;@w_ﬁﬁ% i

S TAR W A R S

Asesinato en Lloor-T

e

Este es un médulo para Star Wars lleno de originalidad. Ha sido disefiado de forma que el
niimero de jugadores no tenga excesiva importancia, pudiendo incluso servir para un solo PJ,
dado que se trata en su mayor parte de una aventura de investigacion (algo quizd poco comiin en
este juego). Por otro lado tiene la particularidad de ser una aventura con “consecuencias”, por
lo que se amolda muy bien a las caracteristicas de una campariia, o simplemente una bonita

forma de preparar una sorpresa para los PJs.

A los PJs se les ofrecerd un trabajo de proteccion para
un transporte de elementos electrénicos de alta tecno-
logia al planeta Tarrestnom. El Capitdn de una nave les
ofrecera 700 Cr. a cada uno (no subird el precio, y ame-
nazard con buscar a otros si se niegan, en cuyo caso se
acabé la aventura). Los propietarios del carguero, el
Capitdn Uerd na, y su hijo y segundo, Gisl na, son com-
pletamente legales, y tienen todos los papeles de la nave
y la carga en regla, junto a la autorizacién imperial. El
trabajo consistird en proteger las valiosas piezas durante
su carga, viaje y descarga en Tarrestnom. Una vez con-
cluida la facil misién se les pagard lo acordado y se que-
dardn todos en la ciudad en busca de un nuevo trabajo
eventual. Pero el nudo lo encontrardn una vez en la ciu-
dad de Lloor-T (la unica existente en el inhdspito pla-
neta), ya que el gobernador civil de la ciudad es asesi-
nado al poco de haber llegado los PJIs, por lo que el
comandante en jefe imperial de Lloor-T ha decidido, en
cuanto se ha sabido su muerte, cerrar la ciudad a toda
entrada o salida y obligar a quienes ya habian despegado
a regresar. El comandante era intimo amigo del go-
bernador asesinado. De momento las sospechas recaen
sobre comandos rebeldes que hayan podido introducirse
en la ciudad. Ha jurado dar una muerte muy lenta al
autor de los hechos, y una buena recompensa a quien lo
coja. Pero el auténtico autor del asesinato es un Quarren
que trabaja como espia-asesino para el servicio de inte-
ligencia imperial. El gobernador habia descubierto las
intenciones de establecer en su querida ciudad un labo-
ratorio secreto para investigar con un nueve y demoledor
agente quimico, y también que el servicio secreto habia
escogido dicha ciudad para hacer la primera prueba con
sus habitantes anuncidndolo después como un terrible
golpe de mano rebelde contra una ciudad bajo jurisdic-
cién imperial habitada casi exclusivamente por civiles.
El gobernador amenazé con dar a conocer el plan a toda
la galaxia, y obviamente el servicio de inteligencia no
podia permitir eso. Por parte de los imperiales, sdlo el
comandante sabe de la estancia en la ciudad de un
miembro del servicio secreto, pero no sabe qué finali-
dades tiene, y por nada delatard en principio su presen-
cia. El espia imperial cree que su crimen ha pasado
Impune sin ningun testigo, pero no es asi. Alguien pudo
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verlo todo perfectamente: un mamifero cuadripedo de
pelo negro y de poco peso corriente como animal de
compafiia entre algunos humanos, que rondaba por los
tejados en busca de posible compaiifa de congéneres de
SeX0 opuesto.

El planeta Tarrestnom

Se encuentra en el sistema Anavila, el cual consta de 3
cinturones de asteroides y 4 planetas, dos de ellos gase-
0sos, otro demasiado cercano a la estrella para ser habi-
table (con temperaturas de mas de 600 grados C) y el
tercero Tarrestnom.

Atmdsfera: respirable para humanos y similares, aun-
que muy seca.

Radio polar: 6250 Km. Radio ecuatorial: 6300 Km.

Tipo. totalmente desértico, con la mayoria de los sedi-
mentos de color rojizo. Noches gélidas y dias térridos.

Temperaturas: entre -25 y (0 °C de noche, y entre 50 y
70 grados °C por el dia.

Fauna y flora conocida: mintsculos lagartos e insec-
tos. Diminutas plantas compuestas tinicamente de tallo v
raices, sélo comestibles si previamente se hierven,
excepto para los lagartos indigenas (tirada de supervi-
vencia de 20 o mds para averiguarlo).

Lunas: ninguna.

Poblacién: nunca censada. Se conocen al menos dos
ciudades habitadas, Lloor-T, ciudad de paso de algunas
mercancias, y Orp, sin ninguna aplicacion, constituida
basicamente por vagabundos y similares que viven de
lo que encuentran. Hay rumores sobre algunas tribus que
sobreviven en el desierto, pero nunca se han llegado a
establecer contactos.

La dnica ciudad del planeta con aspiraciones comer-
ciales es Lloor-T.Tarrestnom es un planeta casi olvidado
en los limites del Imperio. No tiene ninguna aplicacién
comercial en principio. Estdn muy necesitados de ele-
mentos manufacturados de alto nivel tecnolégico, aun-
que a nadie se le ocurre comerciar con él dadas las gran-
des distancias que hay que recorrer y el alto nivel de
delincuencia. En la ciudad se prohibe llevar armas pe-
sadas, deben dejarse en el puerto y recogerse al salir. El
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castigo por encontrar a alguien con un arma
que cause mds de 4D6 de dafio y que no
posea licencia especial (soldados,...) es su
confiscacion y un afio de prision (serdn
advertidos de ello al llegar por el encargado
del astropuerto, aunque €l no les obligard a
nada, sélo es un funcionario). Pueden
dejarlas en la aduana voluntariamente (con-
trolada por los Guardias Civicos) o ven-
derlas en el mercado negro. Sin embargo
se permite la estancia de individuos mds o
menos “ilegales” si no hacen mucho ruido.
La mayor parte de la gente que se encuen-
tra en Lloor-T estd de paso o tiene algun
pequefio negocio.

Existe una pequefia guarnicion imperial
en la ciudad encargada de imponer el
orden. Estd formada por el comandante en
jefe militar de Lloor-T, 6 oficiales, 15
suboficiales y 100 soldados de asalto. A
puestos como Lloor-T sélo se envia a los
oficiales poco destacados o que no encajan
perfectamente con el molde impuesto por
el Imperio. Ademds, rondan los Guardias
Civicos, policia original de Lloor-T que
conserva sus obligaciones en colaboracion
con los soldados.

La ciudad mide aproximadamente 10
Km. de norte a sur y 16 de oeste a este. El
astropuerto se halla en el limite oeste de la
ciudad. En su mayoria estd formada por
callejuelas sin orden ni concierto, que
hacen perder bastante el tiempo si se quiere
ir de un sitio a otro (aproximadamente el
doble de lo normal).

Lugares de interés en Lloor-T

Cuarteles imperiales.

Situados en el centro de la ciudad. Estdn
formados por unos cuantos barracones, una
cantina, oficinas, y una secciodn especial de
habitaciones individuales para oficiales.
Todo esta rodeado de una valla electrifi-
cada y soldados de guardia vigilando por
todas partes de dia y de noche. También
hay un bloque prisién de baja seguridad,
consistente en varias celdas de hormigén
con puerta de barras metédlicas. En princi-
pio los PJs no tienen por que entrar en los
cuarteles, a no ser que sea por invitacién de
algiin oficial o porque vayan a parar a la
prision por algin delito imperial.

Oficinas de la Compariiia de Transportes
Malerck.

Se encuentran en un edificio de dos plan-
tas el este de la ciudad. Hay varias parejas
de guardias privados por todas partes, una
de ellas en la entrada principal y otra en la
trasera. En una de las oficinas del segundo
piso se encuentra Forgrer Malerck aten-

diendo sus asuntos. Para acceder hasta ellas
hay que detenerse varias veces para mos-
trar la documentacion a los guardias si no
se dispone de una contrasefia.

El Gamorreano Risuefio.

Local de reunion para diversos per-
sonajes del hampa, donde también se puede
beber alguna cosa, si uno se atreve a que-
darse mucho rato. En realidad se trata de la
base de operaciones de una importante
organizacion criminal dedicada principal-
mente a la trata de mujeres Twi’lek (como
la esclava de Jabba el Hutt sacrificada al
Rancor en el film), contrabando, robo,...
Dicha organizacidn se extiende por varios
planetas similares a Tarrestnom, v sus
miembros son bastante temidos por la
gente honrada. Su dirigente se halla casi
siempre en una habitacién aparte donde da
rienda suelta a sus mds bajos caprichos, y
donde recibe las visitas.

Taberna Ardnaxela.

Conocida taberna de Lloor-T regentada
por un tal Joss Eff y con una buena reputa-
cidn de atencidn al cliente. Los precios son
muy buenos. En dicha taberna puede
encontrarse de 23:00 a 1:00 a los dos esbi-
rros contratados por Forgrer Malerck para
descubrir al asesino del gobernador.

Ademids, si los PJs acuden al local entre
esas horas, el master deberd tirar 1D6. Si
el resultado es 1 o 2, también se hallarad
Alar Roderck en una mesa aparte, aunque
§1 atn no han oido hablar de €l no debes
hacer ninguna descripcion especial.

Taberna Nams-Aj.

En esta taberna puede encontrarse a Alar
Roderck si se acude de 22:00 a 00:15. Para
saber si efectivamente se encuentra en ella,
el mdster debe tirar 1D6. Si el resultado es
de 3 a 6, lo encontrardn, y si no llegard en
3D6+17 minutos (a no ser que ese dia se
encuentre en Ardnaxela). De hecho Alar
odia la musica que ponen en el local, a la
que llaman algo asi como Xass (Alar dijo
en una ocasidén que esa miusica sdlo le
podria parecer agradable a un gamorreano
viejo y sordo) pero le gusta la ambienta-
cidn.

El Basurero Espacial.

Vieja tienda de chatarra que se dedicaba
a la compra venta de maquinaria estrope-
ada y trastos viejos, pero que cerrd hace un
afio. Recientemente ha sido alquilada por
el ISB via Xbr, y se ha instalado en sus
sdtanos en el mas absoluto secreto un
pequefio laboratorio.

Laboratorio secreto del ISB.

Se halla en los sotanos de la tienda de
chatarra cerrada descrita anteriormente.
Una alfombra en el suelo de la trastienda
cubre una trampilla que comunica con una
escalera. Bajando por ella se llega a una
maciza puerta metédlica con un teclado alfa-
numérico acoplado en medio. Para poder
abrirla seria necesario conocer el cédigo o
conseguir una tirada de seguridad de 25 o
mas. Xbr se encuentra en él de 15:00 a
21:00 horas cada dia. Dentro hay dos téc-
nicos imperiales trabajando en el proyecto
de armas quimicas. La habitacién estd
repleta de aparatos de seguridad destinados
a evitar cualquier accidente. Eso implica
que si los PJs disparan a alguien y fallan,
dardn automdticamente a alguno de los
sisternas de contencidn (no decir a los Pls
que funcién tienen los aparatos) y los agen-
tes contaminantes empezardn a extenderse
en milisegundos. Si esto sucede, tirar 10D6
contra la fortaleza de los presentes en la
habitacién cada asalto. En 2 asaltos habra
conseguido salir al exterior, y cubrird toda
la ciudad en 5 asaltos. Estando en el exte-
rior, habrd que tirar 6D6 cada asalto contra
las fortalezas (a no ser que se lleve traje de
vacio). Si alguien se pone el traje de vacio
cuando la atmésfera ya estaba contami-
nada, tirar los 6D6 contra fortaleza (o los
10D6 si se estd en el interior del laborato-
rio) el primer asalto en que se encuentre
dentro del traje, e ir restando un dado en
cada sucesivo asalto hasta que no haya que
tirar mas, lo cual querra decir que se ha
conseguido expulsar el aire viciado del
traje y cambiarlo por aire normal. Por su
parte, los técnicos siempre trabajan con un
traje de vacio puesto, al igual que Xbr
cuando entra en el laboratorio. Hay que
tener en cuenta que la armadura de los
soldados de asalto estandar incluyen pro-

- teccién limitada contra el vacio. Ello viene

a significar que podrian resistir hasta unos
30 minutos con la exigua reserva de aire
que pueden llevar en sus trajes, pero pue-
den encontrar recambios en su base, por lo
que es muy posible que la mayoria de ellos
sobreviva. En tal caso, pondrian a la ciu-
dad en caso de alerta maxima e impondrian
toque de queda a los supervivientes, man-
teniéndose la ciudad cerrada.

Palacio del Gobernador.

Consta de cuatro plantas mas una terraza
espléndidamente decorada con exdticas
plantas que resisten climas adversos. Hay
una puerta principal constantemente vigi-
lada por cuatro guardias ciudadanos, y otra
trasera, al lado de una gran compuerta por
donde se introducen las provisiones hacia
la cocina, vigiladas ambas por otros tantos
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guardias. En el interior, hay todo tipo de
lujos en las tres plantas superiores, y en
ellas habitan los ayudantes y secretarios del
Gobernador. La planta inferior estd desti-
nada a los-aposentos de la servidumbre,
cocina, y otros usos similares. Hay cinco
guardias en cada piso. Al pasadizo secreto
que conduce a la terraza se accede desde
una serie de arbustos que hay a unos 100
metros del Palacio, en una trampilla
disimulada. No hay ninguna edificacion en
150 metros alrededor del Palacio, y los
guardias no dejan acercarse a nadie a
menos de 25 metros sin identificarse.
Dentro del pasadizo se puede encontrar,
con una tirada de 15 o mds en buscar, un
trozo de ropa color rojo oscuro colgando
de un saliente en la pared. Para acceder por
via legal deberdn dejar todas sus armas (y
las ilegales “desapareceran’ para ir a parar
al mercado negro, y si los PJs se empefian
en decir que las llevaban, seran detenidos
y entregados junto a sus armas a las fuer-
zas imperiales) y pasar luego por un detec-
tor de metales y fuentes de energfa, tras lo
cunal serdn recibidos por un secretario a
quien podrdn exponer sus problemas.

Taberna de la Oveja Roja.

De las peores de la ciudad. Aquillega la
peor calafia que se pueda encontrar a beber
un asqueroso trago de lo que se sirve en
ella por s6lo 1 crédito (para que no se bur-
len de los Pls y no acabe mal la cosa, ten-
dran que hacer un trago, lo que supondrd
tirar 3D6 contra su fortaleza). Aqui pueden
encontrar a Nam Num v a Ahum Ahum,
aunque lo mejor seria no cruzarse nunca
con ellos. Si no buscan ofrecer un trabajo
0 no ofrecen dinero, mas vale que no les
molesten demasiado o la pelea estd servida
{(ja muerte, claro!).

Taberna Sarlaack Sediento.

Nada de especial. Su propietario, el
Quarren Voskafred Boes, obviamente no
abrird si los PNJs contratados por Malerck
ya se lo han cargado (leer mas adelante).

Otros posibles lugares.

Otros establecimientos que pueden
encontrarse en Lloor-T son chatarreros,
vendedores de naves y vehiculos de como
minimo tercera mano....en fin, todo aque-
llo que al mdster se le ocurra, incluyendo
viviendas y cubiculos improvisados en rin-
cones sucios para los mds pobres, asi como
innumerables tabernas de lo mas cutre.

Personajes importantes

Forgrer Malerck. Llegé al planeta hace
varios afios con un puilado de créditos en

el bolsillo. De la nada consiguid formar una
gran empresa comercial dedicada al trans-
porte de todo tipo de materiales entre pla-
netas con problemas para adquirirlos (por
su lejania, trabas imperiales, piratas,...). En
estos momentos estd teniendo problemas
con cargamentos que tenian que partir pero
que deben quedarse en Lloor-T a causa del
bloqueo, por lo que ha contratade los ser-
vicios de Lioness Saver y su fiel amigo
Reqd Iz para que busquen al asesino del
gobernador por su cuenta y resuelvan de
una vez el problema. Malerck ofrece una
recompensa extra aparte de la del Imperio
por la captura del criminal, y paga ademds
los servicios de los dos. Lleva siempre ves-
timentas elegantes de color blanco.

La verdad es que no paga muy bien a los
dos PNJs contratados, pero como a Saver
le regalé un Captador de Infrarojos Pearson
(PC abreviado) instalado en el interior de
su casco y que da imégenes en blanco y
negro en una diminuta pantalla interna en
situaciones de excesiva oscuridad, ahora se
aprovecha de ello y se lo recuerda cada vez
que intentan pedir un aumento.

Lioness Saver. Cazarrecompensas bas-
tante famoso y muy poco escrupuloso
cuando se trata de dinero. Ha tenido una
gran suerte de hallarse en el planeta en el
momento del bloqueo, ya que debido a éste
no tendrd la competencia de otros cazarre-
compensas. Tiene pues el campo bastante
libre, y le molestara que otros se interpon-
gan en sus pesquisas. Silos PJs conectan
con €l y quieren averiguar algo, les dard
pistas falsas tales como que sospecha de
dos Jawas o de un ladron. No soportard
que nadie se meta en su camino, y mucho
menos que alguien le gane en este asunto.
Si los PIs lo hicieran, ya se podrian prepa-
rar. Viste una armadura de cazarrecompen-
sas color gris y, la verdad, podria estar
mejor cuidada.

Reqd Iz. Perteneciente a la raza Wookie,
Iz tiene fama de peligroso cuando se enfada
con alguien (acostumbra a partir su
columna vertebral en dos). Eterno y peludo
compafiero de Saver, ha recorrido inconta-
bles mundos a su lado. Juntos han servido
de guardaespaldas, cazarrecompensas de
famosos criminales, mercenarios al servi-
cio del imperio.... Es un poco timido y poco
hablador con personas poco conocidas,
pero su fiereza y fidelidad a Saver son
indiscutibles, al menos ante los demas.
Entre ellos luego siempre puede haber una
rabieta para ver quién va delante.

Lyer Da Elster. Comandante en Jefe de
Lloor-T. Desde antafo los varones de su
familia constaron como destacados oficia-
les al servicio del orden imperante, pero la
verdad es que Lyer estd algo decepcionado

con el Imperio. Su estado de animo no pasa
desapercibido, por lo que se le envid a un
puesto de poca relevancia como es el de
Lloor-T. Algunas veces se le ha pasado por
la cabeza abandonarlo todo, pero el castigo
por traicién al Imperio para un oficial es
muy fuerte, y podria repercutir en su fami-
lia. Amigo intimo del recientemente asesi-
nado gobernador, hard lo que sea por
encontrar al culpable. Conoce la estancia
en la ciudad del agente secreto imperial,
pero tiene érdenes explicitas de ayudarle
en todo lo que pida sin hacer preguntas, y
no dar a conocer su existencia a nadie
(salvo a su segundo en caso de muerte)
bajo ningtin concepto. No tiene ni idea de
cual es la misién de Xbr, pero sospecha que
los altos mandos desconfian de €1 y han en-
viado al espia para observar su conducta,
intentando hacer ver que Xbr ha venido a
trabajar en un “proyecto importante”. Sélo
una persona mds en Lloor-T conocia la
presencia del espia en la ciudad: el propio
gobernador, aunque esto no serd motivo de
sospecha para Lyer.

Alar Roderck. Ex-corsario famoso por
sus continuos pillajes a transportes de
suministros imperiales en el pasado, ahora
Roderck trabaja como un experto en orde-
nadores. Es capaz de entrar en las més
complicadas redes secretas para obtener la
informacion buscada. Se dedica actual-
mente a vender secretos informaticos y a
piratear programas de alto coste a precios
mis reducidos. Suele ir acompafado de su
antigua segundo oficial, Dagma Retsky. un
as como piloto y atin mejor manejando un
buen bladster. Alar puede incluso hacer
desaparecer, por una buena suma, impor-
tantes informaciones sobre el pasado de
algunos criminales, o cualquier otra cosa
que pueda borrarse o introducirse en un
ordenador. Los PJs podrian contratarle tam-
bién para esto, pero si alguno decide no pa-
gar, Alar no expondrd demasiado el tipo,
simplemente introducira al PJ en cuestion
como enemigo publico mimero uno en los
bancos de datos imperiales. Lleva puesto
un traje rojo de piloto con bastante guerra
encima.

Dagma Retsky. El pasado de Dagma
Retsky fue borrado de los bances de
memoria imperiales hace tiempo, al igual
que el de Alar Roderck (se sospecha que la
causa fue una incursién en las redes de
ordenadores de éste dltimo). Se sabe sin
embargo que antes de conocer a Alar,
Dagma habia trabajado en importantes
investigaciones en Cerebrologia Animal
Espacial en algunas de las mejores univer-
sidades, y que incluso se ofrecié volunta-
ria para un experimento de teleconexion de
cerebros con algunos tipos de animales
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para poder comparar los procesos mentales
de éstos con especies mds evolucionadas.
Asi, Dagma se encuentra en la actualidad
conectada a Gugol, pudiendo comunicarse
a una distancia maxima de 100 Km. gracias
a elementos electrénicos conectados a los
cerebros de ambos (no pueden apreciarse a
simple vista). Lleva también un traje rojo
de piloto, aunque més cuidado. Ademds
Dagma es bastante ficil de reconocer,
debido a la operacion de cirugia estética
que se hizo tiempo atrds en sus orejas,
dejindolas elegantemente puntiagudas.
Dagma no explicard todo lo que ha averi-
guado sobre el asesinato a Alar hasta el dia
siguiente a la llegada de los PJs.

Gugol. Especie animal bastante dificil de
encontrar. Hay especulaciones sobre un pri-
mitivo origen comun al de los humanos.
Gracias a su conexién con un cerebro
humano, Gugol ha conseguido desarrollar
al maximo sus capacidades intelectuales, al
no depender del habla ni la lectura para
poder asimilarlos, y con un prolongado
aprendizaje. Es bastante independiente y
acostumbra a pasear por los tejados {(mucho
menos peligrosos que las calles). Estd total-
mente cubierto de pelo negro, y alos de su
especie se les llama Catzo aunque esta
informacién solo puede obtenerse con una
tirada en razas alienfgenas de 20 o mds.
Gugol es quien ha visto el asesinato, y ha
transmitido esos conocimientos a Dagma.
Sin embargo Alar y Dagma no piensan
delatar al culpable por su cuenta, ya que el
contacto con la ley podria ocasionarles pro-

blemas, y el Gobernador no les cafa nada
bien (habia intentado capturarlos més de
una vez). A través de Gugol conocen asi-
mismo las entradas al pasadizo secreto que
conduce a la terraza del palacio. De hecho
se trata de un gato, pero los PJs no deben
saberlo asi. Hacer la descripcion de un gato
negro (uiias, cuatro patas,...) pero sin dar el
nombre de gato. La mayor parte del tiempo
estd junto a Dagma, excepto por las noches,
que inicia su vagabundeo.

Xbr Golferic, Perteneciente a la raza de
los Quarren, Xbr empezd a servir para el
Imperio hace ya varios afios, y ha subido
de categoria muy rdpidamente. Es de plena
confianza para el servicio secreto, y tiene
absoluta carta blanca. Su mision era instalar
un laboratorio secreto en Lloor-T donde
elabolar una reciente arma quimica capaz
de destruir toda vida en la ciudad con la
ayuda de dos técnicos del ISB, y después
de hacerlo escapar los tres (siguen siendo
tres hombres valiosos para el ISB) dando
las culpas luego a un atentado rebelde con-
tra ciudades bajo la custodia del Imperio.
Ni tan solo los propios soldados imperiales
ni sus oficiales debfan saberlo. Son tropas
prescindibles, dado que sélo van a parar a
sitios como Lloor-T los soldados y oficiales
que por una causa u otra han tenido algin
roce con ¢l sistema imperial. El goberna-
dor descubrid los planes de Xbr y lo cité
para pedirle explicaciones en la terraza de
su pequeiio palacio, donde el espia le in-
yectd una droga que tras unos momentos
de pérdida de memoria y de toda capacidad

de decision, acababa con una muerte stibita
tras varios espasmos. La reunion habia sido
secreta, Xbr habia accedido a la terraza a
través de una entrada secreta que sélo
conocia el Gobernador y que dio a conocer
al espia (ni tan sélo Lyer la conoce) por lo
que Xbr tuvo tiempo de escapar de scbras
sin ser visto por nadie ..o casi nadie!
Gugol, que habia tenido la increfble suerte
de encontrar a una congénere de sexo
opuesto en el palacio, pudo verlo todo con
su aguda vista. Pasaron dos horas hasta que
los sirvientes encontraron el caddver, y la
autopsia revelo la presencia de veneno. Los
enemigos del Gobernador en una ciudad
repleta de criminales eran incontables, y la
biisqueda va a ser muy dificil. Xbr ha pre-
parado la iniciacién del proceso para dentro
de 5 dias a partir de la llegada de los PJs.
El y su equipo habran huido, con o sin per-
miso, seis horas antes en su nave particu-
lar, estacionada en el espaciopuerto.

Paap Pier. Lider de la organizacién cri-
minal interplanetaria con base en El Gamo-
rreano Risuefio. Su principal objetivo en la
vida es acumular todo el poder posible en
sus manos y disfrutar de todos los placeres
de la vida al maximo. El negocio le va bas-
tante bien de momento. Se dedica tambicn
a la venta de informacion importante sobre
los bajos fondos.

Uerd Na. Capitin del carguero que con-
trata a los PJs. Se dedica al comercio de
todo tipo de mercancias mientras no rayen
la ilegalidad.

Siempre tiene los papeles en regla y nun-
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ca ha tenido problemas con las autoridades,
con las que ha colaborado si ha sido nece-
sario. Es un claro ejemplo del buen comer-
ciante que nunca se ha metido en el mis
minimo lio.

Gisl Na. Hijo tdnico del Capitin Na,
sigue su mismo camino por el momento.
Con su ayuda, su padre pudo acabar de
pagar los plazos de su nave espacial, y asi
dedicarse libremente al comercio por toda
la Galaxia.

Desarrollando la partida

Si en el curriculum de los PJs constan
importantes intervenciones contra el Impe-
rio especialmente relacionadas con la Alian-
za y son detectados al cruzarse con una
patrulla imperial (probabilidad de sacar un 1
con 1D6 tras lo cual volver a tirar 1D6 y si
se saca 1, la patrulla quiere registrar a los
Pls, tirar una vez cada dia) pasan a ser sos-
pechosos de formar parte de un comando
rebelde. Si oponen resistencia y no consi-
guen matar a toda la patrulla (1D6+2 hom-
bres) ya estan listos, porque entonces serdn
buscados no como sospechosos sino como
el propio comando. Si no se resisten o pier-
den la batalla, serdn conducidos a la base,
interrogados por separado, y tras unas
cuantas vicisitudes y la confiscacion de
todas sus armas, y de todo excepto la ropa
si se han cargado a algun soldado (que-
dando entonces indefinidamente detenidos
los que le hayan dado a alguien), puestos
en libertad (si se dedicaran a encarcelar a
todos los delincuentes tendrian que con-
vertir Lloor-T en ciudad prision). De
hecho, si no se resisten todo serd una sim-
ple rutina de fastidio de delincuentes. Podra
liberarse a los detenidos pagando 600 Cr.
de fianza por cada uno (excepto los que se
hayan cargado a algtin soldado, a los cuales
el inico modo de librarlos de condena serd
un heroico rescate suicida por parte de sus
comparieros). Los PJs pueden buscar y pre-
guntar entre la gente para conseguir alguna
informacion, si el que habla consigue sacar
una tirada de 10 o mds en bajos fondos. Si
la pasan, les dirdn que busquen a Paap Pier
en El Gamorreano Risuefio, quien, les acla-
rardn, les ofrecerd informacién por un
modico precio (les dirdn como ir hasta el
local también). Sin embargo, si no la pasan,
no s6lo no conseguirdn ninguna informa-
cidn, sino que correrd la voz de que unos
forasteros estdn indagando sobre el crimen.
Las voces llegardn hasta Lioness y Reqd,
quienes, preocupados por la competencia,
les tenderdn una emboscada con la ayuda
de algunos humanos contratados. Si los PJs
oponen resistencia los machacaran y listos.

Los esbirros de Malerck solo pretenden lle-
varlos ante su presencia, y asi se lo comu-
nicardn, pero no les importara deshacerse
de ellos en defensa propia.

Si los Pls consiguen llegar al Gamorrea-
no Risuefio, se les hard pasar a la habitacién
interior donde Paap se halla recostado casi
eternamente en una hamaca. Por 200 crédi-
tos les dird que hay un cazarrecompensas y
un Wookie contratados por un empresario
que estdn trabajando sobre ello, llamados
Saver e Iz, con los que podran hacer tratos
si lo desean, dando ademads su descripcidn.
Por otros 100 les dird donde pueden encon-
trarlos (mirar la informacién sobre la
taberna Ardnaxela). Si no quisieran pagar,
los numerosos esbirros que se encuentran
en el local se encargaran de ellos.

Saver e Iz solo les dardn pistas falsas a
los PJs (como que sospechan de dos Jawas
que entraron a robar en el palacio), y les
conducirdan ante las oficinas de Malerck,
por las buenas o por las malas si sobrevive
algin PJ. Una vez ante la presencia del
ilustre empresario, se les obligard a confe-
sar todo lo que sepan (de hecho nada, como
ya se imaginan Malerck y compafiia). Una
vez terminado el interrogatorio, les pedird a
sus esbirros que les dejen solos unos
momentos (accederdn a regafiadientes) para
hablar con los PJs. Entonces, Malerck les
propondrd una recompensa extra si en-
cuentran al asesino, aparte de la del
Imperio. Para ayudarlos les dird asimismo
que se halla en la ciudad un importante
experto en ordenadores, algo ilegal, que tal
vez pueda ayudarles, un tal Alar Roderck,
aunque no tiene ni idea de como encon-
trarlo. Tras esto, los hard salir, cohortando-
los a que se apliquen en el asunto. Los dos
cazarrecompensas usan una contrasefia
para poder acceder directamente a las ofi-
cinas de Malerck sin trabas. Concretamente
la dice Iz en su idioma natal, debido a la
dificultad de imitar sus sonidos, y suena
algo asi como “Rrrgrr laaaa ungffff”, que
en Wookie significa “{Hola guapisima!”

Los PJs pueden conseguir averiguar c6-
mo conectar con Alar. Si preguntan en los
bajos fondos (tirada de 10 o mds) les pro-
pondran que acudan a un tal Paap Pier, aun-
que si ya han oido hablar de €] iran directa-
mente si son un poco listos. Por sélo 150
Créditos, Paap les dird como pueden encon-
trarlo (leer informacion sobre el Ardnaxela
y el Nams-Aj) asi como su descripcidn.

Alar Roderck puede ayudar a los PJs a
buscar informacion en los ordenadores por
madicos precios. Lleva en su pequena
mochila roja una mini-terminal conectable
a cualquier entrada publica de informacién
(bastante corrientes en las ciudades, algo
as{ como cajeros automdticos en las nues-

©

tras). Preguntard qué buscan en especial.
Los precios son de 200,500,700 o 1000 cré-
ditos, segin la dificultad. Si los PJs no tie-
nen ni idea, les propondr4 una biisqueda de
los asesinos mds importantes censados en
la ciudad (otra pista falsa de hecho) y asi
obtendra la lista:

—  Gerf Nieg. Humano. Asesino a sueldo.
Esbirro de Paap Pier.

— Nam Num. Quarren. Mercenario in-
dependiente. Visto por ultima vez en la
Oveja Roja.

— VAR 19. Robot asesino. Contratado 5
veces por el imperio para buscar rebeldes.
Paradero desconocido.

— Lioness Saver. Cazarrecompensas.
Trabaja sélo por dinero. Se le ha visto rela-
cionado dltimamente con Comercios
Malerck.

—  Ahum Ahum. Gamorreano que con-
siguid librarse de su mujer de un hachazo
y ahora trabaja de por libre. También se le
puede encontar en la Oveja Roja.

— Afadir aqui el nombre y descripcién
del PJ mds mortifero.

— VAR 19 fue desmantelado hace meses
por un chatarrero sin escriipulos, y sus res-
tos se hayan en El Basurero Espacial (con
un tiro de 20 0 mds en buscar lo encontra-
rin si llegan hasta all{). Todo esto les cos-
tard a los PJs 200 créditos.

Cuando ya haya pasado un dia después
de la llegada de los PJs, Dagma le expli-
cara lo que sabe a Alar. Entonces, si vuel-
ven a acudir a él por algo y Alar ha visto
que eran de confianza (han pagado y tal...)
les podri presentar a Dagma, quien les dard
una buena pista por sélo 400 créditos (no
valen regateos). Si acceden, quedardn en
alguna taberna (no en ningtn sitio a solas,
no se fiardn de los PJs tanto), y alli Dagma
les explicard que el asesineo era un Quarren
que se introdujo por un pasadizo secreto a
la terraza del palacio, y tras inyectarle algo
al Gobernador, huyd. Llevaba ropas de
color rojo oscuro. Es todo lo que sabe (des-
conocen su nombre y su auténtica persona-
lidad). Si entonces quieren los servicios
informaticos de Alar, por otros 500 crédi-
tos, sobre los Quarren censados en Lloor-
T, el precio es mds alto porque la informa-
cién estd un poco protegida, como les
explicard Alar (el Imperio sabe que se
hallan en la ciudad expertos en ordenadores
y seguridad que podrian acceder a cual-
quier informacidn, por lo que han creido
mas conveniente no proteger demasiado la
identidad de Xbr y sus tarcas, para no des-
pertar sospechas):

— Comungos. Tiene una tienda de ali-
mentos en la parte norte de la ciudad.
Direccién incluida. Si resulta que Lioness y
Reqd ya se lo han cargado (leer mas ade-
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lante) con un tiro de buscar de 15 o més
encontraran el fiambre en la trastienda

entre unas cajas.
— Nam Num. (leer informacién anterior).
— Kellargtot. Ladron aficionado. Siempre
va acompaflado de un Jawa amigo suyo lla-
mado Pwert tyoc. Se desconoce vivienda.
— Nestic Fart, Quarren anciano. Vive en
los rincones de las calles buscando entre la
basura algo que vender o comer. Siempre
cambia de habitdculo.
— Del Jock. Minero sin trabajo desde hace
tiempo. Se dedica a hacer cualquier cosa
por dinero (asesinatos si el precio es
bueno).
— Xbr. Propietario de una tienda de cha-
tarra. Se da la direccidn.
— Voskafred boes. Propietario de la
taberna Sarlaack Sediento. Ninguna vincu-
lacion ilegal especial. Se da la direccion,
en la parte oeste de la ciudad.

Si los PJs llegan a desenmascararlo todo
y entregar o eliminar al culpable, recibirdn
las dos recompensas y el agradecimiento
del Comandante en Jefe (a no ser que los
PJs crean que esta involucrado y lien la
cosa no confiando en él. Puede ser impre-
decible lo que los PJs hagan, sin embargo
tener en cuenta que Lyer les estd agrade-
cido) con lo que resultard que unos su-
puestos rebeldes habrin entablado amistad
con un oficial imperial. Esto podria desem-
bocar en un siguiente médulo en el que los
PJs tendrian que intentar hacer pasar al ofi-
cial al lado rebelde y conseguir conducirlo
hasta una base de la Alianza. Sea como sea,
el Comandante les pedira a los PJs en

secreto que eliminen a Xbr si no lo han
hecho ya, con lo cual el asesinato del
gobernador no habrd quedado impune y
sobre €l no recaerd ninguna culpa de sus
superiores al haber muerto “en una pelea
callejera” tal y como informard a los altos
mandos.

Los esbirros de Malerck

Por su cuenta, Lioness Saver y Reqd Iz
también van haciendo sus pertinentes
investigaciones sobre el asesinato con el
tnico fin de aumentar en lo posible sus
ahorros. Esto se simulard durante la partida
del siguiente modo: dos veces cada dia de
juego (aproximadamente cada 12 horas)
tirar 1D6. Si el resultado es de 4 o més, di-
chos PNJs avanzan un punto mds en la
siguiente tabla de conocimientos sobre los
hechos:

1. Contactan con Roderck, quien por 200
créditos les da una lista de asesinos sospe-
chosos censados en la ciudad a través de su
terminal portatil.

2. Entre ambos se dedican a hacer averi-
guaciones en los bajos fondos a través de
contactos y concluyen que ninguno de la
lista podia ser el culpable.

3. En un siguiente contacto, Alar les
habla de Dagma. Por 400 créditos les des-
cribe al asesino y forma de asesinato.

4. Se cargan a un Quarren (a Comungos)
pero tras registrarlo concluyen que se
habian equivecado. Dejan su cuerpo escon-
dido y siguen sobre otras pistas.

O

5. Investigan el pasadizo secreto por la
noche y descubren un pedazo de ropa de
color rojo oscuro y de mala calidad engan-
chado en un saliente. Coincide con el color
de la ropa descrito por Dagma (si poste-
riormente entran los PJs, ya no encontrardn
el fragmento de ropa). Ellos entrardn a las
23:30, por si da la casualidad que a los PJs
se les ocurre ir el mismo dia a la misma
hora.

6. Vuelven a requerir los servicios de
Roderck en ordenadores. Por 500 créditos
consiguen una lista de los Quarren censa-
dos en la ciudad. Conocen a la mayoria, por
lo que so6lo sospechan de dos a quienes no
conocen, el tabernero y Xbr.

7. Se cargan al tabernero mientras
duerme a primera hora de la manana, pero
tras un minucioso registro ven obvio que
no habia sido él (un pequefio error), asi que
se dirigen hacia la chatarrerfa, llegando a
entrar en la base del sétano,y disparando
contra los dos técnicos. Aqui, el master
debe determinar si fallan o no al disparar
haciendo las pertinentes tiradas (leer la des-
cripcion sobre el laboratorio). Si todo va
bien, encontrardn informes sobre la misién
de la base. Esperardn la llegada de Xbr y
lo liquidardn al entrar. Tras ésto informa-
rdn a Malerck, y a través de €l al Coman-
dante de la base. El Comandante informara
a los altos mandos que, por accidente, ha
muerto el enviado especial del ISB en una
pelea callejera, junto a lo que parecfan ser
dos compaifieros suyos de cuya presencia a
€l no se le habfa informado. El ISB deci-
dird abandonar el proyecto, ante lo compli-
cado que resulta, y se dardn instrucciones
a un nuevo agente para activar el proceso
de inactivacion del agente quimico y des-
conexion de los aparatos, y a Lyer de
derrumbar el edificio, sin dar una sola
explicacion (se supone que Lyer no sabe
nada).

Recompensas

Llegar a descubrir el laboratorio: 2 pun-
tos de habilidad. Descubrir que todo era un
complot del ISB: 3 puntos. Eliminar a Xbr
Golferic: 4 puntos. Eliminar a los dos téc-
nicos imperiales: 1 punto. Conseguir evi-
tar que el agente quimico sea soltado y des-
truya la ciudad: 4 puntos. Sobrevivir en
caso de que se inicie y ponerse a salvo: 2
puntos. Ademads, las recompensas de 6000
créditos (a repartir entre todos) del imperio
y de 600 créditos a cada uno por parte de
Forgrer Malerck, si pasan a recogerlas. Por
conseguir que cambien la musica del
Nams-Aj: 2 puntos mds. @
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