaran los pjs, y lo que falte hastaueharo
total, serdn compafieros del ejercito. Ellos sandesignados para la tercera y Ultima patrulla. En
concreto se les avisa para que a las cuatro dadaugeda estén listos tras el AT-ST de Lider 2.

Una vez aqui, se les informa de que su patrulkalaegue cubrira todo este lado del campament@size
manera se les dejara solos. Para cuando los pje@mpla guardia, les avisaran que hace mas de tres
horas que a empezado otra tormenta climaticauasieqdran problemas con los aparatos eléctricos.

Esta completamente oscuro cuando llegan los pjta Bscuridad del campamento y a través de langorti

de arena se recortan las siluetas de las maquingsietra del imperio. Se puede oir muy de fondo el
susurrar de las células de energia que mantiesdndas encendidas en algunos puesto vitales dg est
maquinas y en algunos focos de baja intensidadlymean pobremente desde los exteriores del AT-AT
y el Juggernaut hacia el campamento. Con una totadser moderada, podran ver a los lejos, otrasle |
tres patrullas que en total rondan por aqui. Aésagel intercomunicador, se pueden poner en contact
muy débilmente entre ellos y entre las patrullas,c@mo con el puesto de mando, ubicado en este
momento en el Juggernaut, donde un Sargento (qligZi pj) vy tres soldados mas permanecen en pié
controlando a duras penas algunas camaras, sengocesnunicaciones en general practicamente
inservibles debido al temporal.

Los nombres asignados responden a Puesto de nemuddta 1, 2 y 3. Los pjs son estos ultimos.



Durante la ronda, no oirdn ni verdn nada interesé8u ruta es desde este lado del AT-ST, hastekasi
otro lado del campamento en un semicirculo quéidea a apartarse de éste hasta unos 300 metros.
Mantenles informados de lo que van viendo, todoollde arena y rocas, a lo lejos el campamento
vagamente iluminado por las luces de la maquinaeisada, mas alla, casi imperceptible, la silueta
alargada y ondulada de la gran ciudad, donde algueadtra luz todavia se resiste a apagarse. Can un
tirada de Per moderada con electrobinocularesidifitellos, podran ver en una gran explanadalesie
gueda a unos cien metros en direccion contragampamento, vera el surgir de la arena de unaade es
criaturas que antes vieran, un gran chorro de aerdaexpulsado por el Browk al salir de debajodiey

tras arrastrarse por la superficie un metro escageera a introducirse de nuevo bajo tierra lesadb

una considerable nube de arena y polvo, desapadecde esta manera y no volviéndosele a ver en lo
que queda de noche.

Tras esto la tranquilidad reinara durante casi ttadguardia de los pjs.

La temperatura en todo momento se mantiene ena@idgraunque el uniforme de las arenas, la mantiene
en una temperatura mas que agradable haciendoicgee den cuenta realmente del calor que hace.
Entonces, el viento poco a poco se ird haciendointénso hasta que finalmente, para cuando losepjs
encuentren en la parte mas alejada del campan@aphratos eléctricos fallaran definitivamentesaCa
de que intenten una comunicacién con puesto de anadalquier otra escolta, sera reducido a laczlas
estatica que siempre produce el clima de estefan

Sera entonces cuando con una tirada de Per modewadas electrobinoculares o dificil sin ellosrame
recortada su silueta contra el cielo oscuro, uferasgjue se mantiene a un metro y medio mas o menos
del suelo deslizandose a cierta velocidad y pasandms 70 metros de los pjs en direccion perpaladic

al campamento. En cuanto lo tengan localizadoucartirada moderada de tecnologia les indicar&eue
trata de algin tipo de ingenio mecanico impulsagédiante algun sistema aerodeslizante. Sacando esta
tirada, con otra facil de la misma habilidad, d@din que pudiera ser algin androide sonda. Can otr
tirada, esta de Conocimientos en facil, sabran muepertenece al modelo estandar utilizado por el
Imperio, es decir, no es nuestro.

Este vehiculo avanza muy poco a poco y en zigPagece que esta rastreando la zona minuciosamente.
Por lo que ven los pjs desde aqui, parece quentiasao se ha fijado en los pjs.

Si los pjs decidieran abrir fuego desde aqui, gufrun aumento de un nivel a la dificultad del disgpor

el mal tiempo que los rodea. Te recuerdo que leultidd del disparo es la distancia al blanco,tg esta
como dije, a 70 metros y acercandose poco a paaw groporcion de 3 metros por turno.

El resultado de esta escena en principio, sole tiess vertientes. Estas son:

1° Los pjs deciden ignorar la sondaBien, no pasa nada. Les informas que la
sonda la pierden de vista en algin momento eniedaridad y la propia tormenta.
Nada mas.

2° Los pjs abren fuegoBien, en principio no hay problema. La descripadite la
sonda la encontrards en el apartado correspondiéteecibir el primer disparo,
impacte o no, el androide rotara sobre si mismdikatcion al origen del disparo.
Con una tirada de Per facil, podran oir como urfialsgclstica empieza a zumbar
desde el androide. La sonda respondera al fuego scolaser y efectuara
movimientos de evasion, en principio alejandosdjs. La velocidad de la sonda
es mayor que los pjs a pié, asi que en dos tuseosscabullira tras una duna y aqui
la perderan de vista definitivamente.

Si antes de esos dos turnos la derriban, podréerleoyg llevarla a base para su investigacion. &s d
suponer que se la entreguen al oficial al mandondas. Les felicitaran por el trabajo realizadcsg
llevaran la sonda para su investigacion. Los redok de esta se daran mas adelante en el apartado
“Entregando la sonda”.

3° los pjs siguen a la sondprocurando no ser vistos. Caso de que los pjdidean hacer esto,
descubriran que la sonda sigue su curso, en pignggrece no haberse percatado de su presendis Si
pjs deciden acercarse a menos de 15 metros dgedlas su radio de efectividad en sus sensorédodeb
a la tormenta, sera necesario que hagas una pradsus sensores para ver si los detecta, la ld#fites
moderada, si los pjs te hacen una de escondesseiiina dificultad y la superan, todos los puntws ¢
gue superen dicha tirada, de la tirada con mejgultado, se afiadira al modificador a la tiradaae |
sonda, caso de que fallen se afiadiran los puntds tleda mas desastrosa como bonificador para la
tirada de la sonda. Si se acercan a 10 o mendgijdaltad bajara a facil en las tiradas tanto @sdnda
como de los pjs. En el momento que los detectegaccion sera la misma que en el punto anterior,
emitird su sefial de alarma y abrira fuego interdaggtabullirse entre las sombras. Caso de quesno lo
detecte, llegara hasta el perimetro exterior dete y sin entrar en la zona pobremente ilumintaaia,

un escaneo total de la base. Si los pjs estan dertaasonda, con una tirada de per moderada, rees@urc

los ruidos mecanicos correspondientes al lenguajia donda, obviamente completamente desconocido




para ellos. Si siguen sin hacer nada, la sondardadia vuelta y saldra disparada hacia la osalidéa
desierto. Si no hacen nada por seguirla, aqui ldep&n de vista. Si deciden seguirla tampoco podran
hacer mucho ya que la velocidad de esta aumertasdderablemente haciendo que los pjs a pié, en tre
turno la pierdan de vista irremisiblemente, poddanse cuenta de esto, asi que tienen opcién a abrir
fuego. Si hacen alguna llamada por radio paraitwlialgin tipo de apoyo, este llegara demasiadieta
Entonces se atendran a la bronca que les caend sigpsrior por no haber capturado la sonda dejando
ademas que esta escape.

Entregando la sonda.

El resultado de esta patrulla llegara a oidos dek{ de mando, donde quizads hubiera algin pj. Por
comunicacion interna se avisara aqui que:

- Tenemos aqui en el bloque taller 2 — el pj sajoise refiere al interior del Juggernaut — un @ddr
sonda interceptado por una de nuestras patrullas.

El oficial al mando saldra inmediatamente hacidletjue taller 2 poniendo al mando a algun pj que
quede aqui.

- Usted, venga conmigo. — Se referira a algin pj egté aqui, dejando en principio a un pnj. Siduai
algun pj de Renik, hara que se le avise inmediatéameque se presente en el Bloque taller 2.

Se dirigiran hacia el bloque taller 2 saliendo @edbina de mando y tras cruzar un pequefio pasillo,
pasando a un turboascensor, que les dejard enaeguid zona deseada. Las puertas dobles sisdaran
abrirse, y dentro, encontraran a dos soldadoseAhBl/ oficial se cuadraran. Enseguida informaratode
sucedido. Una patrulla, en concreto “escolta 3gcalizado e inutilizado esta sonda. Le informadén
todo lo que hayan informado previamente los captdesesta.

Informacidén obtenida de la sonda.

Para cuando llegue el pj de Renik (si lo hubiespita), todo estara dispuesto. Se le informaraode |
sucedido y se pondran a trabajar. El pj que seddexitrabajar, debera hacer algunas tiradas, nee i

de técnica facil para conectar a la sonda los saidefibra, otra idéntica para conectar y calilboar
escaneres y finalmente otra mas de igual dificyli@@ conectar y preparar los ordenadores pardateja
listos para que muestren por los monitores lo guessonde en los bancos de memoria del androide.
Después de estas tiradas previas, y con todo efialatecesario a mano, seran necesarias otrdagira
éstas y lo que con éxito al hacerlas se obterskiaspecifica a continuacion. Cada tirada reptasgenn
trabajo de un cuarto de hora.

12 tirada. Prog/ rep droides a dificultad moderada. Conxitoén esta tirada, aparecera en el monitor,
una serie de interferencias y codigos imposiblededeifrar, todo esto zumbara por la pantalla,ahqsée
una linea de comando aparecera finalmente:

— comando de parametro AHZ [ STPP] — Rigor 3 — €l8kyhoof”. -

2¢ tirada. Prog/ rep droides a dificultad dificil. Con untéxen esta tirada, aparecera en el monitor, otra
serie de interferencias y cddigos imposibles deiffas, todo esto zumbara por la pantalla, hastauna
linea de comando se centra finalmente:

- directriz de sondeo Al [busqueda e informe] — ARY87.73 — N° de sonda 4. -

32 tirada. Prog/ rep droides a dificultad dificil. Con un éxin esta tirada, aparecera en el monitor,
nuevamente la serie de interferencias y cédigaly) &sto zumbara por la pantalla, hasta que unaanuev
linea de comando aparecera finalmente. Gracida,alekscubriran cual ha sido la ruta de la sonda.

Tras estas tiradas, hayan salido correctamente, @lnouerpo central del androide chisporroteara y
después de expulsar una pequefia humareda negraardoss de memoria quedaran definitivamente
inutilizados. Ahora sera imposible sacar nada neaéste. No obstante, si han sacado alguna deskas tr
tiradas, o las tres, tendran bastante informa@n.ejemplo, veran como vuelve a aparecer una izalab
que posiblemente ya conocian, Skyhoof, con la stgytirada averiguaron que la mision de esta sonda
era buscar e informar de cuanto encontrara y qudopmenos hay tres sondas mas en marcha. Y por
ultimo y no menos importante, puede que hayan gwado la ruta que ha seguido la sonda, con lo que
siguiéndola hasta su inicio, pueden llegar a emapatgo importante.

De esta manera y sin mas que poder averiguar sonida, el oficial al mando ordenara la alerta de
emergencia y hard que una escuadra de TIEs egl@rada enseguida para volar en direccion al odgen
las coordenadas.

Enseguida la sirena retumbara por los pasilloSutggernaut.

Se pondra sobre aviso a los pjs pilotos pertenexsead Ala 2para formar una escuadra de ataquea Pa
cuando los pjs estén listos y lleguen a los casties ya estaran listos. Mientras se han ido adabde



poner los uniformes, y corren hacia sus unidad&s Wh superior (pudiera ser un pj) les informara si
dejar que se detengan ni un instante del objetvia dnision.

- Hemos capturado una sonda espia en las inmeqiggcidel campamento. Su banco de datos nos ha
revelado su ruta de acceso y origen. Su misiénoteta. Llegaran hasta las coordenadas que yaidan s
introducidas en sus ordenadores de a bordo y apdasttualquier amenaza que pudiera haber alli.
Vamos muévanse!!

En el campamento suena la alarma y todo el mundpaosus posiciones, apenas falta una hora para que
amanezca y todos estan ya en sus posiciones.

Un comunicado urgente.

En cualquier momento mientras estan acabando twelgmnerse en sus posiciones, y ahora que ya la
tormenta parece que ha amainado un poco, cuandwel® el pj que pilota el AT-AT donde esta la
cabeza de mando esté en su puesto, este vera gneiesede el piloto que indica que llega una sertal

el canal de emergencia. El pj debera hacer undatide tecnologia con un nimero de dificultad de 30
para poder decodificarla correctamente debido ategferencias climéticas. Cada turno podra hasta
tirada hasta sacar con la suma de los resultadg®vasr. Mientras el oficial al mando, tras elpkdira

un informe.

Finalmente, el monitor tras muchisima distorsigraracera la imagen, desenfocada y oscilante en todo
momento por las interferencias climaticas carastieds de este planeta, de un miembro del persienal
comunicaciones de Delta 4. La voz llega muy mab pdégo podran entender. Esto es:

- (estatica).... ta 4 a Lider 1.... (Estatica)..L&der 1... (Estética).... sufrido un sabotaje...
(Estatica)....inmediatamente... (Estatica).... bare datos... (Estética)....

La conexion se perdera de esta manera, siendo iinigposestablecerla, al menos de momento con este
tiempo.

El oficial al mando ordenara el levantamiento dehpamento de inmediato. Piloto, ordene a todas las
unidades la marcha inmediata a Delta 4. Prioridagblata. Avise a Ala 2 que cuando acaben del
reconocimiento se encuentren con nosotros en @n@adonde nos encontraremos.

De nuevo el Ala 2.

La escuadra de TIEs despega inmediatamente, leetbanparece ahora algo mas débil asi que la
comunicacién parece que es operativa de momeraatd®se encontraran sobrevolando el campamento y
alcanzar su maxima velocidad en la direccién asigna

DJ. Dejo a tu discrecion el cuando les llegara a estauadra el mensaje radiado por Lider 1 con
respecto al punto de encuentro cuando acaben dstigar.

El pj al igual que antes esta al mando de la opEra®jeando el ordenador de a bordo, se dard @waent
que el punto de destino no esta muy lejos, a laciddd que avanzan, llegardn en apenas doce minutos
estandar. Y asi sera, para cuando lleguen, lgsstkes ya abran salido y la tempestad casi habra
desaparecido. Asi que las comunicaciones ahorpestectas.

Al poco rato, llegaran a la zona donde se supoherée encontrar algo. Con la pasada inicial y a la
velocidad que van, apenas veran algo en concretou@a tirada de percepcion moderada, podran ser la
huellas inconfundibles de una nave que puede fehado estacionada aqui. Estas huellas coinciden co
las que vieran en el cuadrante T6. Es decir laasudel carguero. Se daran cuento de que la tdamen
hace un rato que desaparecid, asi que si aln mst@adas en la arena quiere decir que no hace mucho
que aqui habia alguien.

Con una tirada moderada de tecnologia, los senderasordo, tras unos minutos identificaran utroas

de iones bastante reciente, la cual cosa les owanflr su teoria. El rastro parece perderse en direat
cuadrante J12, es decir, si esa es la ruta que/eparece haber tomado, se dirige directamentdta D
Aunque su grado de inclinacion, indica que la navede haber salido de la atmésfera.

Si se decidieran a tomar tierra y hacer un regists a fondo, necesitaran algunas tiradas.

Con algunas tiradas de buscar, encontraran algusas mas. Cada tirada de Buscar moderada con éxito
revelara una de las siguientes cosas.

12 Encontraran el rastro de un androide. Mas ctaroente sus pisadas. (Tipo C3PO). Si, coinciden con
las que vieran en el cuadrante T6.

22 Encontraran huellas humanoides. Por lo mentesi@ersonas.

Nada mas por aqui.

Los pjs en principio pueden ahora dirigirse haei&zdna de encuentro, y de aqui, junto al resto del
convoy dirigirse hacia Delta 4. O bien, pueden coicar por radio lo que han encontrado y solicitar
instrucciones.



Solicitando instrucciones.

Si el grupo de TIEs se decide finalmente a sotidgitatrucciones, haz que en este punto se comumique
directamente los pjs de estas posiciones, es adgiloto del caza y el piloto del AT-AT, o Lidér Se
tendran que poner de acuerdo en lo que van ha.h&téubiese también un pj al mando, debera decidi
que es lo que va a hacer. Como el prefiera, o see@tran todas las unidades en el punto de reunién,
deja que los cazas avancen hasta Delta 4. Caseedel gficial al mando sea un pnj, la decisién sgi&

los cazas tienen que dirigirse hasta el punto uleida.

Dj. En este punto el clima es favorable. La tormentem@inado completamente y todos los sistemas son
operativos al cien por cien.

Otras comunicaciones urgentes.

Después de la comunicacion entre la escuadra de ylHderl, se encendera de nuevo en el panel de
comunicaciones la luz conforme se esté recibiemdosefial. Al dar paso a la comunicacion, en pantal
aparecerd la imagen nitida del Mayor Frost, des8eexhante.

- Donde esta el oficial al mando. — Increpara aoitomo elevado.

Cuando pase la comunicacién al superior, el Magguiga con el comunicado.

- (nombre del pj o pnj), hemos recibido informacierca de lo que usted nos solicitd, la palabra o
cbdigo Skyhoof. No tenemos constancia de que peErt@na ningln grupo u organizacién, ya que no
aparece en nuestros bancos de datos. Aunque... d@®as unos minutos hemos recibido una
informacion por una via no oficial, segun la cymlede responder al nombre en clave de algin tipo de
operacion por parte de la Rebelidon. Asi que extretas precauciones y pasen a alerta uno. No nos
gustaria que la rebelion apareciera por aqui ydesbaratara nuestros planes de ImperializaciénotPar
parte — continuard hablando — espero que se hayaadb las debidas medidas con respecto a los
informes que recibié hace unas horas. Tengo emerglie la lanzadera entr6 en orbita entre la totlanen

y se dirigid directamente hacia Delta4.

Si le pregunta al Mayor sobre la lanzadera o l&sines, le informara que no tiene ni idea del coidi@
pero, como le indicé en el informe que le mandé&hzaco, se trataba de algo realmente importante.

Es posible que el pj al mando haga algunas preguntduyo aqui algunas de las posibles respuestas.

Si le preguntaran sobre la presencia de alguna nayvel mayor Frost informara de que en estos
momentos se estan restableciendo los sensorespptas; asi que en breve se iniciara el rastreo de
superficie para averiguar esto. En cuanto tenggmiaformaran.

Si le preguntan sobre lo sucedido en Deltadl Mayor Frost se mostrara sorprendido y resp@nden

otra pregunta, esta es - ¢{Qué ha sucedido en ReEapero que no le haya pasado nada a los informes
gue se le enviaron hace unas horas... parece gisnwée muy arriba.

Para cuando acaben las comunicaciones con el Auechas cazas llegaran a esta zona. Y de estaform
podréan continuar hasta Delta 4. que queda tanespienos de una hora estandar.

Es posible que ahora que el tiempo es favorabldesielan a ponerse en contacto con Delta4, cagoale

no lo hagan los pjs, sera desde la base de docitir&e esta comunicacion. Lo que sacaran en siaré

lo siguiente.

- (Rango del pj o pnj al mando), hemos sufrido alpogaje en el ordenador central. Alguien ha abiego
bancos de datos prioritarios y se ha sustraidenvgoion.

Que informacién? Segun el informe, se ha sustraido la informacida gino en la lanzadera clase
Lambda que llegé hace cuatro horas estandar. Lésgce la tormenta, tuvimos problemas con la
aproximacion final pero no se sufrio dafio alguna.rbiembro de Crisis en persona trajo un disco de
informacion, segun informo, de seguridad 1, sigiieal procedimiento de rutina, lo introducimos én e
ordenador central.

Ha visto alguien algo?Al parecer uno de los uniformes fue sustraido ipwgrhando esto, el intruso
cruzo nuestra base sin ser detectado y acced®tmbocos de datos. Después de esto ya no sabed#os na
mas. Nos hemos dado cuenta de la desapariciontake detos cuando el oficial de Crisis, Threedan de
nombre, hizo una inspeccién de rutina para vea sddmenta habia afectado de alguna forma al disco
datos. Fue entonces cuando se descubri6 el rolata Bobase estd en alerta 1 hasta que usted Negue
decida. El teniente Karl Shreddel de Segint, spuesto al mando hasta entonces.

Que medidas se estan tomandoAnte esta pregunta, se cedera la comunicacionealemte Karl
Shreddel. Este tras el saludo de rigor, informaré&jde hay patrullas en este momento registrando los
exteriores de la base en busca de alguna pistabiganse estan visualizando las grabaciones de
seguridad en busca de alguna pista. Por otra pamegs a ponernos en contacto con el Acechante para



que vigile nuestro espacio aéreo en busca de &jguide actividad. Le sugiero que se ponga en ctmta

con el miembro de Segint y le ponga al tanto de ®sto. Por otra parte, después de estos sucésos, e
miembro de Crisis que trajo la informacion, me mgaggado de indicarle que informe también al
personal de ese departamento, ademas, si la Relediguien finalmente esta detrds de todo esto, le
sugiero que informe también al personal de Refiargo del pj o pnj), le mantendremos informado.

Con esto se cortara la informacion. A no ser qui @l mando quiera algo mas o de alguna contraorde

Si el oficial al mando es un pnj, hara que se piteseinmediatamente ante el, los miembros de Segint
Renik y Crisis, y les pondra al tanto. No quiere ge separen de él desde este momento y aceptara de
buen grado cualquier sugerencia que estos puedataap

Delta 4.

Finalmente el convoy entero llegara hasta Deltaekde el exterior de la base, los pjs podran vermco
se llevan a cabo las operaciones de registro. Algescuadras de TIEs sobrevolaran el convoy ragntr
este hace las aproximaciones finales hasta el hgngse colocan las colosales maquinas en su sitio
donde se repostaran y se pondran a punto trasasta hasta la ciudad.

Por radio, Lider 1 se tendra que poner en confzata avisar de la llegada del convoy y que se peegla
equipo mecanico para poner de nuevo a punto lasuings] Se recibird por el mismo canal, la
autorizacion para entrar en el hangar.

Las gigantescas dobles puertas blindadas gemirforanente mientras se abren de par en par dejando
espacio suficiente para que las maquinas puedaar ebentro ya se vera el movimiento de los ténico
que van de aqui para alla con el equipo necesegmapandose para trabajar. También podran ver como
se prepara un pequefio comité de bienvenida esperacitir al oficial al mando.

Finalmente todas las unidades de asalto quedarén sitio y todos se pondran a trabajar. Todopjes

de armada o ejército ahora se pondran a trabagradgando equipo y recogiéndolo todo, segun el
procedimiento de rutina después de una incursi@nafule la base. Los miembros de divisiones de
COMPNOR o Inteligencia, estan exentos de estogasi pueden volver a sus obligaciones cuando
deseen. Los Dewbacks emitiran sus caracteristizwpiidos mientras son descargados de los transporte
y los especialistas empezaran a moverse por laafiastde los vehiculos dejandolo todo listo lo @ante
posible ante cualquier imprevisto.

Nada mas abrirse las compuertas de personal ateedlldel AT-AT, que dan a parar a la pasarela que
rodea el hangar desde lo alto, el Teniente Kart&tel y el oficial de Crisis Threedan, con dos ao$

a cada lado, se presentaran , hablando en prigwr &l teniente.

- (Cargo del pj o pnj), le presento al Oficial des@ Threedan, quien nos trajo el disco con infacidn

que nos han robado.- Mientras hablan, se dirigivécia la sala de reuniones. Es de suponer que se
realicen las presentaciones pertinentes en esteentomFinalmente llegardn hasta la sala donde
proseguira la reunion, aunque ahora el que toragvalhbra sera el oficial de Crisis.

- (Cargo del pj o pnj), desconozco cual es el aqodtede ese disco de informacién, aunque por ebmer
hecho de que me hayan asignado a mi, como miengbla division a la que represento, esto ya es mas
gue suficiente para suponer que se trataban de digd de datos verdaderamente importantes. Le
informo que este disco me llegd de mis superioréstgs lo recibieron directamente del Almirante tMot
¢Jle suena? (Cargo del pj o pnj), yo que ustedgginoe, esto no es ninguna amenaza, me preocuparia
mucho de encontrar ese disco, ya que usted coroialadi mando de esta base, es el Gnico y maximo
representante de todo cuanto aqui dentro competele&ir, que si alguien del alto mando se pone a
buscar un responsable, no tardaran mucho en eadontr

Si el oficial al mando es un Pnj, éste apretariblemente las mandibulas y finalmente hablara casi
escupiendo las palabras.

- Threedan, métase en sus asuntos. En lo queespeata, ya ha finalizado su trabajo aqui. Puelleno

a embarcar en su lanzadera y regresar a dondeaqgier usted pertenezca. En lo referente a su
departamento, yo ya tengo aqui a un representamyecomalificado (dira esto sefialando al pj de este
departamento).

El teniente volvera a hablar.

- En este momento tenemos una serie de patrutliedealor del perimetro buscando alguna pista, o algo
que pueda aportar algo de luz sobre este asuntbeivias visionado las cintas, y hemos descubiergo qu
el espia utilizé un traje de soldado del ejércithmdar para moverse libremente por la base. e est
misma manera accedio a la base de datos y se dnizla énformacion. No sabemos si ha salido ya de la
base. En principio esto parece lo mas légico, agifgen pudiera ser que aun estuviera aqui dentro. P
eso estamos pasando revista a todas las unidaskertdedo, claro esta, todas las que participana e
convoy a Dunshalah.



En este momento las puertas de la sala se abyinam,oficial, informara que el Mayor Frost desde el
Acechante ha enviado una sefial y desea hablaofioial al mando), informa de que si lo deseadsa

la imagen directamente a esta sala. El oficiauselara y abandonara la sala.

Entonces a los pocos segundos, el holoproyectensendera y aparecera el holograma del Mayor Frost
sentado en su butaca de mando del puente del destriua imagen aparece con el clasico titubeodiebi

a la atmosfera del planeta, que aunque en calmeggoafectar en menor grado a estos aparatos.

- (oficial al mando), hemos detectado una naveeasti& saliendo de 6rbita en este momento, se daspla
a gran velocidad. Nuestros sensores nos indicarsegtiata de un carguero ligero. Estamos cormgien

el rumbo en ruta de interceptacion. Les mantendsanformados. — Entonces la comunicacion se corta.
Ahora es momento de ver que hacen los pjs. Sissederriera ir al Acechante, ser& indtil, parancica
llegaran a la lanzadera y se pusieran en caminog yedrian atrapar al destructor.

Un nuevo mensaje desde el Acechante llegara stadlgpoco de recibir el anterior.

- Nuestros sensores han detectado una sefial demagliantigua procedente de Dunshalah. Creemos que
se estan manteniendo comunicaciones entre el cargualguien en la ciudad. No podemos concretar
mas detalles. Les sugiero que investiguen. — Demlaecomunicacion se cortara.

En este punto no hay nada establecido que vayararadirectamente a los pjs, salvo, que durante es
rato, se estara llevando a cabo la persecucidsatgliero y se estan aclarando las pistas obteaitas
Delta 4. Estas ultimas son:

Dj. Quede claro que puedes montarlo para que en estasstigaciones y sus resoluciones estén
directamente involucrados los pjs.

1° En los exteriores de la base, a unos dosciemt®s al Sur, se han localizado las huellas ivegas

del carguero. Al parecer se aprovecho del mal teesnple la disminucion de personal en la base para
aterrizar tan cerca e infiltrarse finalmente ehdae.

2° Segun los discos de seguridad interna, el esplia se pudo ver a una persona, vestia el ungfaten
soldado de las arenas. Incluso por un momento haioia las posiciones de las camaras de seguridad.
Como si supiera de la existencia y posicion exdetastas, l6gicamente también sabia los cddigos de
acceso Y las claves de seguridad, si no, las adanoizieran saltado.

Ten a los pjs ocupados durante una hora mas o mgmagie sera este tiempo el que necesitara en su
persecucion y pérdida finalmente del carguero. Batances si desde Delta 4 no se deciden a poeerse
contacto, sera desde el destructor quien mandasasafial. Al igual que antes, un miembro de
comunicaciones, avisara al oficial al mando questéa recibiendo dicha sefial y que el Mayor Frost,
desea ponerse en contacto inmediatamente con el.

- (Cargo y nombre del pj o pnj al mando). Nuesteaspcucion ha sido indtil. Cuando nos estdbamos
colocando a alcance de nuestras armas, saltoeakkjpacio. Le enviamos sefiales y 6rdenes concietas
detenerse, pero hizo caso omiso. He enviado laide&m completa del carguero por canal subespacial
todos los mundos con presencia del Imperio de aligian Si ese carguero aparece, sera detectado por
nuestras redes de informacién. Para aseguramaste momento estamos lanzando vehiculos sonda a
diversos puntos del sistema. Por otra parte teugoinformarle que nuestras investigaciones sobre e
nombre clave que nos paso, no han dado mayordtadesipero tenemos informacion de un colaborador
gue nos revela que se ha detectado presencia Rebeldin planeta proximo. Segun este confidente
alguien estuvo buscando un inhibidor climatico Bese J, al parecer en este negocio, se insistijyerse
mantuviera el maximo secreto posible. Todo apurdaeaese inhibidor fue comprado para ser utilizado
en Danuta. Segun el informador, el vendedor ne sabla del comprador, ya que la transaccion la llev
a cabo un androide de protocolo, que parecia taneha prisa, aunque si que vio el carguero liggaio,
que tuvo que transportar el inhibidor hasta estargarlo a bordo, pero insiste en que no vio aenawdis
salvo al androide. Hemos calculado el tiempo y@di| Hace tres dias que se hicieron con el inbibid
vinieron aqui directamente y posiblemente unaeveBanuta lo instalaron.

Con una tirada de tecnologia, los pjs que escuebnmensaje, sabran que un inhibidos climatico de
clase J, es una maquinaria tan pesada como efegtivilegar a ser tan efectiva como lo puederaser
inhibidores Z32 de las grandes naves del impestg, &l estar en un carguero que presumiblemente
volara a baja altura, seria mas efectivo que ndeelas grandes naves que tienen que funcionar a
muchisima mas altura. Por supuesto el clase Jpesigua los modelos Q y B15 casi obsoletos de que
dispone Delta 4.

- (Cargo del pj) en cuanto tengamos alguna pidieesese carguero me pondré en contacto con usted.

De esta forma se cortara la comunicacion.

Y ahora que hacen los pjs.



Desde este momento hasta que las fuentes de gaeiéti localicen al carguero y se avisen a los pjs,
pasara un buen rato. Y mientras aqui en la bagasara absolutamente nada. Pero si que hay algo que
pueden hacer.

Asalto en Dunshalah.

Como se desprende de las Ultimas comunicacioneslodoechante, parece que alguien desde la ciudad
ha estado manteniendo comunicaciones con el carghksrde suponer que si se ha realizado esto es
debido al desconocimiento de que exista una naweleta al planeta del Imperio, asi que graciasta,e

los pjs tienen ahora una muy buena pista.

Si el pj al mando resulta que no se da cuentatdeoedecide no ponerse en marcha hacia Dunshalah, s
segundo sera quien se lo sugiera. Caso de qugwid®sea un pj también, la sugerencia vendra ddsde
Destructor. Pero si por otra parte, estuviérambsahdo de que el oficial al mando fuera un pnjhae
definitivamente esto.

Dj. Obviamente séltate este parrafo que sigue y eltagar“La reunién” si el oficial al mando es un pj
y no desea hacer nada de esto. Caso contrario waati

Para empezar, el Oficial al mando convocara unaidawrgente de oficiales y de los miembros de las
divisiones asignados a esta base para realizauftess de adiestramiento.

La reunién.

La reunién serd convocada en la sala destinadhedetzto. A ella seran convocados, los oficiales d
mayor rango (algin pj), y los miembros de todas dassiones tanto de Inteligencia como de
COMPNOR. También estaran el Teniente Karl ShredikISegint y Threedan, el oficial de Crisis que
trajo el disco. Finalmente, entrando el ultimo prdo todos ya estén en sus sitios, las doblesgsusrh

el siseo caracteristico se abriran y los soldadeshay ha cada lado de la puerta se cuadraransiedo

la sala se pondran en pié y no volveran a sentesi& que el oficial al mando que acaba de ersear,
siente en su sitio encabezando la larga mesa pdgiitante.

- Sefiores — hablara finalmente - les he convo@admoa reunién urgente porque nos ha surgido un
problema. Al parecer hace unas horas una lanz#ldgtahasta nuestra base con un oficial de cisis,
ordenes eran entregar un disco de informacién, agmenido todavia desconozco, aunque segun
Threedan, aqui presente, que es quien trajo a,disctrata algo de vital importancia que le fugraslo

por su division que a su vez, se lo entrego el isisno Almirante Motti.

- Bien, al parecer, aprovechando nuestras maniopelspésimo tiempo de este planeta, un carguero
ligero, presumiblemente de la Rebelién, se aproxmasta nuestra base. Su tripulacién hasta ahora es
desconocida, solo se sabe que entre ella hay unidadie protocolo. Alguien de esa nave se infi#no
nuestra base, salvando todos los obstaculos, seuymosde nuestros uniformes y metiéndose en nigestro
bancos de datos, se llevd la informacion que pboaas antes habia sido introducida. El resto ya lo
suponen. Sali6 de la base tan facilmente como teftfado y huyd. En orbita a Danuta tenemos un
Destructor, el Acechante, comandado por el Mayarst-rAl mejorar el clima del planeta pudo
detectarles, asi que se puso en rumbo de inteécepeero antes de que pudiera ser detenido, dalté a
hiperespacio. Todo de una forma impecable, salvoupodetalle. Antes de salir de nuestro espacio,
alguien desde Dunshalah se comunicd por radio samave y el Destructor captd esa sefial. Asi que
nuestro siguiente paso esta claro. Nos dirigirehamsa Dunshalah y nos infiltraremos hasta el lutgar
origen de esa sefial. Asi averiguaremos quien fggieldio apoyo a ese maldito Rebelde. Esta vez no
quiero fallos de ningln tipo. El Acechante ha edei@ondas y mensajes por canal subespacial a los
mundos simpatizantes del Nuevo Orden con las @fsiitas del carguero. Asi que si aparece enalgun
de ellos, nos presentaremos alli y caeremos sdloe aplastandoles definitivamente. Ustedes — dira
sefialando a los pertenecientes a las divisionesencargaran de esta mision. Recuerden que &l sgil
esencial ya que nuestras relaciones con el gobagridunshalah han sido quebradas. Asi que podemos
suponer una respuesta tan violenta como innecqsarigarte de los nativos.

Elijan al personal necesario y preparense a safirediatamente. Las coordenadas de destino se le
facilitardn en el hangar de salida. No regresenragrme a ese maldito traidor, vivo o muerto. &im
encuentran yo mismo me encargaré de encontraraidotren esta base sobre el que hacer que caigan
todas las culpas. No me fallen. Han sido demasiadosges en un solo dia.

Dicho esto se levantara y saldra de la sala targeaénente como entré seguido de sus subordinados
haciendo sisear las dobles puertas a su paso.

Ahora los pjs que queden aqui pueden decidir.



Se trata de que elijan quien va a ir y quiza comsesjgo de informacion. Es de suponer que ahora
escogeran a los pjs restantes del ejército o dent@da que hayan quedado al margen de esta reunién.
Son libres de usar la sala de reuniones para @esgapara la misién asignada. Si deciden indages e
los pnjs que hay aqui. Las informaciones que puadseguir, solo seran dadas a pjs de ciertas
divisiones y con algunas tiradas.

En concreto esto es asi. Seran propensos a hablgij€ de: Renik, Crisis, Observacién (por la caent
que les trae), Vigilancia y Segint. Con las restargn principio no tienen porque cooperar. Y mucho
menos si se trata de un soldado del Ejército ortaafla quien se dirige a ellos. Sera necesariaiéamb
una tirada de mando a dificultad 10 para cadaSingl que pregunta es un oficial (por tirada) ndse
necesaria tirada alguna o, si te gusta hacer qgerulos dados, sera a dificultad 5. Lo que saadean
todas formas no es mucho.

Oficial de Crisis Threedan. No tiene mucho que afadir aparte de lo que habiéetoficial al mando.
Pero si no hubiera habido un pj en aquella cone&msalo que sacaran es que:

- Desconozco cual es el contenido de ese discafdarmiacién, aunque por el mero hecho de que me
hayan asignado a mi, como miembro de la divisiémaue represento, esto ya es mas que suficierde pa
suponer que se trataban de algun tipo de datosderamente importantes. Este disco lleg6 a trdeés
mis superiores y éstos lo recibieron directamerfeAdmirante Motti. Creo que el alto mando puede
incomodarse bastante si se entera de que se hgidpesos datos. No me gustaria estar en el lugar d
(oficial al mando de la base). Es decir, que diielg del alto mando se pone a buscar un responseble
tardaran mucho en encontrarlo.

- ¢ Cuéndo nos dimos cuenta del robo? Al enteraemud la tormenta habia subido en intensidad, decid
hacer una revision de rutina. Asi que fui hastdeglartamento de computadores y entonces fue cuand
descubrimos que los datos habian desaparecido.

No sabe nada mas.

Teniente Karl Shreddel, de Segint.Solo volvera a decir lo que le dijo al oficial ahnuo.

- Threedan de Crisis, llegé en la lanzadera cordisoo de informacion. Se siguid el procedimiento
estandar y los datos se guardaron en el bancoigaincAl parecer la tormenta arrecio y el ofictsd
Crisis se quiso asegurar de que la informaciénaimahsufrido dafio alguno. Todo esto fue supervisado
En ese momento fue cuando nos dimos cuenta quéotaniacién habia sido sustraida. Enseguida tomé el
mando y monté las patrullas de vigilancia y rastpeoimetral. También hice que se visionaran las
camaras para ver si habia algo importante. Fudanaeiando encontramos al traidor con un unifodeme
asalto estandar. Al parecer sabia todos los codigaeguridad, ya que entro y salié sin activaraaia
alarma. El resto ya lo saben ustedes, lo contad¢epoficial al mando).

No sabe nada mas.

El oficial al mando de la base no dispone de tiemige ganas de hablar con nadie, asi que no afarend
informacion de ningun tipo de este pn.

Aproximacion final.

Al llegar al hangar segun lo previsto, el jefe d&ta les recibira informandoles de que se lessignado
para su mision una lanzadera. También les infarderque las coordenadas y datos complementarios
deberan introducirlos una vez dentro de la lanzgqeEr conexion estandar.

Es de suponer que ya lo tendran todo preparadm fiese asi, podran solicitar el material pertieen

las personas adecuadas y finalmente subir a berttoldnzadera para despegar.

El piloto tendra que subir a bordo mientras elaead® personal carga equipo para preparar la nave e
introducir en la computadora de a bordo los datosordenadas desde el ordenador central de Delta 4.
Para hacer esto correctamente debera hacer uda tieaProg/Reprog computadores a dificultad 10. La
operacion y puesta a punto se llevara a cabo es Lhaninutos. Finalmente estara todo listo para el
despegue. El piloto accionara los mandos correspotes y la rampilla de acceso se cerrard. Desde
control de vuelo se dara luz verde y con una tifaddde pilotaje naval la lanzadera saldra soevge

del hangar ganando velocidad poco a poco.

La lanzadera surcara el oscuro cielo. Tardaronlegrad hasta Delta4 casi todo un dia, debido a la
velocidad de los vehiculos en que viajaban, peovaalen lanzadera, tardaran poco mas de media hora.
Alrededor de la nave, todo es absoluta oscuridasl,Uhicas luces provienen de los paneles de la
lanzadera. Los sistemas funcionan correctamente.

Entonces la radio rompe el silencio de la cabisa gscuchara un mensaje desde base.

- Aqui Delta4 a lanzadera Lambda, les recuerdo dpsgle este momento deberan mantener silencio
radial. Informen solamente cuando acaben con sibm@sen caso de extrema urgencia. Por otra parte
les expreso o6rdenes del alto mando al decirles guando encuentren al culpable, lo traigan
inmediatamente a la base, lo quieren vivo. Naddedategraciones. Delta 4 fuera.



Entonces la radio se silenciara definitivamente.

Durante el viaje, podran ver los planos que han sitroducidos en el ordenador de a bordo. Segln
estos, las coordenadas de la emisién, son de hlganen el interior de la ciudad. Observando aban

de la ciudad, y con una tirada de conocimientosfiautlad 5, averiguaran que la sefial proviene
directamente desde el edificio del Gobernador.

Media hora poco mas o menos después, el pilotourentirada de percepcion a dificultad 5, vera
titubeantes algunas de las luces que quedan edesrididavia en la ciudad. Con otra tirada de lonmis
pero a dificultad 10 vera también sobre una colimdavia muy lejana, la mansion Gubernamental.

Si el pj que pilota dice que quiere hacer alglo tie escaneo de la zona, debera hacer una tirada de
programar computadores, con un éxito acumuladosaeicede 30. Para cuando lo consiga, los sensores
de la lanzadera, informaran que una sefial deecadr muy baja intensidad esta cubriendo la ciudad.
que haria sin duda que se localizase la nave erccaatrara en ella.

Si ha conseguido esa suma en tres tiradas o mat@sas identificara el origen de esa sefial eridalal

la colina. Si, exactamente en la mansion del Geluknn

Si por el contrario ha tardado seis 0 mas tiradasyra decir que para cuando obtuvo el informe, la
lanzadera ya se metié en el radio de rastreo, ussffugron detectados. Por tanto, deberas actukx en
mansion en todo momento como si ya hubiera saltadiarma.

Si esto ocurriera, la radio se abrird con un chirgpeo, y una voz en Dunshesh, les gritara lo sigel
Claro que para poder entenderlo, sera necesariasiga tirada de lenguas facil.

- Les tenemos en nuestros sensores, identifiquemszliatamente o aténganse a las consecuenciis!!.-
les contestan algo que deje claro que se tratmaéanzadera con personal Imperial a bordo, ensollace
voz volvera a hablar — Tenemos drdenes de no dejpdsar, asi que abandonen inmediatamente nuestro
espacio aéreo en nombre de nuestro soberano etrtadoe Rhithiaa. Este es el primer y Gltimo aviso.
Después la conexién se cortara y no volveran astart

Si lo obtuvieron entre la cuarta y la quinta tiradascubriran a tiempo la posibilidad de ser dathxg
pero no el origen de la sefal. Asi que para descabto, sera necesaria otra tirada de programar
computadores a dificultad 10.

De esta manera llegaran finalmente hasta la pateatejada de la ciudad, donde comienza la colira q
lleva hasta la mansién. Asi podran aterrizar soblemas en cualquier lugar apartado y ascendelapor
colina hasta llegar a la mansién, donde podramtatenfiltrarse.

Para tomar tierra sera necesaria una tiradadacipilotaje naval, asi suavemente la nave se {g@sar
tierra. Accionando una par de interruptores magdeel, la nave se desconectard, el sistema dadmfr
se iniciara y la rampa con el caracteristico spgesurizado se abrira.

Los pjs se encontraran con una calurosa noche, esrenstumbre, no es muy iluminada, lo que les
puede ayudar en su aproximacion. A medida queysanvaproximando, se les pedird una tirada oculta de
esconderse/furtivo, da igual el resultado, al fpincno tendran problemas en acercarse pero seyaia
meterles en tensién. Finalmente cuando vean relottasilueta de la mansién contra el oscuro cielo,
que hagan una tirada de percepcién 10. De estareaescubriran la luz que sale de las mirillas del
cubiculo de vigilancia, en 2 del nivel inferior.

DJ. Para desarrollar el asalto a esta mansion, soloetéb tener el mapa y la explicacion de cada sala
en su interior. Ambas cosas las encontrards masaatle Requiéreles las tiradas de esconderse/furtiv
cuando lo creas necesario. Ellos te pediran lapeeepcion, etc. No te marco un patrén a seguiqya

la forma en que lleven a cabo este asalto pued@awnasiendo desde un ataque silencioso, que les
permita moverse por el interior sin activar ningualarma, etc, hasta un asalto frontal al mas pustile

del Imperio, que lo Unico que les reportara serasnpmoblemas desde la aproximacién inicial. La
informacion o detalles especificos de las persapasencontraran dentro te las detallo a continuacié

El Vicegobernador Krogh. Como puede que supongan los pjs, el Vicegoberregiquien esta detras de
todo este asunto, si todavia no sospechan nadappientro de la mansién, encontraran algunasspista
que les llevaran a esta idea. La verdad es queumsedias, tuvo noticias de la llegada de una.rdne
carguero ligero. El piloto de esta nave se pusocosacto con el ya que el Gobernador en ese momento
estaba encargandose de otros asuntos. Esto figueria para el, ya que de esta forma se enterdedel q
piloto del carguero estaba trabajando para la RebekKrogh no queria saber nada de esos asuntos
politicos, pero lo cierto es que la presencia dgldrio era cada vez mas constante, los ciudadauas ¢
vez se mostraban mas nerviosos y en contra delr@ader debido a su falta de decisién en cuanto a
echar a estos “invasores”. El piloto del cargubranformé de algunas cosas, se reunieron en priyad
éste le indico la posicidn exacta de una base Ialpgue habia sido levantada en Danuta. Deltadies s



nombre. También le informé del estado de las refas entre el Imperio y la Rebelion. Asi como del
proyecto Estrella de la muerte. Kyle Katarn, guesadlamaba el piloto del carguero, le dijo a Kragie
necesitaba de su ayuda. Le convencié de que siecalgp con el, los Imperiales no tardarian en
desaparecer definitivamente, ademas y en vista gelire tecnologia del planeta, se ofrecié pamléra
material que sin duda ayudaria muchisimo en elrd#kade la civilizacidn Dunsheh. Y asi lo hizo.
Krogh decidi6 llevar esto en secreto, sabe quelsieha hablado con el Gobernador, este le hubiehad
gue no es la voluntad de los dioses el metersenarguerra que no les incumbe en nada. Ademas en
cuanto a la tecnologia, el Gobernador no compartgision por todos estos adelantos. Asi que mo dij
nada y dio apoyo al piloto. Para empezar, autdaznstalacion del inhibidor, y dio ademas inforidac
sobre los movimientos de las tropas Imperialegrinécion sobre personal, mandos, etc... Kyle por su
parte le informé que su mision era la de introdieien la base Imperial y robar los planos para
posteriormente buscar en ellos algin punto débd [@adestruccién de la Estrella de la muerte.

Si la alarma no ha saltado lo encontraran en soseapos, descansando. Después de enviar el mahsaje
carguero para asegurarse del éxito de la misiérertor muy grande por su parte, decidio retirarse
descansar, confiando en que en breve y gracias aysta pronto la presencia de los Imperiales
desaparecera del planeta.

Pero si la alarma ha sonado, Krogh se rodeara deligs y permanecera en su habitacion dispuesto a
acabar con los pjs.

Si finalmente lo capturasen, no dird absolutameatta. Sera necesario llevarlo a la base y dejarlo e
manos de algun androide experto en hacer hablar geite, o utilizar algin que otro método de
persuasion. Aunque en todo momento no parara tiglgs que esto es un atropello y que no quedara as
Si los pjs deciden presionar para hacerle habtminiente lo hara. Pero para que esto suceda, aeber
hacer verdadera presién, no hablara de buenamargs, sabe perfectamente que se esta jugandiala vi
por tanto, lo del androide interrogador seria budea.

Cuando hable, informara que un tal Kyle no recueidapellido, llegé en un carguero hace unos dias y
pidié ayuda para la instalacion de un inhibidor. $édbe nada mas. Si presionan mucho mas, informara
que no venia solo, alguien a quien nunca vio, seuoicaba con el de vez en cuando, al parecer trata o
persona se desplazaba en un Ala X. Si siguenomidasilole, reconocera que el tal Kyle era un agémte

la Rebelién y que estaba enterado de la basey ebadtencia de ciertos planos técnicos de no gade.

si la presién que han ejercido los pjs es como gomagino, posiblemente al decir estas Ultimaspata
morira.

El Gobernador Rhithiaa. Al igual que el Vicegobernador, si la alarma ncshaado, estara descansando
placidamente en su habitacion. Pero si ha sidact@eta la presencia de los pjs ya sea en el eddigior

los sensores en la lanzadera, la guardia perseh@&abernador, no se separara de el.

Si fuese capturado y obligado a hablar de algumadpquiza demasiado tarde los pjs descubrirarejue
Gobernador no sabe nada de nada. Todas las manibddricegobernador fueron realizadas a espaldas
de el y se sorprenderd muchisimo por la actitudste. Comparte el desagrado por el Imperio peda no
forma de proceder de Krogh.

El jefe de guardia Zhedjar. Este se encontrara en 1 del nivel superior. Orgadilos ataques contra los
pjs si la alarma salta. Si es avisado de que sdeltectado algun tipo de nave sobrevolar el espacio
Dunshesh, no dara la alarma pero hara que se delslguardias. Enseguida avisard a Krogh. No dejara
de luchar mientras pueda con tal de proteger akalolor y al Vicegobernador.

Si fuese capturado, descubriran los pjs que no sade referente a la Rebelidn, etc. pero si que
reconocera, tras ejercer la debida presion, qfweeedn persona uno de los tres guardias que espokih
Vicegobernador a algun lugar del desierto que ébgK, indicd. Alli se encontraron con un carguero
ligero. El Vicegobernador orden6 permanecer ereslizhdor y no se enteraron de nada. Solo vieren qu
se reunia con un hombre y no saben de qué habRrdficegobernador expreso su deseo de mantener
ese viaje en el mas absoluto de los secretosqbiiesa el Gobernador sabe nada de esto.

Nada mas. Esta es toda la informacion que sacadnsdocupantes de la mansién, y en el apartado
correspondiente encontraras lo que sacaran debintie la casa.

Tras esto, ya solo les quedara a los pjs regresaramzadera, y de aqui a Delta 4 donde esperan el
informe.

DJ. Para cuando toda la operacion se haya llevado aocafe haya interrogado a los prisioneros, se
haya realizado el informe de la mision y se hayarado conclusiones, ya estard amaneciendo. Es de
suponer que los pjs que han participado en estaamp@n, aprovechen este rato para descansar porque
enseguida como se vera, deberan ponerse en mdechaevo.



Una nueva comunicacion.

Cuando lleguen los pjs a Delta4, estaran impacegnde ver el informe de misién. Si se han traido co
ellos prisioneros para ser interrogados, entrégageldeados de altas medidas de seguridad al |gj (si
hubiera) de Interrogacion.

Sera mientras estan descansando los pjs y seeafiando el interrogatorio, cuando de nuevo sibiréc

una sefial de llamada desde el Acechante en otliitaoperador del departamento de sensores se
encargara de avisar al oficial al mando y le infardinde que tiene una llamada por canal urgenteedssd
Destructor. Si al mando esta un pnj, éste se hegairspor los que dijo que no se separaran de el,
incluyendo al Teniente Karl Shreddel

Al llegar a la sala de reuniones, el holoproyes®mencenderd y apareceréa la imagen difusa y tititbea
del Mayor Frost. Este empezara a hablar.

- (Nombre del mando), tenemos noticias del cargligeso que abandoné Danuta hace unas horas. Si
quiere intentar arreglar este desastre le sugieecsq presente inmediatamente a bordo del destrscto
no usted, sus hombres de confianza para inicigerisecucion y posterior abordaje.

La imagen se cortara.

- Bien, ya han oido, seleccionen a sus hombresladmnte y preséntense en la pista de despegue,
cogeremos la lanzadera y viajaremos hasta el déstre- Ordenard el oficial al mando dirigiéndodesa

pjs presentes — No dejaremos que escapen — Gruf@rdras puntualiza la Ultima palabra golpeando con
el pufio en la mesa. — Teniente, encarguese deado@&se se mantiene en alerta y continde al mando.
Procure que la lanzadera esté lista enseguida.

Tras esto, saldrd muy nervioso de la sala dirigiéadlirectamente hacia el hangar. El oficial dsi€y

el Teniente se quedaran mientras éste Ultimo culaplérdenes recibidas.

Dj. En este punto, a la lanzadera iran todos los pjsuego. Si los pjs que estuvieron en la reunién no
llaman a los que no estuvieron, lo haran sus supesi directos por orden del Teniente. En todo #so
encontraran finalmente en el hangar, listos parhisa bordo de la lanzadera otra vez.

Los pjs que no estén en la reunidn, mas que posdnte los pertenecientes al Ejército o la Armada, s
daran cuenta sin problemas de que algo pasa. @imen a algin comparfero, descubrirdn que corren
rumores de que un intruso se ha metido en la |mseechando la disminucion de tropas, y han sulstrai
informacion del ordenador central. Nadie sabe dé igformacion se trata, aunque se rumorea que
alguien del departamento de Crisis ha empezadovam® por la base, y cuando esto ocurre es que pasa
algo gordo. No me gustaria estar en el lugar diligbal mando) si ha metido la pata.

A bordo del Destructor Acechante.

Finalmente se encontraran todos en la entrada ld@zadera. Cada uno tendra que tomar el puesto que
parezca mas acorde, por ejemplo, un pj puede pdptl para esta lanzadera.

Veran aparecer al oficial de la base seguido pprmals pjs. El oficial se le ve muy malhumoradoo#8 |

pjs solo se le habra informado de que tienen geseptarse inmediatamente en el hangar para salir
inmediatamente hacia el Destructor Acechante, leadr

El piloto recibira la orden de despegar cuandwlizite, desde control de vuelo.

Las luces del panel de control se encenderan yagagoan conforme todos los sistemas estan enylinea
los motores empezaran a rugir. Con una tirada ldéaj@ naval facil, la lanzadera saldra suavemsinte
sacudidas del hangar y saldran al exterior. El éamb luz de dentro del hangar afuera donde las tre
soles brillan ahora con toda su fuerza, hara qualato, pese a la proteccién de su casco, tenga qu
desviar por un momento la mirada. Enseguida, yrséagicoordenadas recibidas, la lanzadera se élevar
poco a poco Y ya, a toda velocidad abandonardmiéséera de Danuta.

Durante el viaje, el segundo al mando (si es un, Reg informara de que se encuentran aqui, en una
misién de captura. Que en su momento ya se entedarénas detalles si se estima necesario. No se les
informara de nada mas.

Los pjs se daran cuenta por eso de que el ambéstdemuy cargado. Al parecer algo debe haber ido
realmente mal. Incluso el oficial al mando de Iadyacuando lo han podido ver en la carlinga de la
lanzadera, se le veia muy preocupado.

El piloto vera que la luz de aproximacion se ermdegrentonces al hacer la Ultima correccion de rumbo
haciendo un dltimo viro, el pj vera ante el, impates un destructor clase Imperial en marcha, adejsa

de la orbita planetaria.

- Destructor Acechante a lanzadera Lambda, por faneien clave de acceso. — Saldra de repentezla vo
mecanizada por los altavoces. El pj sabe cuahadalve de acceso, asi que solo tiene que pulsar la



combinacion necesaria de teclas y el codigo finatmeale hasta el destructor. Al hacer esto, la voz
mecanizada entonces vuelve a sonar — Bien...espstemos comprobando. Manténganse a la actual
distancia.

Todos los pjs podran ver en este momento, la emdigura de esta belleza tecnoldgica cuyos motores
rugen gravemente. Toda la silueta es de un coburosalvo por las partes iluminadas por todasdéess

que dan al exterior. A cada segundo que pasamgfia de esta bestia es cada vez mas grande hasta qu
finalmente, justo cuando la radio vuelve a habdhrdestructor ya ha ocupado todo el frontal de la
lanzadera haciendo que a través del panel delantese vea méas que una pequefia parte del latéral de
Acechante.

- Clave de acceso confirmada. Permiso de atraqueedalo. Mantengan velocidad.

El piloto tendrd que realizar una tirada
de pilotaje naval facil para hacer las
Ultimas aproximaciones. Realizandola
correctamente, la lanzadera se
desplazara por el bajo vientre del
Destructor y finalmente, con una ultima
maniobra, a dificultad normal se
internara en éste. Asi los pjs se
encontraran  cruzando el hangar
principal.

Aqui, la sirena de amarre retumba sonoramentepysde ver mucho movimiento de tropas. El piloto y
cualquier pj que esté en la cabina de la lanzadera,una tirada de percepcién moderada, podran ver
entre el movimiento del hangar, como un grupo darowsoldados se aproximan escoltando a un oficial.
El oficial al mando reconocera al Mayor Frost.

La lanzadera finalmente, con una tirada de pilatajeal facil, quedara emplazada en el lugar asmgnad
La rampa con el siseo caracteristico y dos colurdeasas presurizado a cada lado, se abrira. Erst@hce
personal de a bordo de la lanzadera bajara perimeadeccada uno en su puesto. Es decir, los pjs
pertenecientes a cualquiera de las divisiones d®RNDR e Inteligencia, permaneceran cerca del
oficial, y el personal de Ejército y Armada, for@aa cada lado de la rampa mientras los anteriores
descienden.

Al bajar de la rampa, se encontraran de frenteetdayor Frost y su pequefia escolta. El Mayorson
rostro pétreo y sus 0jos entrecerrados, permanemerposicion rigida. Los pjs podran ver en las
comisuras de sus labios las arrugas caracteristecgsién no ha dedicado mucho tiempo en su vida a
diversion. Cientos de arrugas surcan los lateddesus estrechos ojos. Estos se muestran comindses f
lineas oscuras. Entonces hablara.

- (Cargo y nombre del pj), bienvenido a bordo deééhante. Siento no tener tiempo para el protocol
pero, tenemos verdaderos problemas. Sigame. — gbriMiara media vuelta, su escolta no le seguira
hasta que hayan pasado los pjs.

Los pjs seran guiados hasta un turboascensors sedieara que entren, y tras ascender un buery mito
completo silencio, llegaran a un pasillo. Aqui sezaran con personal de todo tipo. Soldados navales
androides correo, etc. Finalmente y tras cruzdosaecodos, llegaran hasta unas dobles puertasos
lados permanecen dos centinelas. Estos se cuadnarédiatamente y las puertas se abriran con en sis
Todo el personal se quedara fuera por 6rdenessaqrde oficial al mando (si es un pnj, y si epjuio
ordenara el Mayor Frost). Solo dejara que entrgreidonal de COMPNOR e Inteligencia.

Dentro, encontraran una sala de reuniones muydgrasna oscura y brillante mesa yace en el cemtro d
esta rodeada de sillas, donde el Mayor Frost Mtam a sentarse. Toda la parte del fondo, excdma
transparente, y se tiene una vista privilegiadaedtgrior. En concreto, un trozo considerable dehgta
Danuta. El mayor Frost interrumpira.

- Bien, en estos momentos estamos descodificand®fal enviada por una de nuestras sondas. Al
parecer, ha detectado al carguero ligero que stgueste es el mismo que usted comento. Cuando nos
pusimos en rumbo de intercepcion, le enviamos menske llamada y el que no respondiera a nuestras
sefiales y el hecho de que saltara al hiperespagimos deja dudas de que se trata de un espia, un
Rebelde o quiza ambas cosas, que ha entrado erssuge ha burlado de mas de doscientos hombres, ha
ignorado todo el sistema de seguridad y ha robasi@lanos de la Gltima y definitiva arma con la que
finalmente el Imperio iba a doblegar a toda laxjaldajo su yugo. Le felicito (cargo del pj).

En este punto deja que cualquiera de los pjs digai¢ quiera. Dudo que nadie se atreva, como meicho
oficial al mando.



- Le informo de que en este momento viene en éseaaibn el Destructor estelar Devastador, a badlo

cual, viene un pasajero que esta muy enojado cdralsajo en Delta 4, segun las instrucciones que me
han asignado, en cuanto tengamos las coordenadaaltdedel carguero debemos dirigirnos en esa
direccion, y por su propio bien que encontremos atgp donde sea donde nos lleven esas coordenadas.

Al instante, las puertas se abrirdn con un siseentyara un oficial que tras cuadrarse dejandauir
taconazo dira:

- Mayor, hemos decodificado la sefial de la sondipafecer un carguero, que parece coincidir caquel
salto al hiperespacio desde aqui, ha aparecida erbita de Toprawa. Llegaremos a la orbita ste e
planeta casi una hora después de él si salimog@idse

- No perdamos tiempo, preparen el salto y efectiienlcuanto estemos listos.

De esta manera la reunién acabara. Si desean dlgo@a pregunta, te pongo a continuacién algunas de
las respuestas a las posibles preguntas que pbhadanlos pjs.

Que informacion tenia ese disco de datosEl mayor Frost acabara de explicar que ese disotenia

los datos del proyecto mas ambicioso que hastadtaya disefiado el imperio. Se trata de una estacio
de combate con capacidad de fuego suficiente coana peducir a cenizas un planeta entero. Esta
estacion de combate, cuyo nombre es La estrella daierte, ha sido acabada recientemente y el Gran
Moff Tarkin ha sido asignado al mando de esta &stata construccion de esta estacion se llevéoa ca
en el planeta prision Despayre, en el sistema Heruntilizé a los reclusos de ese planeta com@rdan
obra, tengo entendido que la primera prueba deofdeda Estrella de la muerte, ha sido la aniqiditac
total de ese mismo planeta. Los resultados hancsidm cabia esperar, espectaculares. Si la infadmac
gue contiene ese disco llegara a la Rebelion, sariale. Ellos podrian aprovecharse de esto pasaar
algun punto débil en esta superestructura.

Quien viene en el Destructor Devastador®i le preguntan quien es el pasajero que vienelen e
Devastador, el Mayor Frost clavandole su miradarinara que se trata de Lord Vader en persona. Y le
repito que esta muy disgustado con su trabajo.

- Les sugiero que se pongan cémodos.- Volvera lmhabMayor- Pueden acompafiarme al puente si lo
desean, o retirarse a descansar. Pero esténsadelattiamada de alerta. No podemos perder mapdie

Tras esto el Mayor se retirara al puente. Cualgujiete COMPNOR o Inteligencia, o cualquier oficial
puede quedarse con el. Los soldados de Armada witBjéeberan hacer las labores de rutina,
presentarse al oficial de seccion donde permanedersta ser llamados y después podran descansar en
los bloques seccion de viviendas de tripulacion.

En este momento el Destructor Acechante saltgaléspacio.

Toprawa.

Exactamente 53 unidades de tiempo estandar dedpusisrma sonara retumbando por los pasillos del
destructor. Un Sargento, si no algun pj, avisatédas los pjs de la llegada al punto de encuebgs.
instara a presentarse inmediatamente en el hangaipal para ser embarcados de nuevo. Se les
informara que van a participar en una operaciéra@scoria Rebelde.

En el puente, se estan recibiendo algunos datoslenfissonda que enviaron hasta aqui. Segun los dat
de esta, el carguero entré en la atmosfera y sgicdilirectamente hacia algun punto del planeta La
coordenadas de la localizacion exacta seran intidds en la lanzadera que utilizaran para investiga

- Bien, segun los datos enviados por nuestra seniidormara el mayor — tenemos el carguero aqui
cerca. Parece que salto del hiperespacio hastaydogiid hasta algiin punto alejado de todo asentamie
civil. Toprawa no pertenece a los planetas simpates de nuestra causa asi que es posible que no se
muestren tan amables como quisiéramos. Aunque mamies tiempo para hacer nuevos amigos. Baje
hasta la superficie y encuentre la nave. Encualti@ebelde y recupere el disco con la informacion
robada. ¢Alguna pregunta? Hemos avisado a los lesngfole vinieron con usted. Ya estan preparados en
el hangar principal. No se les ha dado ningunarmméeion, usted decidira lo que tienen que saber.
Nosotros nos quedaremos en orbita esperando a IgDevastador llegue a Danuta, entonces les
enviaremos las nuevas coordenadas y esperaremadkgasla hasta aqui. Y ahora retirese.

Se enviaran refuerzos adicionales®o se les entregaran mayores refuerzos si norsaatdra que son
verdaderamente necesarios. En principio debemas paedvertidos. Si el gobierno de este planeta se
entera de nuestra presencia puede que empezat@téiapreguntas, y no tenemos ninguna respuesta a
dar.

De que disponemosEn principio las unidades que vinieron con eliafidesde Danuta, pueden operar
segun su especialidad. Es decir, si hay algungpdetle pondra un caza a su disposicion, para edaba



hacer una escuadra, se enviaran tres pilotos nsagofira formar una clasica Ala. Si hay algun pilbé
VAT, no se le entregara un AT-AT, pero si el ofi@amando (si es un pj) insiste, se puede dispdeer
un AT-ST, lo mismo sucedera con el pj que pudierassldado de asalto explorador, que podria disfru
de su complemento, la moto deslizadora Aratech .74SZ es un pnj no se les entregard nada
directamente).

Como es el planeta’Es un planeta de tamafio medio. Su atmoésfera egal@spnormalmente por
nuestras tropas. Es casi completamente boscosmatioss tienen un nivel tecnoldégico medio. Dispone
de naves cazas y conocen el salto hiperespaciglctraversaciones diplomaticas con este planeta esta
muy atrasadas, hace tiempo que no enviamos ninglonthtico. Le repito, si pueden esquivarlos mejor
gue mejor.

De nuevo en la lanzadera.

Un cuarto de hora después de la anterior reunidlostlos pjs se encontraran de nuevo en el haBgar.
piloto estard preparando la lanzadera para el daspeDeberda hacer una tirada de Prog/Reprog
computadores a dificultad 10. De esta manera intioél los datos correctos desde el ordenador dentra
las coordenadas del lugar donde presuntamentezatesr carguero. También se introduciran en el
ordenador de a bordo los planos topogréficos @glgid, asi como algunos datos mas necesarios.

Ahora que todos los pjs vuelven a estar reunidbsfieial al mando puede aprovechar, mientras la
lanzadera se pone a punto, para explicar lo qreerecesario.

DJ. Si el oficial al mando es un pnj, este se quedabb@o del destructor. Seleccionando a algun pj
para que se encargue del mando. Si hubiera algiqupjfuera oficial, como Teniente o Sargento, sera
este quien se encargara del grupo de asalto.

Finalmente se dara autorizacién a la lanzaderadgespegar. Con una tirada de pilotaje naval autifid
5 la lanzadera saldra suavemente del destructarorégir el rumbo ocupara toda la pantalla froetal
verdosos planeta, lo cierto es que es una vistanificey La lanzadera ganara velocidad y finalmente
entrara en la atmésfera. Las sacudidas habitualpeayan la lanzadera al entrar en ella. Pero poco
poco iran disminuyendo hasta desaparecer. Poritdkasnexteriores entrara al rato la luz del dia.
Con una tirada de Prog/Reprog computadores a
dificultad 5, el piloto extraera las coordenadaseaxias
. de aterrizaje y con una tirada de pilotaje a difacl 5
pondra rumbo a este sitio.
Ante los pjs se abre ahora Toprawa. Unas bastas
extensiones boscosas con unas cordilleras rocosas
altisimas en el horizonte. Intentar maniobrar uaaen
en cualquiera de esos dos ambientes podria llevaaa
muerte segura en unos pocos segundos.
Segun el mapa de la zona, parece que el punto de
3 . : aterrizaje coincide con un claro en el bosque (rseg
mismo mapa hay tres claros mas un poco antesstei@remero que se fijen en el mapa anexo y decidan
donde aterrizar. Es de suponer que los pjs préfehacerlo en un claro anterior y acercarse bosaue
través. Sino fuera asi, deberas saltarte esttadpay pasar directamente al claro.
El piloto deberd hacer una tirada de pilotaje navdlficultad 10 para descender, pasar sobre lpasco
mas altas y finalmente tomar tierra en este pemoéto. Al dar el Ultimo giro una bandada de aves
alzaran el vuelo pasando a pocos metros de ladarea

DJ. Si se hubiera autorizado el traslado de un AT-$Vebiculo de transporte lo dejara en este claro y
tras ser entregado al oficial al mando, el vehicubmsporte despegara de nuevo abandonando la yona
regresando de nuevo al destructor Acechante.

El bosque.

Los pjs deberan ponerse de acuerdo sobre donda aterrizar. Como ya te he dicho, que observen el
mapa y decidan donde hacerlo. Entonces tendrasduigerte al apartado donde se encuentra la
explicacion de cada zona y actuar en consecuencia.

DJ. Quede claro que el mapa del bosque no esta heelsoada. Como podras ver las medidas que te doy
comparadas con las que parecen haber segin el aibajcorresponden. Deberas hacer caso a las
descritas en cada seccién del mapa. Como verasanelante. No hagas que lleguen inmediatamente de
un punto a otro. La ruta por el bosque les tiene quarecer un autentico calvario. El bosque es



terriblemente denso y parece que a cada paso queseéecierra mas sobre ellos. Tienen que acabair cas
extenuados al llegar al fin.

Los pjs se encontraran finalmente en un frondosm®. Los arboles son altisimos, llegan hasta los
treinta metros y algunos de ellos incluso mas.gPoima del sonido de la lanzadera desconectarydose
enfriando, podran oir el sonido de la extrafia fagiea este planeta. Una sucesién de silbidos
entrecortados, algunos sonidos graves y lejanas etc

Si te preguntan sobre si oyen algo en especia, qig tiren pero la respuesta es no. Salvo loglesni
propios de este bosque y el de la lanzadera qoasyda desaparecido, nada mas.

Una vez se hayan preparado y tengan el materiplei#to, solo les quedara iniciar la marcha. La
direccion a tomar la sabran en seguida solo mirahdoapa y realizando una tirada de supervivencia a
dificultad 5.

Los pjs empezaran la marcha bosque a través, esosque muy frondoso y agreste, como dije
anteriormente, cuesta mucho avanzar e incluso esviEnen que detenerse y arrancar raices y asbusto
para poder seguir. Segun el mapa, no hay caminmalgor esta zona. Asi que deberan avanzar de esta
manera hasta llegar al claro. Aparentemente esdalmos diez minutos pero debido a la espesa
vegetacion tardaran una media hora estandar. [8eraualgin pj pilotando un VAT o0 una moto
deslizadora, afiade ti mismo las dificultades, a@inigerian ser al menos dificiles.

Detalle del bosque de Toprawa.

1. Arroyo. Los pjs descubriran un arroyuelo que proviene deiamucho mayor, el llamado Bocha.
Aun asi en algunos lugares es bastante profund® suecado, en la época debida, por Cushets, una
especie de pescado capaz de llegar a pesar ermaslggasiones hasta quince kilos. Su carne esta
considerada un manjar exquisito. Estos peces remagitarroyo hasta llegar al Bocha, donde siguen
remontando hasta llegar a las montafias, al nadioniel rio, alli ya sin fuerzas ponen sus huevos y
mueren.

2. Claro. Es un claro importante. Mide unos cincuenta mett®punta a punta. Estd completamente
despejado y ofrece un sitio privilegiado para cuiglq aterrizaje. Es posible que los pjs decidan
finalmente hacerlo aqui.

3. Claro del carguero.En este claro de unos ciento diez metros, engantrestacionado el carguero.
Lleguen de la forma que lleguen, se encontraragugeno hay movimiento por la zona. Con alguna
tirada de percepcion se percataran de esto. Abparsalvo el carguero, no hay nada mas por aqui.
Efectivamente, los pjs se encontraran con la aeeomgui detenida. Con una tirada de seguridad a
dificultad 10 podran provocar un cortocircuito es hnclajes de seguridad y abrir la rampa de ae&so
misma. Las valvulas hidraulicas escupiran dos csatle vapor finos y poco a poco se abrira.

Con una tirada de buscar a dificultad 10 por ettt de la nave, encontraran varias huellas, wa d
androide, y varias mas humanoides. Un poco mgadalale estas primeras, con otra tirada de buscar a
dificultad 10, encontraran otras huellas humaroigige aparecen de la nada al parecer provenieates d
un abrupto sendero direccion norte. Con una ticedeonocimientos a dificultad 10, caeran en lantaue

de que esas huellas que parecen aparecer de ldbieadaodrian ser de alguien que hubiera descendido
de un aerodeslizador, ya que este vehiculo notteica no dejaria huellas que lo delatasen. Fieatm

se daran cuenta de que todas las huellas convsogea estas Ultimas y desaparecen. Es de supomer qu
los pjs se dan cuenta de que finalmente todostensl aerodeslizador y parten hacia algun sitio.

La investigacion en el carguero, llevara algunasa$oSi lo registran de punta a punta no encomtrara
nadie. En cuanto al ordenador de a bordo, serésagas algunas tiradas para averiguar algunas.cosa
Pero cada tirada representara media hora de traflappdenador esta protegido fuertemente por naedid
de seguridad informaticas que haran que el pj guedique a buscar informacién requiera de todss su
conocimientos. De hecho, si el pj hace una tigal@rogramar computadores a dificultad 5, descubrir
que el sistema de seguridad del ordenador, incarpar programa que hard que cada tirada de las
siguientes que haga a continuacién en busca ds,datpue sea fallida, borre un banco de memoria. O
que es lo mismo en términos de la partida. Cadajuezhaga una tirada de las siguientes y la feda,
informacion se borrara y no podra recuperarla.rSee&esarias unas tiradas de programar computadores
a dificultad 15, para revelar cada vez una pisteslsiguientes.

Cada tirada correcta segun lo explicado anteriotenevelara lo siguiente:

12 tirada. El pj descubrird que al parecer el Capitan de eate es un tal Kyle Katarn. Viaja con un
androide de protocolo, numero de serie C4-YH.

22 tirada. El pj descubrird en los bancos de memoria unaaedé a la palabra Skyhoof, al parecer es
un nombre en clave. Segun esto, es el nombre cqueebe denomina una operacién secreta en la que



participa la alianza. Esta misién tiene como dje¢l robo y transporte de los planos de la eStade
combate Estrella de la muerte.

32 tirada. EIl pj descubrira que al parecer, poco antes dedalm@n el carguero, el capitan estuvo
trazando una ruta en uno de los planos de la re§iggin parece marc6 un punto en concreto en e&l.map
Las coordenadas corresponden al sector AA22. Selg@iapa, al observarlo, es un gran claro rodeado en
tres de sus partes por bosque, y por una montaldarestante. Al parecer aqui, no hay nada.

42 tirada. El pj encontrara el sistema de autodestruccionatade. Al parecer esta dispuesto para que la
nave explote en 4 horas, segln el contador faltmmiito y 16 segundos. Para desconectar estequmroce
sera necesaria una tirada de programar computadoresin nivel de éxito de 50. Es decir que muy
posiblemente no daria tiempo de ser desactivaddaBnpoco espacio de tiempo. Asi que muy
presumiblemente el pj saldra corriendo de la naoiferando y alertando al resto de pjs. Si en jgsitto

no te dicen todos que salen corriendo dejando éotegmgan entre manos, sea lo que sea, se arriasgan
sufrir dafios importantes. La explosion produgida la autodestruccion, causara la muerte instaatéde
todo el que se encuentre en su interior y a diezosi@lel carguero (los VAT destruidos). A partir de
aqui, se sufrirdn 15d10 de dafio y se restaran cdiados por cada cinco metros afladidos a la diatan

Caso de que una de las tiradas que se fallaraa firecisamente la que informa de la autodestruccion
cuando quede un minuto exacto de tiempo, el ordenaehtral informara por los altavoces internos de
gue queda ese tiempo para abandonar la nave yacséoa una distancia prudencial. También informa
que llegados a este punto el proceso de marchaattdsconexion es imposible.

Una vez haya acabado esto, tras la explosion, ouasdjs aun se encuentren aturdidos (o quiza euch
peor), la radio se encendera. Una llamada desdeeathante preguntard a los pjs que ha sucedido.
Informaran que han detectado una explosién corsénsores mas 0 menos por la zona donde ellos se
encuentran. Quiza los pjs aprovechen ahora pata pdormaciéon de algun tipo. Refuerzos no se
enviaran a no ser que se hayan sufrido numerosdslag en esa explosion. Alegaran que la zona no
esta segura y que los contingentes dispuestos asmue suficientes.

Si le preguntan sobre kyle Katarn tras buscar un rato en los bancos de memoricDdstructor,
finalmente informaran que se trata de un agenteldeb Al parecer esta buscado y se ha puesto un
elevadisimo precio a su cabeza. Se le inculpa desvactos de sabotaje contra el Imperio, atentados
robo de material y equipo vario, ademas de asalares bases imperiales y el asesinato del Moff
Ghilian y su guardia personal al completo.

Si le preguntan sobre la posicién en el mapgue encontraron, tras unos instantes en que haran
rastreo de superficie, informaran que se ha detecédgin tipo de estructura pesada y una fuente de
energia no muy potente. Es decir, que parece qualha en esa zona. Si los pjs preguntan si eblgosi
que fuera alguna base Rebelde, la respuesta $erétafa. Se les pedird que se aproximen, obsegven
informen. Y que si creen necesario algun tipo digereo, entonces se les enviara. De todas formbes se
informa que es muy posible que al igual que ellms hodido detectar esta construccién, es positde qu
los Rebeldes hayan detectado el Destructor, assepdemejor que se den prisa.

Ademas se informara a los pjs que el Devastadasti@aen camino y no tardara en llegar, asi quesse |
recomienda que para cuando llegue Lord Vader peociener el disco en su poder. Es todo.

La zona que vieran destacada en el mapa se ergwentros kildmetros de aqui. Asi que cuanto antes
salgan antes llegaran. Si se decidieran a avamziando, tardardn una hora y media o mas, asi que es
recomendable que utilicen algun tipo de vehicutw.éfemplo algin VAT, si no se perdi6 en la explasi
claro.

4. Base Rebelde ToprawalDesde el inicio del claro hasta la base Rebelgecheca de un kilometro.
Para mayores detalles mirar mas adelante en ghdpaBase Rebelde Toprawal.

5. Claro del contrabandista. Al llegar a este claro de unos setenta metrosertéipndo del éxito o
fracaso de las pertinentes tiradas de escondatsaifietc. se encontraran con una nave de catgapar

de siluetas humanoides alrededor de ella. Contidadas de razas alienigenas a dificultad 10,
descubriran que se trata de un Devaroniano y umoNResponden al nombre de Graadhi y N'kista
respectivamente, aunque esto no lo sabran lompgste momento. Son dos contrabandistas que tienen
algun problema con su aeronave. Asi que han tequdoaterrizar para repararla. Nada mas ver a los
Imperiales se pondran muy nerviosos e intentardn Asi que subiran a toda velocidad a la nave e
intentardn abandonar el claro inmediatamente. €arria rampa de acceso y activaran las defensas
exteriores de la nave. La nave tardara entre girgiete asaltos en estar lista y despegar.

Si finalmente fuera derribada, no encontraran meffvante, no son mas que contrabandistas que huyen
de la presencia imperial. Transportan unidades rdggéa para astronaves y piezas de recambio a
Tatooine, segun el diario de a bordo, el compradain tal Watto. La averia que sufre la nave lgsden
hacer el salto al hiperespacio, asi que no podiéndel planeta.



Si les preguntaran al respecto de presencia rehkallde no saben nada de nada.

6. Sendero.Un sendero recorre estos tres puntos del mapa.sesttero va desde el claro donde se
encuentra la base Rebelde serpenteando hastaeldciade esta el carguero, y se interna nuevamente
hasta el arroyo.

7. Claro. Otro claro, este de unos noventa y cinco metrodaNigstacable.

8. Claro del arroyo. En este claro encontraran un grupo de algo parexieptiles. Con una tirada de
razas alienigenas a dificultad 10 descubriran queus grupo de Durkiins, 4 en concreto. Estos s@su
criaturas de aspecto horrendo y de tres metroa@eianen la cara que recuerda a un Babuinoneties!
cuerpo como un cruce entre reptil y canguro. Tiansas extremidades musculosas y bien desarrolladas.
Si son molestados atacaran directamente lanzamnilddés bramidos. Atacaran a los pjs con sus garras
lanzandoles rocas de gran tamafio. Son torpes peestapidos, asi que si derriban la mitad o mas del
grupo, huiran por el bosque sin parar de vociferar.

Base Rebelde Toprawal.

Finalmente los pjs se encontraran justo a unososiete la zona despejada de toda vegetacion donde
segln los datos que encontraron en el cargueranfjdamacion que pueden haber conseguido desde el
Acechante, pudiera ser que aqui hubiese algurdépmnstruccion supuestamente Rebelde.

Desde donde se encuentran los pjs, en el bordeadel llano hasta la base, hay mas de un kitdone
Con unos electrobinoculares y una tirada de per@epcdificultad 10, o sin estos a dificultad 1&s pjs
veran mucho movimiento alrededor de la base. HBereto veran a mucho personal desplazandose por
todas partes. Da la impresion de que se estanrprefmpara algo.

Como pueden suponer y segun les comunicaron deésfleeehante, es muy posible que hayan sido
detectados y la base se esté poniendo a puntoalodiran ver movimiento de vehiculos.

En concreto podran ver en este momento cuatro akn)escuadra sobrevolando la base, un montén de
movimiento alrededor de la base, al parecer estdntando algunas torres laser. Se calculan unas
trescientas personas. A la derecha de la baseapodr sin problemas por su tamario, un cafién @ssion
Con otra tirada de percepcion a dificultad 20,ncoimenos si se tienen electrobinoculares, se paara
detras de este cafion, una lanzadera Rebelde porampa se esta cargando equipo. Tiene toda ka pint
definitivamente de una evacuacion de emergenciareSa base, también podran ver una gran antena de
disco encarada hacia el cielo.

DJ. En este punto en concreto se abren ante los pgrsiig posibilidades. Voy a tratar de abarcar las
mas importantes en los siguientes apartados. Sipjeste salen con algo completamente diferente,
tendras que improvisar, pero creo que con los asesiguientes y el mapa de la zona, lo tendras todo
bastante atado.

Si se decidieran a solicitar instrucciones al Aceelnte, la respuesta que recibirdn sera tajante. Se les
ordenara que preparen el asalto frontal inmediatéen Para apoyarles, se enviaran algunas escukras
TIEs y bombarderos. Se les enviara ahora los visiqque requieran, es decir que si hubiese algun pj
piloto y no se le entreg6é anteriormente el vehicsl les mandara ahora. Se les informa de que el
material enviado llegara al cuadrante BC14 (o Zlemapa). Una vez tengan el material e inicien el
asalto, dirigete al apartado con ese mismo titulo.

Aproximacion discreta. Si los pjs deciden esto, en principio no tendrasbl@ma alguno. Claro que
cuanto mas se acerquen y con los uniformes etd, regesario hacer algunas tiradas de Per por los
Rebeldes para ver si se percatan de la llegadatds. é&Recordemos que estan esperando algun tipo de
asalto Imperial, y estan preparando la evacuacigwediata, asi que en cuanto vieran algo empezarian
disparar. Al estar la base en un claro, los ppme®ntraran con muchas dificultades para aproxanges

gue no contaran con camuflaje alguno. Asi que ifisulfades para acechar esconderse deberian ser
superiores a lo normal por esta misma razon.

Esperar. Si los pjs deciden quedarse aqui, seran testiggwichera linea de la evacuacion de la base,
podran ver que finalmente la Lanzadera Rebeldeacias compuertas y se eleva hasta tomar fuerza y
salir hacia el espacio, unos segundos despuésrderge de vista, el gran cafion de iones realiza dos
disparos. Mas tarde podran ver como aparecengdelecha mas alld de la base, cinco vehiculos
deslizadores donde todas las tropas restantes ardpea colocar el resto del equipo y la evacuas#n
termina de realizar. Cinco minutos después de tudtimo vehiculo abandona la zona, la base entera
explota. Sin duda algun tipo de autodestrucciéa gae el Imperio no se pueda hacer con nada.

Habra una transmisién que interrumpira a los pjseshan decidido por esta opcién de quedarse aqui
quietos. Se detallara mas adelante.

Asalto frontal.



Una vez los pjs tengan claro el plan a seguirngdae el material que posiblemente se haya puesto a
alcance, se iniciara el asalto. Se informara ap|esque se les va a enviar cuatro escuadras de TIEs
Cuando el asalto haya comenzado, las instrucciemedas de desviar el fuego enemigo de las naves de
transporte de los VAT que se enviaran enseguidiaymente asaltar la base e intentar recuperar el
maximo de informacion. Por supuesto es prioritegmuperar el disco de informacion.

- Aplastenlos, no debe quedar nada de ellos!- giw@iiMayor desde el Acechante.

A la hora acordada el material enviado llegaraualdcante anteriormente dicho. Aqui encontraran mas
material que quiza puedan aprovechar. En conavattak destacado es lo siguiente:

2 lanzadores de misiles portatiles. (Pag. 120 deik®)

3 cafiones blaster medios (Pag. 95 de guia general)

Dj. El apartado del combate no tiene nada que necesiteexplicado, asi que deberas recrear este
combate haciendo que los pjs se encuentren muyrierera fila, o por lo menos, tanto como ellos
deseen. Estate todo el rato que creas oportunotg dvides de detallarles las escenas mas intetesa
por ejemplo la partida de la nave de evacuacidéigsodisparos del cafidn de iones, etc. Es de suponer
que ahora los pjs disfrutaran bastante ya que eshj® que alguno de ellos se encuentre pilotandaral
VAT o vehiculo de algun tipo. Cuando tu decidasegun ellos te vayan diciendo, llegaran finalmente
hasta la base y comenzara el asalto interno. Esupner que al final los pjs se haran con los Regsel
qgue al verse muy superados en fuerza y armameateersliran. Como dije en el apartado anterior
Esperar, los pjs seran testigos del intento de eaeidn por parte de algunos vehiculos deslizadoyes,
también destacar que si el asalto ha sido muy @pigiiza logren evitar que se active la destrucaén

la base. Si no lo lograran seria necesatiza tirada de programar computadoresn un total de éxito de
50 para lograr desactivar esto.

Seréa en algin momento durante el combate cuanéo gsié pilotando algun VAT, recibira por el canal
acostumbrado una sefial proveniente del Acechante.

- Aqui Destructor Acechante a grupo de asaltoemati — Esperara a ser respondido, entonces, éeguir
Hemos detectado con nuestros sensores que se ressélce alguin tipo de comunicacion desde las
coordenadas de asalto, las estan enviando hacia hlgar al otro lado del planeta, en el espaais, n
dirigimos hacia los repetidores para destruirlosicdguense de silenciar inmediatamente esas
transmisiones.

Entonces la transmision se cortara. Es de suparerbpj le ha quedado claro que tiene que diggirs
hacia la antena y destruirla inmediatamente. Elcctorhagan queda en sus manos. Si el pj radia esas
Ordenes, puede que algunos pjs en cazas, o empal de asalto de tierra pueda encargarse.

Dj. Te recuerdo que en este combate algunas cosas @ajrén cuanto a la lucha contra maquinaria
pesada, tipo VATs o cazas, etc. Segun las normaeeidas en el modulo oficial de Star Wars, Esdrell
rendida, existe algo conocido como dados maximsta representa la dificultad o falta de esta pama
VAT al enfrentarse contra un personaje, o al reesto se refleja con los dados maximos, esto es el
numero maximo en el tiro de un solo dado que s@edliao al total de la tirada. Si el numero de ufoso
dado es superior al dado maximo, el dado no set@ncuenta. Por ejemplo, un rebelde dispara can un
pistola blaster a un AT-ST dandole de lleno. Elaathximo de dafio es de 2. El tira cuatro dados de
dafio, obteniendo 3,5,3 y 3. Todos los tiros excedl@lado méaximo que es de 2, por tanto la tiradalto

es de 0. Existen tres tipos de dados maximosiddsacer blanco (afectan a los tiros de habilidadap

dar a un oponente), los de dafio ( afectan a tislafio y fortaleza al defender) y los de manioljgae
afectan a los intentos de manejar o esquivar a panente). El detalle de estos dados maximos lo
encontraras mas adelante. También aprovecho patardarte que en caso de combate entre cazas y
personajes, el cédigo de dafio de los primeros déptea, es decir, que si un caza Tie impacta cant
escoria rebelde, el dafio que normalmente era dados, sera ahora de 10 dados .Te recuerdo también
que los disparos contra personajes se efectianpsemcorto alcance, pero al ser el blanco much@ ma
pequefio que lo acostumbrado para un caza, el nudedificultad sera siempre de 20. Tiraremos por el
control de fuego del arma y por la habilidad detiléero. El objetivo puede esquivar. Si al conti@un
personaje dispara contra un caza (pobre iluso)ds¢éerminara el alcance y el numero de dificultad
normalmente, y la nave puede evadir el fuego ségireglas normales. Cuando impacte un blaster, se
tirar4 un solo dado de dafio, entonces se puedan d¢asco y pantallas, si las hubiere, normalmeSie.

la tirada de dafio del blaster es menos de la midada tirada de casco (y pantallas) de la nave, el
blaster no tiene efecto, ni vuelan las pantallasaionizan los controles. Los blaster de repeti¢ciénen



un poder ligeramente superior, asi cuando uno deseslaster, ya sea de repeticién o pesado, impacte
en una nave, tiraremos 2 dados de dafio.

Dados maximos Hacer Dafio | Maniobrar
para... blanco
Personajes 6 2 6
VATs 4 6 5

La antena, caso de que se decidan a volarla dealganera, tiene una fortaleza de 6 dados. Y debera
quedar como poco con un equivalente de dafio pesado.

Finalmente el combate terminara con la rendici@osiblemente destruccién de parte o la totalidakh de
base rebelde. En cuanto a Kile Katarn, ni radtmotendran ni idea de donde se ha metido, si geurr a
oficiales rebeldes o algo asi, tampoco sacaran eadelaro. Parece que aprovechando la confusion
desaparecié. Asi que todo ha quedado despejadalaajoi

En el apartado correspondiente, encontraras dégaltzdo lo que los pjs podran descubrir en el ioter
de la base rebelde.

Emisiones desde el Destructor.

En algin momento durante el combate, algin pj atrabde cualquier VAT, recibir4 una transmision
desde el Acechante. La voz del Mayor Frost infoemar

- Informe al oficial al mando de que Lord Vaderllegado a nuestra posicién y esta impaciente fugrsa
el estado de la operacién. — La comunicacion garéor

Desde el Acechante esperaran a que el pj o prpatimse ponga en contacto e informe. Se le pregunta
en concreto por el espia Rebelde y por el disdofdemacion.

Si el oficial al mando resultara ser un pj, cuase@onga en contacto con el Acechante, tarde aasmp
informara de que no se ha encontrado al espiadebglde que las supuestas emisiones que se han
interceptado mas que posiblemente fueran los plastdos, la voz mecanizada que rugiré por la radio
contestara:

- (Nombre y cargo del pj) es la segunda mala reoticie recibo en las ultimas horas, y en ambas asted
estado involucrado — una respiracion mecénica aarlaramente, entonces Lord Vader vuelve a hablar —
su incompetencia ha quedado demostrada. Lo cierfpue no me explico como puede usted estar al
mando de algo — Entonces el pj empezara a notao eoras dedos helados e invisibles atenazan su
traquea empezando a dificultarle la respiraciorjevaruelve a hablar — Su estlpida actuacién nos ha
costado muy caro, si no recuperamos esa informdai&tebelion se hara con esos planos y los podran
utilizar en nuestra contra. — El pj a estas altyagasi no podra respirar, automaticamente gamara
nivel de heridas y el dolor en su garganta seriigsastenible, tendra que realizar una tiradaigena
dificultad 15, caso de fallarla las piernas leddlh y caerad de rodillas tembloroso, algunas l&gim
rodaran involuntarias por sus mejillas mientras @éspiracion mecanica sonard por la radio, Vader
continuara hablando — Espero que sea esta la ulteanajue me falla (nombre y cargo del pj9 por su
propio bien ... — para cuando acabe esta frasgtehgra la vista completamente nublada y sentréry
horrible dolor que aumentara su nivel de heridasmas. Si falla una tirada de fortaleza a dificlii2®,

el pj caerd definitivamente al suelo con ambas maaferradas a las manos invisibles que le estan
aplastando la traquea, emitiendo sonidos gutunalesitando espumarajos por las comisuras de los
labios. Los ojos casi fuera de sus orbitas y todeuerpo sacudido por horribles espasmos. Otra
respiracion mecéanica sonara de fondo y entoncpgaledara liberado al tiempo que la transmision se
cortara.

Por otra parte dejar claro que si el oficial al d@fuera un Pnj, la respuesta de Vader sera munzso
dura que si fuera un pj.

En cuanto la comunicacion se establezca, el pnpaldo informara:

- lord Vader, lamento informarle que el Rebeldeebeapado, yo... — no tendra tiempo de decir nada ma
Su cara expresara un claro panico y sus manoseguarequerer agarrar unos dedos invisibles que al
parecer le estan estrangulando, una respiraci6amuacsonara muy fuerte rompiendo el silencio junto
los gorgoteos y carraspeos del pnj al mando. EetoMader hablara - (Nombre y cargo del pnj), su



incompetencia ha quedado ampliamente demostradauRmilpa el secreto mayor y mejor guardado del
nuevo orden ha quedado descubierto — una respirag@anica sonara claramente y enseguida volvera a
hablar — Me ha fallado por ultima vez ( cargo dg).p

Cuando acabe esta ultima frase, el pnj al mand@épdao los ojos en blanco y dejando ver una azulada
lengua, caeréa de rodillas y finalmente de brucssialo.

El Mayor Frost volvera a hablar.

- En este momento estdn en camino las naves deptwde. Prepéarenlo todo para trasladar a los
prisioneros. Ténganlo todo listo, usted y sus hesipartiran enseguida a bordo. Iniciamos la cada de
nave en orbita. Informe al segundo al mando deafaea pasa a tener el control de la operacién. No
consentiremos mas contratiempos.

La comunicacion se cerrara.

Dj. Las naves de evacuacion llegaran a 4 en el mapaofa parte, si lo deseas, puedes hacer que el
Mayor Frost, decida en este momento poner al mandlgun pj que haya destacado en algin momento
de la aventura, siguiendo el mas puro estilo deeasos del Imperio. Eres libre de optar por la opcié
que prefieras. A partir de este momento, déjalebuen rato para que planifiquen la evacuacion, deja
que parezcan profesionales, que agrupen a losqmésbs, que se realicen los inventarios del materia
confiscado, informes de perdidas, etc. Que pareztaun autentico despliegue militar.

Entonces finalmente se recibird una transmisiodeléss naves de evacuacion, conforme estan entrando
en Orbita y en breves minutos aterrizaran en ehrlugstipulado. El grupo de evacuacion, segun
informaran, consta de dos naves de transporte ylameadera. Esta Ultima estd asignada para el
transporte del oficial al mando y sus hombres ddiaoza ( ¢Los pjs ¢,). Se informara de que la Berza
tiene 6rdenes de emprender el viaje de regresadiataenente, asi que se solicita que el equipolistie

Unos minutos después, a través de las pocas nabeste claro dia, apareceran las oscuras naves de
transporte del imperio. La sombra que proyectatdmiid por un momento toda la zona y poco a poco el
sonido de sus motores sonara cada vez mas fueste $er casi ensordecedor. Los motores verticales
perderan potencia poco a poco y los soportes tidsase desplegaran para facilitar el aterrizajsuave.

El viento que se formara hara tambalearse a lospg proximos. A un lado, y bastante mas pequefia,
aparecera la lanzadera, que replegando las alasrdotierra. Con el siseo caracteristico se alaira
rampa y el piloto saldra a recibir a los pjs oféadole al pj al mando el saludo de rigor.

- Sefior — informara el piloto — todo listo. Cuaredté dispuesto.

Si los pjs no disponen de nada mas, subiran a bpatmandonaran Toprawa. La lanzadera aumentara
velocidad rapidamente y saldra de la atmésferaldakta en pocos minutos.

A la caza.

Nada mas salir a orbita, el piloto avisara poroatt la llegada de la lanzadera. Desde el Destrisetde
dara luz verde para la aproximacion final.

Al poco rato, los pjs podran ver de nuevo el destruAcechante, pero ahora no esta solo. A su lado
podran ver otro destructor, otro coloso imperial.

Si preguntaran sobre este otro, el piloto inforndgéque es el Devastador, a las 6rdenes direetas d
Darth Vader.

Alrededor de estos, como insectos voladores, podFararias escuadras de TIEs, estan realizandm alg
tipo de maniobras y casi al instante, cambian dieuacercandose hasta la lanzadera para servres c
escolta. De esta manera finalmente llegaran hastaealle del Devastador.

De nuevo la sirena de amarre retumbara por todwelle. La lanzadera efectuara la aproximacion fina
y tras un aterrizaje casi perfecto, la rampa dgeacae abrira entre los clasicos chorros de gasizrado.

A través de la breve neblina formada por estos atmsros, los pjs veran las siluetas, al principio
irreconocibles, del Mayor Frost, el Comandante #lbfsegundo de a bordo, y seis soldados de asalto,
estos estan en dos grupos de tres a cada ladayeirdomenzara a hablar:

- (Cargo y nombre del pj o pnj al mando), le inforgue en estos momentos acabamos de iniciar la
persecucién de una nave que nuestros sensorestemado, parece una corbeta Corelliana. Al parecer
es el destino de las emisiones de la base relfédde.siganme, nos dirigimos al puente, alli ledieaqg

con mas detalle.- Entonces dando media vueltarggréihacia el turboascensor seguido por su segund
y flanqueados por los soldados.

Dj. Seria recomendable que ahora los pjs que no pertameal mando y los soldados, tanto de armada
como del ejercito se quedaran haciendo las labdeerutina de sus divisiones. Como mucho se pe#nitir



pasar al puente al pj perteneciente a la divisi@Qrisis. Como dicta la norma, se presentaraneés
de cubierta y rellenaran los formularios de ingresn la nave. Entonces se les distribuird en sus
habitaculos segun al grupo que pertenezcan. Eldefeubierta les avisara que tiene 6rdenes pamsell
Tienen que permanecer en alerta por si se les itacgsle urgencia.

Tras un breve ascenso en el turboascensor, lassdpbértas se abriran. Ante ellos se abrira ladgzmn
del puente. Los soldados que franquean las pusgtagadraran al pasar ellos.

Los grandes ventanales del puente
muestran una pequefia parte del planeta que
acaban de abandonar. El personal del
puente va de aqui para alli trabajando en
sus puestos. La pobre iluminacién del
puente, producto de infinidad de paneles y
monitores, es suficiente para poder darse
cuenta de que en el extremo del pasillo
central que separa las dos mitades, una gran
silueta oscura permanece mirando al
exterior.

Al cerrarse las dobles puertas con el siseo
caracteristico, Lord  Vader girara
bruscamente y caminara con paso decidido
hacia el grupo recién llegado.

A su paso, el personal del puente lanza miradéisdsren su direccion. En sus rostros se puedénadiv
tension, nerviosismo e incluso miedo... la visiénvéder puede amedrentar a cualquiera.

El Mayor Frost presentara a los pjs.

- Lord Vader, permita que le presente a (cargo mbre del pj), se encargara del asalto a la nave que
seguimos.

Una respiracion mecanica como Unica respuesta.

El Mayor volvera a hablar rompiendo el incomodersiio:

- Las emisiones desde la base rebelde fueron hestepetidores, y desde aqui hasta una nave clase
antibloqueo, que habia en orbita. Esta nave acalgangezar una huida, no creo que tardemos mucho en
alcanzarla...

- Preparese para el abordaje, esta vez no quidre fainterrumpira Vader sefialando con el indigg.a

Si el pj desea hacer alguna pregunta, se le respipndunque se le apremia para que se preparelpara
abordaje. Entonces un operario del puente interindmp

- Sefior, tenemos la nave en linea de comunicacigidsimos canal?

Lord Vader dando media vuelta se dirigira hacia,gste ordenara que asi lo haga.

- Aqui Destructor Imperial Devastador a Corbetag@iana, conteste...

El Mayor Frost avanzara hacia esta posicion, yealque no se obtiene respuesta, pedira al opegagor
repita el mensaje por todos los canales.

- Aqui Destructor Imperial Devastador a Corbetag@iana, conteste...

Entonces no muy claro por un poco de distorsidwjrgela respuesta por radio. Una voz masculirg: dir

- Aqui Corbeta Tantive IV, esta es una nave conseamision diplomatica, asi que les sugiero que
mantengan la actual posicién y no se aproximen.

Una respiracion mecanica inundara el silencio gquogmara tras la comunicacién. Entonces el Mayor
frost pedira al operador que abra de nuevo el almabmunicaciones y dira:

- Tantive 1V, aqui el Mayor Frost desde el DeswucDevastador, le ordeno que detenga su nave y se
preparen para ser abordados, tenemos claras elddeqige nos indican que han interceptado unas
transmisiones procedentes de una base Rebeldepeawieny eso automaticamente les inculpa de traicion.
La respuesta no tarda en llegar.

- Aqui Tantive IV, le repito que esta es una namendsion diplomatica, no sabemos de que estan
hablando. Asi que no se pongan en nuestro camiedo Bontrario su accion sera considerada como una
agresion y se actuara en consecuencia...

Casi al instante un operador interrumpira:

- Sefior, la corbeta estd aumentando su velocidad.

Sin tiempo a que se pueda decir nada mas lord \@alpeando con el pufio sobre un panel gritara
mientras la respiracion mecanica vuelve a sonanest muy acelerada:



- Por quién nos esta tomando, preparense parb@etaglos ahora van a conocer el poder del Império!!
La comunicacién quedara definitivamente cortada.

El Mayor Frost entonces dara la orden de activatdema de abordaje y de que se preparen losa@suip
de asalto.

En el destructor la alarma retumbara por los corredores. Los pjepecientes a cualquier departamento
o division que no estuviera en el puente, comoocfuavisados, seran recolocados en sus puestos.
Reconoceran el tipo de alarma. Si alguno pudieraejaa armamento del Destructor, se pondra a su
disposicion alguna bateria, y a los soldados sefesmara de que van a abordar una nave simpa&tizan
de la Rebelion.

También se les informara de que cuando se lledaelstancia de acople, deberan estar listos, eaton
se efectuard el enganche y pasaran a la nave Reli#ldrincipal objetivo es detener la nave e it@en
hacer prisioneros al mayor numero de oficiales.olre todo, evitar cualquier intento por destruir el
ordenador central, al parecer, como informaransapje, es posible que haya algun tipo de datos que
debemos recuperar, y es posible que se encuemuénNo olviden que el factor intimidatorio debe de
ser muy alto.

De nuevoen el puente frente a los grandes ventanales, todavia a cenadite distancia, podran ver los
motores a toda potencia de la nave en su deseaganath. Queda claro que una vieja Corbeta nvals ri
para un destructor Imperial, asi que la distaméianermando por momentos.

Una respiracion mecanica precede de nuevo las ésdimVader:

- Ordene que abran fuego, y en cuanto la naveaeatéance, activen los rayos tractores. Aviseasa |
patrullas de asalto que estén listas para el imteresalto.

- Si mi Lord — contestara el mayor inclinandolaezby dando un taconazo. Girando sobre sus talones,
gritara hacia los operadores del puente — Abragdfgeinicien maniobras de aproximacion.

Si el pj al mando estuviera todavia aqui, el Mdgoordenara que se dirija hacia el hangar de asalto
donde esta a punto de empezar el asalto.

En el Destructor los pjs que estén al mando de alguna bateridyiré&ciluz verde, pueden empezar a
disparar. Mira al final en los anexos para sabedbixlos pertinentes.

Dj. Desde este punto haz que la aproximacion dure temoo tu quieras, hasta que un disparo certero
(quizé de un pj) destruye el reactor principal. &@mtes la aproximacion se completa mediante lossayo
tractores y el grupo de asalto se prepara.

- Luz verde, luz verde!!! — gritara un suboficidba pjs que participen en el asalto.

Entonces las puertas se abren y recorren el pequassiito entre una nave y otra. Entonces llegagftah
el portdn de la Corbeta. Sera necesario abriresstatilla exterior. Para realizar esto, tendran lupeer
una tirada de seguridad a nivel 15 y a continuacida de electrénica a dificultad 15. Entonces un
cortocircuito abrira esta puerta y llegaran hést@recamara exterior del Tantive IV.

La sala se llenara de soldados listos para elbasalt

- Preparaos, nos encontraremos resistencia, nof&eita jTomar posiciones! — gritara de nuevo el
suboficial, a no ser que haya algun oficial pj guaria envalentonarlos a todos. — Colocad los exgles
reventaremos la puerta y entraremos. No van a $alee les va a pasar por encima.

Para abrir esta Ultima puerta serd necesaria tedatde demoliciones a dificultad 20 para coloear |
detonita correctamente. Una vez esté abierta, Entremareda, pasaran los primeros soldados ylkm e
los primeros disparos.

El asalto ha comenzado y la aventura acaba aqui.

Desde este momento para ver que tal continGia kbasalo hay que poner la pelicula “Star Wars'arGl
esta que si lo deseas puedes alargar esta escenpacomo quieras, haciendo que los pjs descarguen
adrenalina sobre escoria rebelde. Pero eso esyauya.

Recompensa a tus jugadores con entre 7 y 13 pukdemas sé generoso con los que hayan destacado en
momentos de la aventura. Recompensa las buenas ldéaena interpretacion etc.



De: Mayor Frost, a bordo del “Acechante”
Hacia: Capitan (nombre del pj)

Sujeto: Parte de operaciones

Confirmado: Envio; tran17/23: Recb
Ciclofase:trgf 3455.73 frdt 0091 grfh 10001

Capitan:

Como sabe, hace ya tiempo que estamos trabajantioimperializacién de este planeta. Su posiciéon
estratégica en este sistema, lo hace clave pamm#bl de éste. Asi que no podemos aflojar laifmnesn
nuestro intento, por tanto le autorizo para usanugvo punto de ataque. Se trata de intentar aghnave
el pobre desarrollo tecnolégico de Danuta, les enogremos que necesitan nuestra tecnologia para
cualquier proyecto que deseen realizar. Una vedesecuenta de que necesitan todo lo que nosotrog
tenemos, vendran hasta nosotros para unirse defimiénte

Asi que deberan seguir con las conversaciones Iceanado, pénganles al dia de nuestra tecnologia
nuestros avances, etc., si hace falta, acérquersdéa ka ciudad con maquinaria bélica para que pueda
contemplar nuestros avances en este campo. Deegts@ervira para amedrentarlos un poco, siempre
impresiona ver por primera vez a las puertas deciwtad nuestros magnificos andadores AT-AT..

Por otra parte quiero informarle que para acabaaskgurar la fidelidad de este planeta, tenemos
preparado un ambicioso proyecto al que llamamosufa2B, le pongo al tanto: hemos puesto en marcha
un virus que liberaremos en la ciudad. Esperameseqtel plazo de una semana un 23% de la poblacior]
total de la capital se haya infectado, el porcentaimentara, dobldndose semanalmente. Sera entonces
cuando debera volver a aparecer y mostrarles mseatielantos en el campo de la medicina. Les puedsd
asegurar que podemos poner fin a cualquier tipenflermedad, aunque si el destino de nuestras vacuna
no es un planeta de los considerados fieles alrimpposiblemente no podamos conseguir todas las
vacunas a tiempo. No se preocupe, porque si ainoasbnseguimos su fidelidad, en el plazo de tres
semanas, el 43% de los enfermos totales morirdren@®s que esto sera decisivo. El nombre clave deg
este virus es E23, y respecto a la vacuna, le gamas en una lanzadera autorizada suficiente rahkter
para vacunar a todos sus hombres. No se preodupiey la vacuna (por cierto se llama Vgsl) han
sido testados y funcionan correctamente. Solo seviséo algunas anomalias residuales en razasate gr
corpulencia, como Wookies, por ejemplo.

De todas formas si finalmente se decide tirar aielal proyecto Danuta23, le avisariamos con
antelacion, aunque para que esto ocurra, solo iteeoes que usted nos informe de que no se han
obtenido avances en las conversaciones con el cetield planeta, entonces lamentablemente nos
veriamos obligados a actuar.

En otro orden de cosas, tengo que informarle deuqueficial de inteligencia imperial se dirige reata
base para entregarle informacion de altisimo secnétyo mismo sé de que se trata exactamente,sgero
que esta informacién viene de muy arriba, asi quesp propio bien le sugiero que esta informacida g
le entreguen, la meta en los bancos de memoriardehador central y se asegure de que no sufré@ming
dafio.

Por otra parte le informo de que nuestros senstwamrto alcance han captado una sefial dejadanpor u
rastro de iones, lo que posiblemente quiera demrajgun tipo de nave ha cruzado la orbita plaisetar
Seguramente esa maldita tempestad es la causargeedsus sensores no hayan captado nada. N
tenemos constancia de que ninguna nave del impesiera que venir por aqui, de hecho, en caso de qu
esto fuera asi, la supuesta nave deberia habegseopen contacto con nosotros. Como sabe, cualquie
nave de nuestra flota tiene constancia de las resedta que tenemos dispersadas en orbita en lmglos
planetas donde se esta intentado imponer nuesttando Es por esto que pensamos que Si ese rastrg
pertenece finalmente a una nave, sin duda no gedea las nuestras. Por tanto, para salir de dudas,
deberd ir a las coordenadas que le indicaré pwl cie radio y asegurarse de que no hay nada eaapu
poner en peligro nuestras operaciones en Danutapa® tampoco nada ilegal, como contrabandistas, o
quizé& algo peor, como escoria rebelde.

Confio plenamente en sus capacidades.

Fin del parte de operaciones.




De: Leero M. krin. Miembro diplomético.

Hacia: (nombre del pj, puede ser el perteneciente avlaidn de modificacion, o cualquier mando que lo
solicite)

Sujeto: Informe de Dunshalah, capital de Danuta.

Confirmado: Int; tran 03/23: Recb

Ciclofase:No.Ne. - - - - - frdt 1348 grfth 27056

Sefior:
Aprovechando este informe le pongo al tanto deskcdpcion, usos y costumbres de la capital yroent
neurdlgico de Danuta; Dunshalah

Tamafio de la ciudad753 Kilometros cuadrados.

Poblacion: 23 millones.

Descripcién general: Al igual que todo el planeta, Dunshalah, estaollale arena y rocas. Las
construcciones que aqui realizan se hacen con asa de arena y otros componentes que el mismo suelp
da. El resultado es una pasta que se endurecgy $ectiene que recubrir nuevamente hasta consglguir
grosor deseado para poder soportar en condiciapesiimerosas tormentas tipicas de este planetasy a
que luego me referiré. De esta manera se creaadifisaciones donde viven los Dunshalah, por lo
general éstas no pasan de un piso o dos. Para eflosdificio ancho con muchas salas es la sefial
evidente del alto estatus de cada uno. Asi, pon@ge el lider de esta civilizacion, reside en uasa de
mas de veinte habitaciones.

La vegetacion es practicamente nula, lo Unico @yepor aqui, son algunos arbustos resecos y esginos
totalmente indtiles. Los habitantes de este plarsthreviven del ganado y del producto de sus muy
numerosas granjas de humedad. Sin ellas los Diatsbarian muy vulnerables y no podria subsistir.

El nicleo urbano, esta sobre una inmensa llanuepéx la parte mas al sur que esta en la ladeshrg s
una pequefia colina. Es sobre ésta donde estéalalebgobernador. Todo el lado Este esta de canaml
Wellish. Mar con un indice de salinidad excepcional

Habitantes: Los habitantes de este planeta son una raza llmeadDunshesh. Pacificos, de aspecto
humanoide y piel aspera, granulada y de coloraas@nSolo tienen tres dedos muy gruesos tanto en
manos como en pies. Su lengua es como la de tif) tefga y bifida. Sus ojos muy grandes y algo
apartados del centro de la cara, soportan muylbielaridad de los tres soles del planeta. Estgsaman
de segregar un liquido transparente manteniénduio®edos en todo momento, no necesitando pestafiedr
jamas. Tienen la facultad de aguantar las mas @tageraturas, y no requieren de muchos alimentos g
agua para subsistir. Durante los meses méas cafjresta raza cae en un estado de letargo y ng
despiertan hasta un mes o dos después. Raza aacidigullosa, no se recuerda en la historia de est
planeta ningun tipo de guerra, ni civil ni de nindijpo.

Creencias: Veneran a tras dioses, que segun ellos algun dfalrée desde donde estan ahora
descansando y preparandose para un largo viag|lpaérselos a todos a un nuevo lugar donde vivira
por siempre alcanzando el mas alto nivel de semdnidspiritual. Estos tres dioses tienen su
representacién en los tres soles de este sistesspoRden a los nombres de Khij, Sholl y Qruth.

Nivel tecnolégico:No han alcanzado el nivel de vuelo orbital, asi noealisponen de naves de ningin
tipo. Disponen de sensores estandar, sistemaadile y sistemas béasicos, como la tecnologia de las
granjas de humedad, etc.

Climatologia: La climatologia de este planeta es excepcionddiddea la presencia de los tres soles de
este sistema, en su época mas fria, no se bags @ Igrados, sin embargo al llegar a la épocaasay

se pueden alcanzar los 52 grados. Por otra patteptaneta suele ser azotado por constantes ttasnen
cargadas de energia capaces de inutilizar, a \eeces totalidad, al mas avanzado equipo eléctuco a
con inhibidores atmosféricos a toda potencia.

Estado de las conversaciones diplomatic&u lider, el gobernador Rhithiaa, es un Dunshesi mu
anciano en quien todo el pueblo confia. Su manectieres krogh. Ningn Dunshesh cree en el imperio.
Piensan que estan sobre cualquier tipo de politicgigién mas que la suya propia. Llevan muchisimo
afios en paz avanzando culturalmente a un ritmo lentp que sin duda hara que algin dia no muy
lejano, alguna raza invasora y depredadora sesfijeste pequefio planeta y lo arrase sin piedad. Si
embargo creemos que hay un punto débil en todo Ekticegobernador Krogh, sabemos que siente algo
mas que curiosidad por nuestros adelantos. Es&stoaton nuestra presencia, como todos los Dunshesh
pero siempre se le ve fascinado por nuestra tegi@l€reo, sinceramente, que si apretaramos per est
lado, quizd podriamos conseguir algo

Fin del informe




Edificio Gubernamental.

Externamente este edificio de dos plantas, es meafeedonda. Es como media esfera. Esta hecha del
mismo material que el resto de las casa de edadtiltbe encuentra situada sobre una pequefia qakna
gobierna toda la ciudad. La arena se acumula ebdades del edificio seguin sopla el viento. Alreated

de los escalones de acceso quedan agolpados éstofos dandole la apariencia, como el resto de la
ciudad, de que existe una gran dejadez.

La forma de semiesfera se ve alterada solamenia par de sitios en la parte de atras, el pisorgrpes

una amplia terraza que da hacia la ciudad. La gstaofrece esta es mas que privilegiada. Ya que se
puede ver casi toda la ciudad. La parte de detantbién se ve alterada por la presencia de un hanga
almacén, que ocupa toda esta seccion de los dms pis

Planta inferior.

1. Escaleras de acceso al edificio.

Cubiertas en las esquinas por la finisima arenas esiatro escalones llegan hasta la puerta pahdig
edificio. La puerta es un doble porton de alguo tiile madera. Hay una electrocerradura antigua que
requerird para ser abierta una tirada de segurdalificultad 10. Caso de fallar sonard una alarma
silenciosa en 4. Durante el dia dos centinelasrhgoardia constante a cada lado de la puerta.

2. Cubiculo de vigilancia y mirillas exteriores.

Esta pequefia sala es el lugar donde permanecerdemmobmento 1d4+1 guardias por la noche y 1d3
durante el dia. Por la noche mantienen una luzrelida lo que les puede hacer visibles a travéssle |
mirillas exteriores.

3. Pasillo de recepcién principal.

Tiene en las paredes grabados ondulados caracteside la cultura del lugar. Incluso en la paredthl
encontraran algunos trabajos en piel con retrago®unshesh. También representaciones de los tres
dioses y su obra. En este pasillo encontraran asleespuertas.

4. Cuarto de guardia y control de visitas.

Esta sala con pobre mobiliario, es el lugar donglengnece la guardia. Desde aqui se acompafia a las
visitas por el interior del edificio y finalmente es acompafia a la salida. Aqui se pueden encalgtra
noche 1d3 y de dia 1d6 centinelas.

5. Alojamientos del personal de vigilancia y civile

Este lugar tiene varias filas de literas y canoastionde descansan los guardias del edificio yrslomal

civil como criados, etc. Siempre encontraran peasaqui, de dia 1d4 criados y 1d2 centinelas
durmiendo, y de noche 15 de los primeros y 10 sségundos.

6. Zona de carga. Hangar.

Este es el lugar donde se estacionan los aeraaldstes y cualquier tipo de vehiculos que puedgaile
Varios elevadores antiguos llevan los bultos ylesicargas al nivel superior del mismo. Adengs d
una rampa a cada lado de esta zona que llevadlsuigerior. Entre un montdén de maquinaria, piezas
recambio, etc, destacan dos robots de energia Gita yinidad R5 aparentemente con mucho rodaje.

7. Salon comun.

Esta es la sala donde se pueden reunir los pitotagjeros de los vehiculos que amarren en gjdran
esperando a ser recogidos por los guardias détiedif

8. Comedor principal.

Sala redonda y muy recargada de grabados y tajie#s.claramente recargado de objetos y elementos
caracteristicos del planeta. Algunos craneos deaféas$ criaturas imagenes de luchas contra distintos
animales, en una de ellas reconoceran a tres Dsméhehando contra un Browk. Una gran mesa central
alargada domina esta sala rodeada de sillas mogaluiente talladas. Hay dos puertas al fondo.

9. Cocina.

Bastante grande y completa. Pero todos los utesgjlie aqui encontrardn son muy rudimentarios.

10. Almacén de alimentos.

Aqui, en esta sala repleta de estanterias y seangentraran lo que parecen alimentos tipicos de est
planeta. En algunos frascos de sintiplastico traspa veran moverse algunos insectos tipicos tanu@é

la dieta Dunshesh.

11. Despacho del cuerpo diplomatico.

Este despacho muy ornamentado con cientos de gralyagha mesa larga central, es el lugar donde se
toman las decisiones en lo que a la ciudad sereeffqui solo se rednen Dunshesh. No tienen cabida
personajes de otras razas. Con una tirada de kergudificultad 15 y luego una de buscar a 10,
encontraran un papel correspondiente a la Ultimaida con los miembros del consejo, segun la @eal,



mostraban todos muy disconformes con la presengi&rial no solo en la ciudad si no también en el
planeta. Se instaba al Gobernador a que tomargapida determinacion.

12. Biblioteca.

Esta lujosa sala sirve de biblioteca. En sus diegak estanterias los pjs pueden encontrar desd®®s

en tablas de una sustancia parecida a la arc8la k&jos libros escritos a mano. Nada mas moderno

13. puertas traseras.

Estas puertas precedidas de unos escalones abpdeermca, estan vigiladas por unas mirillas careal
exterior desde 14. Con una tirada de percepcidifiaulthd 15, encontraran un campo hologréafico de
observacion de primera serie. Sin duda les choaalds pjs que los Dunshesh dispongan de esta
tecnologia. Para desconectar esto, sera necesanialisparo certero de blaster o una tirada deriskzgl

15 para provocar una desconexion temporal. Duelritéa siempre habran dos guardias a cada ladm de |
puerta. Légicamente si dispararan los pjs cuamdioubiera guardia o si se fallara la tirada de i5éad,

la alarma silenciosa sonaria en 1 de la plantarisupe

14. Cuarto de guardia posterior.

Aqui se controla la zona posterior del edificioyHga mesa central con varios bancos largos. Deenoc
habran 1d4+1 soldados, de dia ninguno. Desde aquiexie acceder a un pequefio habitaculo donde unas
mirillas permiten escudrifiar el exterior.

15. Cuartel general de la guardia y armeria.

Aqui se reune la guardia solo para ver en los pifale las paredes los destinos asignados. Ademas s
encuentra una puerta que da a una pequefia ariresiarmas que encontraran los pjs son las hatstuale
de los Dunshesh, armas de filo, arrojadizas argigyzoca cosa mas.

16. Despacho del jefe de guardia.

Este despacho esta tras una puerta cerrada comdwerrelectronica. Serd necesaria una tirada de
seguridad 15. Caso de fallar la alarma igual quer@mmente sonara en la planta superior. Una vez
logren entrar, encontraran una sala con el cafatiter estilo Dunshesh. Una piel de algun extraiimal

a rayas cubre gran parte del suelo. Con una tidedienguas a dificultad 15 y otra de buscar a 10,
encontraran dos papeles interesantes. El primerellds habla de instrucciones especiales sobre las
patrullas en Dunshalah. Se hace mencién de lososede los Dunshesh y que cada vez cuesta mas
mantener la calma para que no se cometan actosa@ngjercito invasor. Todo firmado por el jefe de
guardia Zhedjar. El segundo de los papeles esddienade prioridad absoluta segun la cual al pareeer,
tuvo que escoltar al vicegobernador a algun pustaldsierto. Las 6rdenes eran escoltar y protéger.
todo. No hay informe de mision. Los pjs al leepadtimo y con una tirada de conocimiento a difed

10 reconoceran el sector de destino de la misiG@sdelta como el sector T6

17. Despacho de la secretaria del Vicegobernador.

Esta puerta esta cerrada y también tiene un etéetre, que requerird una tirada de seguridadieuttéd

10. En su interior una linea de grabados rode@dmalmente el despacho. Una serie de imagenes
esculpidas sobre la propia pared adorna estaSataimagenes de la misma ciudad. Con una tirada de
buscar a dificultad 15 encontraran un listado cndgeen uno de los cajones de la mesa de la sé&retar
En ella, si la repasan, encontraran el listadodpmly por horas de los compromisos del Vicegobemad
Una tirada de buscar a dificultad 10 les hara deuisata que exactamente el dia que encontraroti@ue
rastros en el sector T6, coinciden también cdiedaa del informe que encontraran en el despacho de
jefe de guardia Zhedjiar, al parecer, en ese lafesdiempo todas las citas y obligaciones, fueron
canceladas. Esto es lo que pone sobrescrito setwe @mpromisos en el idioma nativo. Lo que quiere
decir que para darse cuenta exacta de esto, ddimréanuna tirada de lenguas a dificultad 10.

18. Despacho del Gobernador.

Un grabado al lado de la puerta en idioma Dunshesimcia que tras ella se encuentra el despacho del
Vicegobernador, para averiguar esto sera necesaaidgirada de lenguas a 10. La puerta tiene urecie
eléctrico que requerira una tirada de seguridadieultiad 15. Caso de fallar, como siempre, la ralar
sonara en el lugar acostumbrado. Cuando entrepjtpsse les requerira una tirada de percepcion a
dificultad 10 para ver una campo holografico deeobeciéon al igual que en 13, para desconectar esto
sera necesario o un disparo certero de blastea ¢inada de seguridad 15 para provocar una desidmex
temporal. El despacho esta muy cargado de adoAsdbcomo de grabados, cuadros sobre pieles, etc.
Nada de interés para los pjs.

19. Sala de juntas.

Esta amplia sala es donde se llevan a cabo lagresndiplomaticas. Esta presidida por varios awspli
ventanales que ofrecen una buena imagen de ladciidéa sala esta llena de grabados. Paredesgstech
muestran un trabajo que sin duda habra sido esfulerfargos afos. La larga mesa de roca centiaapu

y rodeada de sillas, es el Unico mobiliario de sata.



20. Elevador a segundo nivel.

Aqui encontrardan un viejisimo modelo, aunque en iowgn estado, de un turboascensor. Asciende al
nivel superior.

21. Pequefio jardin. Fuente.

A esta sala, que se puede acceder por cuatro puedajs encontraran algo parecido a un jardétidd

a la escasez de vegetacion del planeta, sin dadkieara la atencién encontrarse con algo asisivae
evidente del alto estatus. Las plantas son seigigas y gran parte de ellas, espinosas. En etgama
fuente de agua salobre lo acaba de adornar toddgden se fija en la fuente esta, se percatagasqu
base es muy profunda. De hacho la oscuridad a@d @lo deja ver su interior. Si algin pj se de@de
tirar cosas al agua o meter la mano o algo aginsentrara con una sorpresa al notar como un tdotac
intentard apresarlo. Una criatura tentacular resid@| fondo del pozo, es tranquila y solo salendoa
esta segura de que afuera no hay nadie, perouseala incomoda saldra sin dudarlo en busca delau
esta importunando. Claro esta que si se viera mpgrada, volveria rapidamente a lo mas hondo de su
habitaculo. Una tirada de razas alienigenas auttdid 15, debido a que esta raza solo se le puede
encontrar en este planeta, les hara saber a lapupjse trata de un Sgleeze. El techo de estaesidla
abierto, lo que hace que desde el piso superipusda disfrutar de este jardin. Cuatro bancos c& ro
justo enfrente de cada puerta acaban de compdesatd.

Por cierto que si la alarma ha saltado en algiin embon este seria un buen sitio para organizar una
emboscada a los pjs desde el piso superior.

22. Despacho del Gobernador.

Amplia sala sobrecargada de adornos, pieles y dogbaCarias pieles de animales cubren el suelo y
algunas cabezas disecadas adornan las paredefa Tirisa mesa que hay en la sala, un enorme butacé
de piel, y en la pared, sobre este, un retratonematel Gobernador. En esta sala hay tres Campo
hologréafico de observacion, necesitaran tantaslagade percepcion a dificultad 15 como Campos
holograficos de observacién para darse cuentadiz ano de ellos.

Si registran la sala, salvo montones de papeletemas irrelevantes, como asuntos de la ciudad, las
conversaciones con el Imperio, etc, no encontraadéia de importancia.

23. Puesto de vigilancia de la guardia personal d€lobernador.

Aqui es donde permanece la guardia personal cuan@mbernador esta en su despacho. Si ocurriese
algo, el Gobernador solo tendria que pulsar unrbotulto y enseguida aparecerian 1d6+1 guardias en
esta sala. Si el Gobernador no esta aqui, entemcesta sala no habra nadie.

24. Salas de los consejeros.

Agqui es donde descansan los consejeros del Golmerrideste les requiere, estos aparecen enseguida.
Son un total de tres y siempre estan en esta@atarmiendo o concentrados en soluciones a cualquie
duda que pueda tener el Gobernador.

25. Almacén taller.

La puerta esta cerrada, se requerira una tiradegieridad a dificultad 10. En su interior encordtnann
montén de maquinaria, ademas de piezas de recampiezas delicadas. También encontraran una
unidad de energia GNK desconectada.

Con una tirada de buscar a dificultad 10 y unaléirde lenguas con la misma dificultad, encontrarén
carpeta con un parte de tareas. Esta detalladdigsr Les llamara la atencion el que en uno ds,eli®
autorizé la instalacion de un inhibidor climatictase J en una astronave que hizo parada aqui, no
especifica que tipo, hace dos dias. Al parecergyrs@one en el parte, esta operacion tuvo prioridad
absoluta y la autoriz6 el Vicegobernador en persona

Planta superior.

1. Sala de reuniones de la guardia.

Este es el centro neuralgico de la guardia deicgalifAqui convergen los controles de seguridadioBo

los Campos holograficos de observacién informaasta sala de lo que ocurre. Dia y noche hay agui u
total de 1d8+2 guardias. Si la alarma suena se rppnén marcha para atacar y avisaran al
Vicegobernador.

2. Mirillas exteriores.

Desde la sala anterior, se puede ver el frontaha®so a la mansién desde esta serie de ventanillas
estrechas que sirven de defensa en caso de atagted.fCaso de un ataque, la dificultad para irtgyac
aumentara en 5. Para los parapetados aqui, laltficno variara.

3. Almacén taller superior.

Al igual que en 25 del nivel inferior, la puertdaeserrada. En su interior encontrardn maquinapigzas

de recambio de todo tipo.

Aqui es donde se almacenan los bultos o cargashayen podido traer hasta aqui desde naves de
transporte. Es por esto que encontraran bastaafas cerradas. En ellas podran encontrar algunos



Campo holografico de observacién embalados listwa ser usados, células de energia y algunos otros
mecanismos conseguidos de los viajeros de otroslosuen sefial de agradecimiento por la hospitalidad
demostrada.

4. Terraza con vistas.

Nada que destacar. Una barandilla da desde agardal del piso inferior. Con una tirada de peoi@p

10, es posible que los pjs vean una sombra teatatolviéndose por el profundo pozo bajo la faent

Si la alarma ha saltado, es posible que aqui seeatren apostados los guardias esperando a los pjs.
Cuatro puertas conectan a esta sala.

5. Zona de carga. Almacén superior.

Una rampa por cada lado conecta esta sala com#&d®carga inferior. Este nivel es la continuaciéh
hangar inferior. Aqui arriba cuelgan las griasddose recogen o cargan los bultos que puedan.llegar
Aqui hay dos Campo hologréafico de observacion § deslizadores terrestres, ademas de una vieja
unidad R2 que aparentemente esta en proceso dadcépa

6. Zona de bafios.

En esta sala encontraran varios receptaculos lldaocagua salobre. Aqui es donde se dan bafios los
ocupantes de esta casa. Debido al extrafio organidmdos Dunshesh, que no necesitan ir al lavabo
como nosotros lo conocemos, ellos segregan uidticqeasi constantemente por su piel granulosa, los
pjs no encontrardn aqui nada que les recuerdeasical lavabo. La segregacion de liquidos de los
Dunshesh, se produce casi constantemente, dagiguglar donde se encuentren o lo que estén haxiend
ya que esto no lo consideran en absoluto faltzsigeto o modales.

7. Almacén.

Agqui se guarda todo aquello que no tiene un lugpedfico. Viene a ser como un trastero.

8. Elevador.

Igual que el del nivel inferior. Solo desciende.

9. Sala de radio / sensores.

Esta puerta, como otras anteriormente, esta cerjade requerird una tirada de seguridad con una
dificultad de 15. En su interior siempre hay unrdisay un operador. Haran saltar la alarma si piga
raro. Esta sala esta ocupada en su totalidad p@svequipos de radio y sensores. Con una tirada d
tecnologia a dificultad 5 sabran que se trata d@eq viejos pero capaces de enviar una sefiapaties
cercano.

Si a los pjs les da por presionar al operador,mecerd no saber nada de ninguna sefial enviada al
exterior.

Con una tirada de percepcion a dificultad 15, o dmduscar a 10, se daran cuenta de que el egeipo d
transmisiones todavia tiene introducidas unas emadis de emision: 0083-4738766533214. Coinciden
exactamente con la zona donde fueron interceptada®l Acechante. Para saber esta informacién,
I6gicamente tienen que acudir a un mapa local édpaduscar la cuadricula pertinente o solicitstae
informacion a base.

El operador no sabe quien ha utilizado este sistetiantemente. Aunque con una tirada de mando a
dificultad 15, variable segun los métodos de pregide puedan llegar a utilizar los pjs, podra firette
confesar que hace un rato el Vicegobernador eropares hizo salir para enviar “una llamada de alta
seguridad”, segun dijo textualmente. No saben naiia

10. Sala de guardia del almacén superior.

Desde aqui unos guardias se encargan del contrestdeparte superior del almacén. Unas mirillas les
permiten observar en todo momento. Nada mas deate

11. Alojamientos del Gobernador.

Sala de extrafias formas. Muy cargada de tapidesnlalas y pieles de animales. Incluso varias cabeza
de animales tipicos de aqui permanecen colgadéssegparedes. De dia o de noche, se encontraran al
Gobernador aqui descansando, a no ser que la alzay®a saltado y ademas encontraran un grupo
parapetado de guardias esperando a los pjs. Estés todo lo posible por guardar a su soberano.

Por otra parte no encontraran nada de interés.

12. Alojamiento del Vicegobernador.

Amplia sala muy recargada. Es el lugar donde dsscal Vicegobernador. Aunque aqui no lo
encontraran. Si ha saltado la alarma para cuaadadh los pjs lo encontrardn con un grupo de gamrdi
preparados para acabar con los pjs. Nada de irréssala.

13. Terraza. Patio exterior.

Grandiosa y con unas vistas excepcionales de dadiu
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. Pasillo de recepcion principal.

. Cuarto de guardia y control de visitas.

Alojamientos del personal de vigilancia y civiles.
Zona de carga. Hangar.

Salon comdn.

Comedor principal.

Cocina.

10. Aimacén de alimentos

11. Despacho del cuerpo diplomatico.
12. Biblioteca.

13. Puertas traseras.

14.

habitaculo con mirillas exteriores.

15. Cuartel general de la guardia y armeria.

16. Despacho del jefe de guardia.

17. Despacho de la secretaria del Vicegobernador.
18. Despacho del vicegobernador.

19. Sala de juntas.

20. Elevador a segundo piso.

21. Pequerio jardin. Fuente de agua salobre en el

centro.

22. Despacho del gobernador.
23 Puesto de vigilancia de la guardia personal del

gobernador.

24. Salas de los consejeros del Gobernador.
25. Almacén taller.

1. Sala de reuniones de la guardia.
2. Mirillas exteriores.

3. Almaceén taller superior.

4. Terraza con vistas al patio inferior.
5.
6
7
8
9

Zona de carga. Hangar superior.

. Zona de bafios.
. Almacen.
. Elevador. Desciende a primera planta.

. Sala de radio. Sensores.

10. Sala de guardia de almacén superior.

11. Alojamientos del Gobernador.

12. Alojamientos del Vicegobernador.

13. Terraza. Patio exterior.

Cuarto de guardia posterior. Conecta con pequefo




Base rebelde Toprawal.

Sin llegar a ser considerada como una de las pales bases rebeldes del sector, esta base egda Un
gue se encuentra en este planeta. Lo cierto esnguéeva mucho tiempo en uso, asi que al estar
considerada como fuera de toda busqueda, se kzaddilpara misiones de diplomacia en los planatas g
todavia estan fuera del yugo del Imperio. No eshas® bien armada ni preparada para recibir algan t
de asalto, si esto ocurriera mas que posiblemeni ieducida a cenizas.

Entre otras funciones, se le ha provisto de unenande emisiones que gracias a una serie de rem@stid
en el espacio, sirve para coordinar todas las ojperes de diplomacia anteriormente citadas en este

sector.

Base Rebelde Toprawa 1




Nivel uno.

1. Turboascensor.

Este turboascensor comunica todos los nivelestdesddicio.

2. Sala de robotica.

Esta sala rectangular, es el lugar donde se guéadaiezas de recambio y material de reparacidngle
androides de la base. Aqui encontraran varias degdl®2 fuera de uso, también encontraran cuatro
GNKs y varios ASP.

3. Generador principal.

En esta sala, cerrad por un electrocierre que regquea tirada de seguridad a dificultad 15, etresan

el generador principal. Esta maquinaria funciondegéamente. Cualquier tipo de impacto de arma aqui
dentro tendra una posibilidad de provocar un eseapa reactor muy peligroso. La posibilidad eside
15% por cada disparo no acumulativo. Los efectoénsta perdida de 2 dados a todos los atributos,
mientras se esté en esta sala y las adyacentehddmaespués, el reactor sufrird un colapso yotai@
destruyendo la base entera, causando la muert@niasea de todos los ocupantes y cualquiera a
doscientos metros de aqui. Si se estropea eloreaw es posible repararlo con los medios aqui
disponibles.

4. Generadores auxiliares.

Estas salas disponen en su interior tantos geneadoxiliares como salas, estan conectados deform
que si fallara uno, el otro se activaria automéi®ate y sucesivamente mientras hayan generadores.

5. Sala taller.

Esta amplia sala, esta llena de maquinaria, aresgidalgunos vehiculos de trabajo. Grias, elevadore
magquinaria de este tipo es todo lo que encontragah También destacan dos robots de energia GNK y
cinco unidades ASP e.

6. Sala del oficial de guardia.

En esta sala se encuentra el oficial de guarda aiarma no ha sonado, en caso contrario estaeh en
combate. En esta sala se coordinan las reparagianestajes de la sala taller.

7. Polvorin armamento.

Aqui es donde encontraran el arsenal de la base airma ha saltado no encontraran casi nadeagm
contrario, encontrardn equipo suficiente como panlar esta base entera cuatro veces. En caunto a
equipo personal, encontraran blasters, blasteelpss de repeticion.

8. Almacén general.

Amplia sala recargadisima de material. Esta at#utarde estanterias muebles y cajas de embalajé. Aqu
es donde encontraran el material de la base. Rézsua todo tipo, androides en desuso , etc...

9. Pasillo.

Nada en especial. Aqui encontraran montadas umesdsas donde los rebeldes se hacen fuertes. Estas
se encuentran una a cada lado de la puerta deoag@varios metros de distancia. Hay montada una
buena linea de defensa.

10. Sala de descanso del cuerpo de guardia.

Aqui dentro, en varias literas descansan los gasrdé turno en este nivel. No habra nadie al ¢star
alarma activada en todo el campamento.

11. Puerta de acceso.

Esta puerta de acceso tiene un electrocierre queriea una tirada de seguridad de 20 para sertabie
una tirada acumulativa de 80 la misma habilidacoG#e que la primera tirada de seguridad seadallid
una segunda puerta se cerrara sobre la primeranéamde la tirada normal a 25, y la acumulativa @ 10

12. Oficina de acceso.

Aqui es donde se mantiene el control de las ergrad=lidas de personal en la base. Efectivamsnte,
realizan una tirada de buscar a dificultad 5, ettacéin la entrada de Kyle Katarn. No aparece sdasal
Aparecen muchos mas nombres, pero ninguno les etdidad.

Nivel dos.

1. Turboascensor.

Este turboascensor comunica todos los nivelestdesdticio.

2. Maquinaria de soporte vital.

Una compleja computadora y una serie de maquiméiguas pero en perfecto estado, regulan el soporte
vital de la instalacion. Temperatura, filtros de aetc...

3. Pasillo.

Nada en especial. Si te parece que hasta ahotfaalédo todo muy facil., puedes poner aqui otras
barricadas esperandoles.

4. Alojamientos del personal. Pilotos, etc...



Nada que destacar. Normalmente aqui es donde gite gel personal. Literas, algunos muebles, etc...
Nada de interés.

5. Unidades de energia.

Unos pequefios generadores, se encargan de queesitia principal cae, seguira abasteciendo egé ni

y los superiores durante un corto espacio de tielpanalmente esta desconectado.

6. Zona de almacenaje.

En esta sala encontraran material almacenado g@acxina. Pseudocomida, material reciclable digesti
unidades plasticas energéticas, etc...

7. Comedor.

Nada que destacar. Amplio comedor de tropa. Dobdelatamente todo el personal se encuentra para
comer, o descansar. Es posible que aqui encugesistencia aprovechando la amplitud de la sala.

8. Cocina.

Nada destacable. Varios robots especializados entdeeas que aqui se emplea, permanecen
desconectados. Hay algo en el calentador que yarhéw se ha quemado. El recipiente esta ennegrecid
y el olor que desprende es muy desagradable. Abpatuvieron que salir deprisa dejando lo quebasta
haciendo.

9. Servicios.

Nada destacable.

Nivel tres.

1. Turboascensor.

Este turboascensor comunica todos los nivelestdesdticio.

2. Pasillo.

Nada en especial. Al igual que antes, si lo degaades meter aqui otras barricadas esperandoles.

3. Alojamientos de oficiales.

Las puertas estan cerradas, se requerirdn unamdide seguridad a dificultad 10. En su interior
encontraran los alojamientos de los oficiales dmke. No hay nada de interés en todos ellos.

4. Sala de reuniones.

En esta sala es donde se relne el personal dedachando se tiene que tratar algin tema de caracte
general. Aqui se discuten las decisiones, etc...

5. Sala de oficiales.

Una alargada mesa es casi el Unico ornamento desalst. Aqui es donde se rednen los oficiales para
tratar todos los temas de maxima urgencia, prepasapartes diarios de trabajo, etc... Una vez gued
todo claro, se llevan los resultados a la saladriones y alli se exponen ante todos.

Nivel cuatro.

1. Turboascensor.

Este turboascensor comunica todos los nivelestdesddicio.

2. Sala de control.

Desde esta sala se controlan los sensores oshjtéds de tierra. Desde aqui es desde donde sgjarian
radio exterior, y es desde aqui desde donde seehdiido esas sefiales que se captaron desde el
Acechante. Con una tirada de prog/ reprogamar ctadptes a dificultad 10, los pjs averiguaran esto
ultimo y ademés descubriran las coordenadas exdetatestino de las sefiales. Con una tirada deabusc
a dificultad 15, encontraran, la bandeja lasermissién abierta. Es decir, sea lo que sea lo quebast
enviando, ya no se encuentra aqui. En el monijmarege el texto parpadeariEstado de emision
100%". Asi que parece que han llegado un poco tarde.

3. Sala del jefe de control.

En esta sala, pobremente amueblada, normalmemecsentra el jefe de estacién de guardia. No hay
nada de interés.



/ Bosque de Toprawa




Base imperial Delta4

Informe. Datos y componentes de Base imperial Delta 4
Autorizacion de salida: 43 A/000657/1546. H
Contexto: 412; AMAN; IDPR; TRHO

Tamano: 875 metros de largo, 315 de ancho.

Bloques: La base consta de dos bloques claramente diferenciados, el informe incluye Unicamente el del
superior, al ser el inferior solo amacén y hangar de los vehiculos de la base. Esta planta baja se abre al de-
sierto por unos portones blindados de 10 metros de alto.

Posicién: La base estd en la falda de una montafa situada en la cordillera conocida como “Shesnwadaa”
segun el idioma local. Yace a una altura de 124 metros sobre el nivel del mar. La base se encuentra a 79
medidas de distancia de la capital del planeta. No existe ruta por tierra alguna cerca de ésta base.

Personal: Soldados de asalfo 300
Soldados de exploracion 100
Pilotos de cazas Tie 15
Tecnicos de motos deslizadoras 5
Tecnicos de fripulaciones en fierra 20
Controladores 8
Técnicos de sensores 15
Tecnicos de armamento 15
Oficiales de la inteligencia imperial 3
Personal de mando 25
Personal de apoyo/servicios 100
Personal tecnico 100
Personal cientifico 10
Personal médico 200
Tofal.cooviiiiiiiii 916

Vehiculos: Cazas TIE 12

Bombardero TIE 4
Lanzadera 1
Deslizador terrestre 10
Moto deslizadora 25
Barredores 10
Andadores AT-ST 2
Andadores AT-AT 1
Juggenrmaut 1
Vehiculos diversos 10
Total..ooiiiii il 7O

Ofros: En Delta 4 se mantienen 3 Dewbacks para el adiestramiento de las fropas del desierto y patrulla.
Vehiculo de apoyo: En érbita constante, y camuflado tras uno de los satélites del planeta se encuentra un
destructor clase victoria, el Acechante, bajo las ordenes del Comandante Frost.
Defensas terrestres: no existen ni baterias ni armas de superficie. Solo un campo de minas que rodead todo
el perimetro. Para pasar, se utilizan los codigos de seguridad que desconectan femporalmente  las minas
por donde se quiera pasar. Activéndose después con el mismo codigo.
Oficial al mando: El oficial al mando es el Capitan (nombre del pj si a alguien le toco por firada este rango,
en su defecto, el alimirante kalkern) Su mano derecha en la base es el teniente (nombre del pj si a alguien
le tocd por tirada este rango o en su defecto, el sargento (nombre del pj si salié esta tirada), si no, serd el
Capitdn Xner.
Mision: La misidon de esta base es mantener los contactos diplomaticos con el senado del planeta.. Otro de
los objetivos de Delta 4 es procurar anular la presencia de la alianza rebelde en el planeta, saboteando cu-
alguier muestra de éstos para con el senado planetario infentando ganarse la simpatia de estos.

e
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1. Rampa de lanzamiento. Elevador de acceso
de nivel uno al dos.

2. Pared del precipicio.

3. Zona de despegue.

4. Hangares.

5. Posicion de “uno listo”.

6. Sala de hologramas..

7. Amacenaije informdatico.

8. Despensa.

9. Servicios.

10. Sala del generado auxiliar.

11. Computadores.

12. Sala del segundo coficial.

13. Sala de reuniones.

14. Cocina.

15. Almacén.

16. Enfermeria. Sala de heridos graves.

Base imperial Delta4

17. Almacén de enfermeria.

18. Quiréfano

19. Enfermeria.

20. Departamento cientifico.

21. Sala de descanso.

22. Sala de descanso

23. Comedor.

24 - 27. Cabinas esténdar. Alojamiento de oficiales
y personal de rango de estancia temporal.

28. Alojamiento de oficial al mando de instalacion.
29 - 33. Cabinas estandar. Alojamiento de oficiales
y personal de rango de estancia temporal.

34. Aimacén mecdnico

35. Aimacén eléctrico

36. Amneria

37. Amneria

38 - 39. Sala de reuniones. Punto de reunién..

40. Oficina de control de vuelo y jefe de pista.

41. Puesto de mando, sensores de corto, medio y largo alcance.
42. Células energéticas.




Pnjs

En este apartado te detallo todos los pnjs queseparen esta aventura. Incluso te detallo los gue e
posible que no aparezcan, es decir, aqui apareker®ficiales que estan al mando de la base Ialper
aunque al final si resultara que el oficial al mafukra un pj, deberas descartarlos.

Almirante Kalkern
Tipo: Es el oficial de mas alto rango en el sector. Aeoque saliera por tirada un pj capitan.
Aparece en:Base secreta Imperial Delta 4

Altura: 1°78m
Sexo:Masculino
Raza: Humana

Lema: “De una forma u otra todos los sistemas acabaradibandose”

Destreza 3d
Blasters 4d+2
Esquivar 4d+1
Conocimientos_ 4d
Burocracia 6d+1
Culturas 5d
Lenguas 5d+2
Sistem.Planet 5d+1
Mecénica 2d
Astrogacion 4d

Escudos navales_ 4d+2

Percepcion 3d
Negociar 3d+2
Mando 6d
Fortaleza 3d
Vigor 4d
Técnica 3d
Seguridad 4d+2

Capitan Xher

Tipo: Es la mano derecha de Kalkern, a no ser que aal@rtirada un pj teniente.

Aparece en:Base secreta Imperial Delta 4

Altura: 1°68m
Sexo:Masculino
Raza: Humana

Lema: “Ahora, con el nuevo orden, por fin la galaxiaaazara el equilibrio absoluto”

Destreza 2d
Blasters 4d
Esquivar 4d
Conocimientos__ 4d
Burocracia 4d+1
Culturas 5d+2
Mecanica 3d
Astrogacion 4d+1
Manejar repulsores_5d
VAT 5d+1
Percepcion 2d
Mando 4d+1
Fortaleza 3d
Vigor 4d+1
Técnica 3d

Prog/Reprog comp._4d+1

Seguridad

4d




Pnjs
Mayor Frost
Tipo: Es el oficial al mando del Destructor Imperial Abante.
Aparece en:Destructor Imperial Acechante.
Altura: 1°72m
Sexo:Masculino
Raza: Humana
Lema: “La oportunidad de ascender, es un aerotransportenuy pocas paradas”
Destreza 2d

Blasters 4d
Esquivar 5d+2
Granada 4d
Conocimientos__ 3d
Burocracia 6d
Culturas 5d+1
Sistem.Planet 5d+1
Tecnologia 4d+1
Mecanica 3d
Astrogacion 4d+1
Escudos navales_ 4d+2
VAT 4d+1
Percepcion 2d
Negociar 3d
Mando 5d+2
Timar 4d
Fortaleza 2d
Vigor 3d
Técnica 4d
Prog/Reprog. Droides_5d+2
Seguridad 4d

Comandante Bofrull

Tipo: Es el subordinado directo del Mayor Frost.
Aparece en:Destructor Imperial Acechante.
Altura: 1'56m

Sexo:Masculino

Raza: Humana

Lema: “Bien, sefior”

Destreza 3d
Blasters 6d
Esquivar 4d
Conocimientos_ 3d
Razas alienigenas__ 4d
Culturas 5d
Lenguas 4d+1
Mecanica 4d
Astrogacion 5d
Manejar repulsores_5d+1
Artilleria naval___ 4d+2
Percepcion 4d
Negociar 5d
Mando 4d+2
Fortaleza 4d
Vigor 5d
Técnica 3d

Seguridad 4d




Pnjs
Teniente Karl Shreddel
Tipo: Teniente del Segint.
Aparece en:Base secreta Imperial Delta 4
Altura: 1'80m
Sexo:Masculino
Raza: Humana
Lema: “No hay nada mejor que el sonido ronroneante @enui@quina bien engrasada”
Destreza 3d

Blasters 4d
Esquivar 4d+2
Conocimientos__ 2d
Sistem.Planet 4d+2
Tecnologia 5d
Mecanica 4d
Astrogacion 4d+2

Manejar repulsores_5d
Escudos navales_ 5d

Percepcion 3d
Mando 4d
jugar 4d+1
Buscar 4d
Fortaleza 3d
Vigor 4d+1
Técnica 4d

Prog/Reprog. Droides_5d+1
Prog/Reprog. Comp.__ 5d+1
Rep. Repulsores 5d+1
Seguridad 4d+1

Teniente Resh

Tipo: Oficial de la Base secreta Imperial Delta 4

Aparece en:Aparecera en el AT-AT, esta al mando de esta dnidato al pj al mando (si lo hubiere)
Altura: 1°76m

Sexo:Masculino

Raza: Humana

Lema: “El generador caera en unos instantes mi Lord”

Destreza 4d
Blasters 5d+1
Esquivar 4d+2
Armas pesadas___ 4d
Conocimientos_ 2d
Razas alienigenas__3d+1
Lenguas 4d+1
Bajos fondos 4d
Mecanica 4d
Manejar repulsores_5d
Artilleria naval__ 4d+1
VAT 6d+1
Percepcion 3d
Mando 4d
Buscar 4d+1
Fortaleza 4d
Atacar sinarmas___ 5d
Vigor 5d+1
Técnica 3d

Rep. Naves espac.__4d




Pnjs
Sgto de primera Shack
Tipo: Suboficial de la base secreta Imperial Delta 4.
Aparece en:El interior del AT-AT y del Juggernaut, prepararedalespliegue en Dunshalah.
Altura: 1'63m
Sexo:Masculino
Raza: Humana
Lema: “Somos el ejercito, el orgullo del nuevo Ordemplamos con nuestro cometido!!”
Destreza 3d

Blasters 4d
Esquivar 4d+2
Armas pesadas____ 5d
Conocimientos__ 3d
Lenguas 4d
Sistem.Planet 4d
Bajos fondos 4d+1
Supervivencia 4d+2
Mecanica 2d
Escudos navales__ 4d
VAT 4d
Percepcion 4d
Mando 4d+2
Timar 5d+2
jugar 5d
Fortaleza 4d
Atacar sin armas___ 5d+2
Vigor 5d
Técnica 2d
Demolicién 4d+2

C4-YH

Tipo: Androide de protocolo
Aparece en:Junto a Kyle Katarn
Altura: 1°68m

Lema: “Si me permite una sugerencia...”

Destreza 2d
Esquivar 3d+2
Conocimientos_ 5d+1
Razas alienigenas___ 8d
Burocracia 5d
Lenguas 11d
Mecanica 2d
Manejar repulsores_5d+2
Percepcion 4d
Negociar 7d
Fortaleza 2d
Técnica 2d

Medicina 4d




Pnjs
Leero M. Krin
Tipo: Pertenece a la divisibn de Modificacion. Asignal@sta base para llevar las conversaciones
diplométicas.
Aparece en: Al llegar a Dunshalah, llevara las conversaciodgdomaticas, quizad con algun pj de
modificacion, si lo hubiera.
Altura: 1°70m
Sexo:Masculino
Raza: Humana
Lema: “Deberiamos emplear otros métodos para consegastros propdsitos..”

Destreza 2d
Blasters 3d
Conocimientos_ 4d
Burocracia 7d
Lenguas 6d
Sistem.Planet 6d+1
Bajos fondos 5d+1
Mecénica 2d
Percepcion 3d
Negociar 5d
Fortaleza 2d
Técnica 2d

Oficial Threedan

Tipo: Oficial de Crisis

Aparece en:Es quien trae el disco de datos a Delta 4.
Altura: 1°72m

Sexo:Masculino

Raza: Humana

Lema: “Si me han hecho venir hasta aqui es que haycplgaequiere de profesionales”
Destreza 3d

Blasters 4d+1

Esquivar 4d+2

Conocimientos_ 4d

Razas alienigenas__ 5d+1

Lenguas 5d+1
Bajos fondos 5d
Mecanica 2d
Percepcion 4d
Negociar 5d+1
Mando 4d+2
Buscar 5d+1
Fortaleza 3d
Vigor 5d
Técnica 3d
Seguridad 5d+1

Rep. Naves espac.__4d+2




Pnjs
Gobernador Rhithiaa
Tipo: El gobernador de la capital del planeta Danutaasbalah
Aparece en:Dunshalah
Altura: 1°70m
Sexo:Masculino
Raza: Dunshesh
Lema: “Debemos estar preparados para la llegada deroselbses”
Destreza 3d
Parar sinarmas___ 3d+2
Conocimientos_ 4d

Burocracia 5d
Lenguas 6d
Mecanica 2d
Cabalgar 3d+2
Percepcion 4d
Fortaleza 2d
Atacar sin armas___4d
Escalar/saltar 4d
Técnica 2d

Vicegobernador Krogh

Tipo: El vicegobernador de la capital del planeta DgriDtashalah
Aparece en:Dunshalah

Altura: 1'83m

Sexo:Masculino

Raza: Dunshesh

Lema: “Ningun extranjero puede traer nada bueno a nuestectivo”

Destreza 3d
Parar sinarmas___ 4d+1
Esquivar 4d
Conocimientos_ 3d
Razas alienigenas__ 4d
Lenguas 4d
Mecanica 2d
Percepcion 3d
Negociar 5d
Mando 4d
Esconderse/furtivo__4d
Buscar 5d
Fortaleza 4d
Atacar sin armas___ 5d
Escalar/saltar 5d
Vigor 5d
Técnica 3d
Seguridad 4d

Si deseas afiadir cualquier Dunshesh, recuerda auealmente, estas son sus caracteristicas. Es decir
no disponen de tecnologia de combate, ni conoctosemecanicos excesivos. Salvo algunos muy en
concreto que podran realizar reparaciones (corme & la aventura), a esos si que podras afalfijde a
dado a Técnica o mecéanica, como desees.

En cuanto al equipo, son muy rudimentarios. Sugagarson arcos, o elementos contundentes o cortantes.
Aungue si bien es posible que fruto de los negocisslas naves que pasan de vez en cuando, pudiera
haber algun blaster entre la poblacién para scapmiedos pjs. Pero no abuses de esto, ¢te imagimas
cara pondrian si apareciera en medio del combatécefobernador armado con un sable laser al mas
puro estilo Darth Vader?




Pnjs
jefe de guardia Zhedjar
Tipo: Es el jefe de la guardia Dunshesh
Aparece en:Dunshalah
Altura: 1°77m
Sexo:Masculino
Raza: Dunshesh
Lema: “No permitiremos que nada altere el orden en naestmunidal
Destreza 3d

Parar sinarmas___ 4d+2
Esquivar 5d
Conocimientos__ 3d
Bajos fondos 4d
Supervivencia 5d
Mecanica 2d
Cabalgar 4ad
Percepcion 3d
Mando 5d
Esconderse/furtivo__4d
Buscar 4d+1
Fortaleza 4d
Atacar sin armas___ 6d+2
Escalar/saltar 4d+2
Técnica 2d
Seguridad 4d

Kyle Katarn

Tipo: Espia rebelde

Aparece en:Durante toda la mision

Altura: 1'80m

Sexo:Masculino

Raza: humano

Lema: “Eh chico, seguro que eso te ha dolido”

Destreza 3d+1
Blasters 7d+2
Esquivar 6d+2
Granada 5d+2
Armas pesadas_ 5d+1
Conocimientos_ 3d
Razas alienigenas__ 6d
Culturas 5d+1
Sistemas planetarios_6d+2
Bajos fondos 9d
Supervivencia 7d
Tecnologia 5d+2
Mecanica 4d
Astrogacion 7d
Artilleria naval __ 6d+1
Pilotaje naval 5d+2
Escudos navales _ 6d
VAT 5d
Percepcion 3d
Negociar 6d
Timar 4d

Esconderse/furtivo__ 7d
Buscar 5d

dn

Fortaleza 4d+1
Atacar sin armas 5d+2
Vigor 6d
Técnica 3d
Prog.Rep. Computad__ 6d
Demolicién 7d
Prog/Rep droides 5d
Medicina 4d+1
Seguridad 8d

Rep. Naves espaciales  6d+2




Pnjs
Graadhi
Tipo: Contrabandista en el bosque de Toprawa
Aparece en:Bosque de Toprawa
Altura: 1°78m
Sexo:Masculino
Raza: Devaroniano
Lema: “Todo tiene un precio”

Destreza 4d
Blaster 5d+2
Esquivar 5d

Conocimientos 4d
Razas alienigenas__ 5d

Lenguas 5d+2
Bajos fondos 6d
Mecanica 3d
Pilotaje naval 5d
Escudos navales_ 5d+1
Percepcion 2d
Negociar 5d
Timar 4d+1
Esconderse/furtivo__5d
Buscar 5d
Fortaleza 4d
Atacar sin armas___ 5d
Vigor 5d
Técnica 3d

Prog.Rep.comp._ 5d
Prog.rep.droides__ 5d
Seguridad 4d
Rep. Naves espac___ 5d

N’kista

Tipo: Contrabandista en el bosque de Toprawa

Aparece en:Bosque de Toprawa

Altura: 1'83m

Sexo:Masculino

Raza: Nikto

Lema: “Bien dicho, y nosotros podemos conseguirlo maiatba
Destreza 2d

Blasters 4d+1
Esquivar 4d
Conocimientos__ 3d
Lenguas 4d+2
Sistemas planetarios_5d
Bajos fondos 8d
Mecanica 4d
Astrogacion 5d+2
Artilleria naval____ 6d
Percepcion 4d
Timar 5d
Jugar 6d
Esconderse/furtivo__ 5d
Fortaleza 3d
Atacar sinarmas___ 5d
Técnica 3d

Seguridad 4d




Pnjs

Durkiin

Aparece en:Bosque de Toprawa
Altura: 3 m

Sexo:Masculino

Raza: Durkiin

Destreza 5d
Percepcion 5d
Fortaleza 6d

Combate: Su ataque es como Atacar sin armas. Emigle@arras. (Dafio For+1 dificultad 5)

Sgleeze
Aparece en:La fuente en el jardin del edificio gubernamental
Altura: 7m de largo con numerosos apéndices

Sexo:-----------

Raza: Sgleeze
Destreza 6d
Percepcion 2d
Fortaleza 4d

Combate: Su ataque es como Atacar sin armas. Staglue tiene éxito, agarrara al pj e intentar
llevarselo abajo. Para liberarse deberan haceestat enfrentadas de For. Caso de fallar, se tepdra
emplear posiblemente las reglas de nadar y postiitnde asfixia (detallado en pag 43 del juego).

Browk
Aparece en:El desierto de Danuta
Altura: 3m de largo y 1 de ancho

Sexo; -----------

Raza: Browk

Destreza 2d

Percepcion 5d*
Fortaleza 5d

Combate: Su ataque es como Atacar sin armas. 8taglue tiene éxito, agarrard al pj e intentar
llevarselo abajo. Para liberarse deberan haceestat enfrentadas de For. Caso de fallar, se tepdra
emplear posiblemente las reglas de nadar y posiiriende asfixia (detallado en pag 43 del juegolo Si
deseas puedes hacer que utilice ataque de embdéstaiando entonces 6d de dafio.

* Su percepcion es mas sensitiva que visual. Spjlestdn en movimiento, corren, andan, etc. sste
su valor, pero si decidieran quedarse quietos simense ni un poco, la percepcién de la criatura 9
reduciria a 1d.

Sonda rebelde E-15
Aparece en:El desierto de Danuta

Altura: 1m

Sexo:-----------

Tipo: Vehiculo sonda espia
Percepcion 5d*
Fortaleza 4d

Combate: Cafién blaster. Dafio 4d+2
* Sensores. Se especifica en la aventura la distafectiva de estos sensores. Pasada esa distsicig
reducen a 1d.
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Equipo vario

En este apartado te detallo algunos de los velsiculmaterial al que podran tener acceso los pjgeNo
los pongo todos, ya que las especificaciones gtenfauedes encontrarlas en el juego de rol o €n la

guias del mismo.

Armamento

Date cuenta que no te pongo en las listas de jpdg de equipo, ni siquiera de combate. Eso es paiqu
detallarte ya su total de la habilidad correspantdieel arma que lleva decides tu cual sera. Glam
deberas ser juicioso a la hora de ponerlas, esr,dacilos Dunshesh, pueblo muy retrasado
tecnolégicamente, en principio armalos con arcosrei les pongas tecnologia punta. Y al resto, como
los contrabandistas etc, ponles blasters o blgsémados, como tu veas. Estas son las armas.

Arma Cddigo de dafio Corto Medio Largo
Pistola blaster 4d 3-10 11-30 31-120
Pistola blaster pesada 5d 3-7 8-25 26-50
Rifle blaster 5d 3-30 31-100 101-300
Blaster repeticion 6d 3-50 51-120 121-300
Blaster medio repet 7d 3-60 61-150 151-400
Lanzador de misiles 6d 25-100 101-300 301-500
Granada 5d 3-7 4d 8-20 3d 21-40 2d
Detonador térmicd 10d 3-4 8d 5-7 5d 8-12 2d
Arco largo 2d+2 3-10 11-30 31-100
Ballesta 2d+2 3-10 11-30 31-50
Armas de combate cuerpo a cuerpo Dafio Dificultad
Manos For 5
Garrote For+1d 5
Espada For+1 15
Hacha For + 2 15
Ar&”ﬁ:gztdee Cadigo de dafio Corto Medio Largo Fuerza corporal
Cafon de iones12d de lonizaciér)  Atmosfera Escﬁzg)nzrb' Esepxatlg'r?o?rb' 5d
ena 4d 20-600 601-3000 3001-16000  3d (4d si es fija)
Tri-astreador 5d 20-600 601-3000 |  3001-1600( 1d




Equipo vario

Vehiculos

TE describo a continuacién un listado de vehicgles es posible que los pjs puedan pilotar. Si ezgsi
de algunos mas dirigete al Juego de rol o a cuahydie sus guias.

Juggernaut

Vehiculo: VAPw A5 Juggernaut de los astilleros de impulsduest
Tripulacién: 8
Pasajeros:50
Cédigo de velocidad:2d+2
Escala: andador
Fuerza corporal: 5d
Armas:
Tres cafiones laser pesados
(disparan por separado)
control de fuego: 2d
Dafo: 6d
Un cafién blaster medio
Control de fuego:1d
Dafio:4d
Dos lanzadores de granadas de impacto
Control de fuego:1d
Dafio:3d+1

Andador AT-AT

Vehiculo: Transporte blindado todo terreno

Tripulacion: 3

Pasajeros:40

Cddigo de velocidad:2d

Fuerza corporal: 6d

Capacidad de carga:400 Kilos

Armas:

Dos cafiones laser pesados
(Fuego acoplado)
control de fuego: 2d
Dafo: 6d

Dos blasters medios
(Fuego acoplado)
Control de fuego:2d
Dafio:3d




Equipo vario
Andador AT-ST

Vehiculo: Transporte de exploracion todo terreno

Tripulacién: 2

Pasajeros:Ninguno

Cddigo de velocidad:3d

Fuerza corporal: 3d

Capacidad de carga40 Kilos

Armas:

Un cafién blaster gemelo
control de fuego: 1d
Dafo: 4d

Un cafién blaster ligero gemelo
Control de fuego:1d
Dafio:2d

Lanzador de granadas de impacto
Control de fuego:1d
Dafio:3d

Moto deslizadora

Vehiculo: Moto deslizadora militar 74 — Z de Aratech
Tripulacion: 1
Pasajeros:ninguno
Cddigo de velocidad:4d
Fuerza corporal: 2d
Maniobrabilidad: 3d+2
Capacidad de carga:3 Kilos (equipo personal)
Armas:
Cafién laser
control de fuego: 2d
Dario: 3d
Techo de vuelo25 metros

Dewback (Si, ya se que no es un vehiculo, pero se utibmaoctal,
asi que perdonar si lo pongo aqui)

Tipo: Gran omnivoro de aspecto de lagarto nativo decdlrao
Tripulacién: 1

Codigo de velocidad:3d

Capacidad de carga:Hasta 200 kilos de carga o un jinete
100 kilos de equipo

Testarudez: 3d

Tamafo: Los adultos miden de 1,3 a 2 metros a la alturhaabro
Destreza 3d

Percepcion 2d

Fortaleza 4d




Equipo vario

Caza T TIE

Vehiculo: TIE/in de los sistemas de Flota Sienar
Tipo: caza de superioridad espacial
Longitud: 6,3 m
Tripulacion: 1
Pasajeros:Ninguno
Capacidad de carga:110 Kilos
Autonomia: 2 dias
Multiplicador de hiperimpulsor : ninguno
Computador de navegaciénninguno
Hiperimpulsor de seguridad: ninguno
Velocidad subluminica:5d
Maniobrabilidad: 2d
Casco:2d
Armas:
Dos cafiones laser

(Fuego acoplado)

Control de fuego: 2d

Dafo: 5d
Pantallas: ninguna

Caza interceptor TIE

Vehiculo: interceptor TIE de los sistemas de Flota Sienar
Tipo: caza de superioridad espacial
Longitud: 9,6 m
Tripulacion: 1
Pasajeros:Ninguno
Capacidad de carga:110 Kilos
Autonomia: 2 dias
Multiplicador de hiperimpulsor : ninguno
Computador de navegaciénninguno
Hiperimpulsor de seguridad: ninguno
Velocidad subluminica:5d+2
Maniobrabilidad: 3d+2
Casco:3d
Armas:
Cuatro cafiones laser

(Fuego acoplado)

Control de fuego: 3d

Dafo: 6d
Pantallas: ninguna




Equipo vario
Bombardero TIE

Vehiculo: Bombardero TIE de los sistemas de Flota Sienar
Tipo: Bombardero espacial ligero
Longitud: 7,8 m
Tripulacién: 1
Pasajeros:Ninguno
Capacidad de carga:Ninguna en la capsula de vuelo, 15000 kilos en la
bombas
Autonomia: 2 dias
Multiplicador de hiperimpulsor : ninguno
Computador de navegaciénninguno
Hiperimpulsor de seguridad: ninguno
Velocidad subluminica: 3
Maniobrabilidad: 0
Casco:4d+1
Armas:
Dos cafiones laser

(Fuego acoplado)

Control de fuego: 2d

Dafio combinado: 3d
Misiles de impacto

Control de fuego:3d

Dafo: 9d
Pantallas: ninguna

Destructor estelar imperial

Vehiculo: Imperial | de AIK
Tipo: Destructor estelar
Longitud: 1.600 m
Tripulacion: 37.085 (9.235 oficiales, 27.850 marinos)
Tropas: 9.700
Capacidad de carga:36.000 toneladas métricas
Autonomia: 6 afios
Multiplicador de hiperimpulsor : x 2
Computador de navegacionsi
Hiperimpulsor de seguridad: si
Velocidad subluminica:3d
Maniobrabilidad: 1d
Casco:7d
Armas:
60 baterias turbolaser
(Disparan por separado)
Control de fuego: 4d
Dafo: 5d
60 cafiones de iones
(disparan por separado)
Control de fuego: 2d+2
Dafio:3d
10 proyectores de rayos de traccion
Control de fuego: 4d
Dafio: 6d
Pantallas: 3d







