SITAR

Aventura para La Guerra de las Galaxias: el
Juego de rol
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STAR

C

apitulo Uno

La llegada a la Academia

Introduccion

Comentario para el DJ: La presente
aventura esta especialmente pensada
para dar a los PJs una historia o razén
por la que acabar sirviendo en Ia
Rebelidon. Asi pues, la aventura estd
disenada para haberse desarrollado en
el pasado de los PJs, recordando el
momento en que éstos
hipotéticamente llegaron a la Academia
Imperial de Carida. Tras muchos dimes
y diretes, los PJs, como habian hecho
muchos de los que terminarian siendo
héroes rebeldes, decidieron enrolarse
en el Imperio. Su intencién era derrotar
a la Alianza Rebelde que pretendia
acabar con la legalidad vigente. Pero
de

historia, los PJs tomaron un camino

tras los acontecimientos esta
muy distinto, desertando de las filas del
Imperio para terminar luchando por la

libertad de la galaxia.

Los PJs se encuentran orbitando
Carida bordo de
destructor imperial de clase Victoria.

a un enorme
Junto a ellos, cientos de entusiastas
jovenes esperan con gran ansiedad
poder comenzar su entrenamiento y
quién sabe si llegar a comandar una
nave del mismo tipo que la que les estd
transportando placidamente hasta la
superficie del planeta imperial. A oidos
han llegado

de muchos de ellos

nombres de miembros del Imperio que

AN

Carida
sirven en

estudiaron en

y
importantes

que
actualmente
destructores. Asi, nombres tales como
el del Comandante Praji o el Teniente
Cabbel suenan muy a menudo entre los
jovenes que vienen de todos los

rincones de la galaxia.

Fabricados a peticion de la Antigua Republica por
Rendili StarDrive durante el fin de las Guerras Clon,
los destructores de la clase Victoria tienen multiples
utilidades. Entre ellas, aunque no especialmente
importante, se encuentra el transporte de nuevos
reclutas, asi como aspirantes a serlo.

Inicio de la aventura

Entrégales a tus jugadores una copia
del guidn de la seccidn extraible vy
asigna una parte a cada personaje.

Las partes tienen nombres como
“Primer Recluta”, “Segundo Recluta” y
Si
jugador

asi sucesivamente. tienes seis

jugadores, cada leerd wuna
parte. Si tienes menos, asigna o elimina

partes segun sea necesario.

Comentario para el DJ: los PJs no son
todavia Rebeldes. Su desercidn es parte
de la historia para que vayan creando
su personaje. En el guion se incluye una
mencion al perfil de plantilla basica del
personaje. Asigna o elimina los papeles
en consecuencia si procede.

Lee la siguiente seccién en alto y
después deja que tus personajes inicien
el guion.
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L ee en Alto

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

La malvada alianza rebelde cobra
cada vez mas fuerza contra el legitimo
Imperio Galactico. Aqui y alla, los
ataques se suceden en pos de Ia
eliminacion de los enemigos de Ia
democracia que llevd al Emperador
Palpatine a guiar con firmeza vy
determinacién los designios de |la
Galaxia conocida.

Pero no todo estd perdido. A pesar
del empuje de los barbaros rebeldes,
muchos valientes jovenes se alistan
cada dia en las academias de
reclutamiento imperial. He aqui la
historia de un pufado de esos
anonimos héroes del Imperio...

entremezclan con muchos soldados de
la armada Imperial que suelen ser
utilizados como personal de
comunicaciones en los planetas bajo

dominio imperial.

Echando un vistazo sobre sus cabezas,
los PJs pueden observar cémo la
plataforma de desembarco comienza a
retraerse, pues el destructor pronto
deberd tomar rumbo a otro planeta.

Cuando los PJs, y a decir verdad todos
los jovenes que acaban de desembarcar
del destructor, echan la vista al frente
comprueban que hay un buen nimero
de oficiales que se aproximan con
semblante serio. De entre ellos destaca
un oficial imperial de cierto rango, y del
gue se rumorea que puede llegar a
Almirante.

Sefiala al jugador al que asignaste la
parte de “Primer Recluta”. El o ella
empieza a leer el guién en alto. Cuando
el guién se acabe, describe la accién de
“El dltimo examen” que se encuentra a
continuacién.

El ultimo examen

Cuando los jugadores acaben de leer
el guion, lee el siguiente pasaje en voz
alta:

El destructor imperial de clase
Victoria ha aterrizado en mitad de la
academia de Carida. A lo lejos se
pueden ver las tropas imperiales
perfectamente alineadas para pasar
revista. Las tropas de asalto se

Kendal Ozzel

Lealtad: A Palpatine

Altura: 1,70 m

Sexo: Masculino

DESTREZA 3D PERCEPCION 3D

CONOCIMIENTOS 3D Mando 5D

MECANICA 2D+2 FORTALEZA 2D

TECNICA 2D

Los PJs creen haber sido ya aceptados
en el gran ejército imperial, pero nada
gueda mas lejos de la realidad. Tal y
como ya habian impuesto anteriores
comunicados como el n? 2734.19g,
referido a la situacién en Watza, las
deserciones a favor de la Alianza
Rebelde estan a la orden del dia. Por
supuesto, esta informacidn no es
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STAR

conocida por los PJs ni los demas
aspirantes a recluta. Aun asi, la mayoria
de ellos no tienen reparo alguno en
someterse a los ya conocidos...

Cuestionarios de lealtad

Los PJs son asignados a un grupo de
no mas de diez reclutas, entre los que
de
planetas mas exodticos que puedan

se encuentran personajes los

imaginar.

Cada uno de los PJs es llevado a una

sala individual a someterse al
“cuestionario de lealtad”, un conjunto
de preguntas que determinardn la
afinidad del PJ

predisposicion a ser un buen soldado

al Imperio y su

de éste.

Las preguntas, aparentemente

sencillas, son las siguientes:
1- Planeta de Origen.
2- Razén para alistarse.

3- Profesion (Plantilla) a la que se
dedica el PJ.

4- Ultimo viaje intergaldctico antes de
llegar a Carida.

5- Familiares en el Imperio.

En funcién de las respuestas que el PJ
dé, tendra mas o menos posibilidades
de entrar a forma parte del ejército
imperial. Se sumaran o restaran puntos
en funcién de las respuestas que dé,
resolviéndose su suerte de acuerdo con
la siguiente seccion “Exito o fracaso”.
Para la suma de puntos, se deben tener
en cuenta las siguientes claves:

AN

Si el PJ pertenece a un planeta del
nucleo duro del Imperio (Coruscant y
cercanos), sera
Si
pertenece a uno de los planetas de

planetas aceptado

como Recluta. por el contrario,

mayor  tradicion rebelde (Yavin,
Alderaan, Naboo), restarda 3 puntos
para la aceptacién en el ejército
imperial. Para el resto de planetas,

sumara 1 punto.

Si el PJ indica como motivacion el
odio a la Rebeliéon, o algo similar,
sumara 3 puntos. Si busca afan militar o
algo similar sumarda 1 punto. Si da otra

razon “no rebelde” no suma ni resta.

En cuanto a la profesidn escogida, los
Jedi y estudiantes alienigenas de la

Fuerza restardn 5 puntos, los
contrabandistas restardn 3 puntos, 1
los cazarecompensas, forajidos y

piratas, mientras que el resto ni suman
ni restan, salvo el  Capitan Imperial

Retirado, que serd inmediatamente

readmitido.

Los PJs sumaran o restaran puntos en
relacidon a su Ultimo viaje de igual modo
gue lo indicado para los planetas de
origen de éstos, salvo Coruscant.

Si el PJ tiene algun familiar distinto de
un soldado de asalto que forma parte
del ejército Imperial recibird 3 puntos,
mientras que si es su familiar es uno de
los soldados de asalto recibird un
punto. Para el resto de casos, recibe

cero puntos.

Ahora,
obtenidas para cada PJ y pasa a la

suma las puntuaciones

siguiente seccion.
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Exito o fracaso

Salvo que el PJ haya obtenido una
admision directa conforme a la seccién
de
las consecuencias de sus

“Cuestionarios lealtad”, deberd
atenerse a

respuestas.

Si el saldo es positivo, el PJ serd
aceptado en el ejército sin mas. Si el
saldo es de cero, sera aceptado con
cierto recelo. Si el saldo es negativo, el
PJ
interrogatorio.

deberd pasar un segundo

Para “incentivar” las respuestas de los
PJs cuyos cuestionario de lealtad no ha
sido satisfactorio, los imperiales
cuentan con un droide de tipo IT-O, una
auténtica maravilla de la persuasién

imperial.

Estos artilugios de impresionante poder de
persuasion son usados comunmente con los
prisioneros rebeldes.

El droide de tipo IT-O emite

insistentes sonidos algo impactantes. El
PJ pronto nota el efecto de la droga
narcotizante del droide (-1D fortaleza).
Sélo entonces, comienza el verdadero
interrogatorio de un agente de la ISB
especializado en el interrogatorio a
sospechosos de ser espias rebeldes.
han sido

Muchos inconscientes

descubiertos por este astuto agente

AN

intentando infiltrarse en el ejército
imperial.

El PJ deberd superar hasta dos tiradas
(dificultad media y dificil), para lo que
empleara su habilidad de fortaleza. Si
supera las dos tiradas, el PJ serd
descartado como espia y sera aceptado

en el ejército imperial.

Si no supera las dos tiradas, deberd

superar una Tirada de Timar con
dificultad media, ya que se trata en
realidad de un espia rebelde con una
misién secundaria que cumplir en
Carida y que consiste en provocar el
mayor numero de deserciones posible
entre el grupo al que sea asignado y

unos cuantos destrozos...

Si se falla la Tirada de timar, el PJ esta
perdido...

Comentario para el DJ: En la dltima
seccion del médulo se revelara a todos
De
momento, soélo el PJ 6 PJs que resulten

los PJs esta mision secundaria.

ser espias podran conocer su mision,
sin conocer entre ellos la misma, ni aun
cuando todos sean espias.

Acude al siguiente Capitulo.

La tortura es un “bello arte” practicado por el
Imperio.
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C apitulo Dos

Los nuevos reclutas

Introduccion

Los PJs han logrado su objetivo, y
ahora son orgullosos reclutas de la
mayor maquinaria armada de la
Galaxia. En poco tiempo estaran
recibiendo la instruccidon necesaria para
acabar con la Rebelion. Para ello,
contaran con la ventaja que
proporciona Carida, al estar provisto de
un medioambiente capaz de emular
practicamente cualquier escenario que
se pueda imaginar.

“Reclutas, jA formar en orden! Seréis
distribuidos inmediatamente en grupos
de 5 (Comentario para DJ: ajustalo al
nimero de PJs para que los PJs formen
un grupo Unico) y se os asignardn
vuestras primeras misiones en este
Planeta. Os servirdn de adiestramiento
para enfrentaros a la Rebelion.” Las
o6rdenes del comandante imperial no
tardan en ser atendidas.

|

Todos los oficiales imperiales son muy exigentes con
los nuevos reclutas, y los de Carida no podian ser
una excepcion. La dura formacién militar y el rapido
alineamiento de las tropas al servicio del Emperador
son vitales para la supervivencia del Imperio
galactico.

Reconocimiento en el Pantano

La primera misién de reconocimiento
de los PJs no se ha hecho esperar.
Ataviados con los correspondientes
trajes de soldado de asalto, pero con
adaptacién para el terreno que
visitaran, los PJs son llevados hasta un
enorme terreno pantanoso.

Equipo de soldado de asalto de cada PJ

Blindaje: +1D a la Fortaleza a efectos de
dafo. +2D a Nadar. El cédigo y las
habilidades de destreza se reducen 1D.

1 granada (5D)

Armas: Pistola Blaster (4D) Rifle Blaster
(5D) Pistola lanza dardos, 10 ud. (3D)

Su objetivo muy simple: recuperar el
material de detonacidn de un edificio al
otro lado del pantano y, de paso,
conocer qué ha ocurrido con las tropas
gue estaban encargadas del mismo, ya
gue hace dias que no responden a las
llamadas del alto mando.

Deberan recorrer el pantano a pie, ya
gue el puente que empleaban antes las
tropas estd destruido y rodeado de
impenetrable maleza.

Comentario para el DJ: Mision
secundaria para los espias Rebeldes.
Deben hacer volar el edificio.

Pasa a la siguiente seccion.
Camino hacia el Bunker

Los PJs inician su andadura por el
Pantano. Deben ser rapidos, ya que se
rumorea entre los reclutas mas
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veteranos que no es un buen lugar para
perderse.

Los PJs se encontraran ante |Ia
siguiente disyuntiva: Avanzar por el
camino de lecho rocoso de la zona
(Acude a la seccion “Peligro bajo la
roca”) o directamente a través de la
zona pantanosa nadando (Acude a la
seccion “éQué demonios?”). En el
segundo de los casos deberan ser
consumados nadadores, si no quieren
acabar sus dias en el fondo del
pantano...

Peligro bajo la roca

Los PJs avanzan confiados por el lecho
rocoso del pantano. Apenas cubre por
esta parte, por lo que pueden caminar
tranquilos sobre el firme suelo. De
repente, uno de los PJs (A eleccién del
DJ o al dado mas bajo. Si empatan
varios PJs, recibiran el mismo “trato” al
considerar que estan cerca) es fruto de
un desafortunado ataque al pisar una
mina (Dafo 5D).

Los PJs deberdn ingeniarselas para
evitar morir de camino. Hay un total de
3 minas mds (De igual cédigo dafio que
la anterior), que ahora se encuentran a
la vista, y que podran desactivar con
dificultad media si tienen éxito usando
la habilidad Demolicién (dificultad
media). Las minas que desactiven las
podran acumular a su inventario.

Tras este “agradable camino”, los PJs
logrardn alcanzar finalmente el puesto
de vigilancia. Acude a Ila seccidn
“Problemas en el bunker”.

é¢Qué demonios?

Desoyendo cualquier posibilidad de
tomarse las cosas con calma, los Pls
deciden avanzar nadando en mitad del
pantano. En primer lugar, deberan
superar una tirada de nadar en
dificultad facil. Por
travesia parece muy placentera.

momentos, la

Si los PJs hubieran prestado un poco
de atencion a los comentarios de los
demas reclutas, sabrian que el pantano
esta plagado de criaturas de todo tipo.
De entre todas ellas, los PJs se toparan
(El concreto PJ queda a eleccién del DJ
o al dado mas bajo, con desempate)
con una Dragonsnake (Atacar sin armas
D3+1/ Dafio D4).

Una especie mortal que emplea sus colmillos y su
capacidad para ahogar a sus presas hasta darles
muerte. Se alimenta de cualquier cosa, y los
soldados de asalto no son mal bocado.

Si los PJs han salido airosos de su
agradable encuentro con la criatura,
podran completar su excursién pseudo
acuatica superando una Tirada de
nadar en dificultad media. Tras ello,
acude a la secciéon “Problemas en el
blanker”.

Problemas en el Bunker

Los PJs alcanzan finalmente su
destino. El pantano no parece ahora
gran cosa, pero el trayecto no ha sido
nada facil. Como bien les advirtieron en

www.cavernaderol.blogspot.com

Pagina 6


www.cavernaderol.blogspot.com

la Academia, la zona esta algo
desolada. La puerta del complejo, un
banker algo carcomido por la
vegetacion, estd cerrada a cal y canto.

1

‘s

Tras mucho pensar, a lo mejor no
tanto, los PJs podran ver dos claras
posibilidades. La primera de ellas es
volar la puerta (Secciéon “Artilleria”),
mientras que la segunda requiere de
algo mas de pericia, ya que implica
manejar los controles externos de
seguridad, cuyos cdédigos de acceso no
pudieron ser renovados una vez se
perdi6 el contacto con el Bunker
(Seccion “Malditos circuitos”).

Artilleria

“¢Por qué no volamos la puerta?”’ Se
aventura a preguntar uno de los PJs. Tal
vez se lo hubiera pensado mejor de
saber lo robusta que es (Fortaleza 4D),
pero da la impresidn de que podra caer
si son habiles con sus granadas (Si el
dafio es mayor que la tirada de
fortaleza, los PJs podran entrar en el
Bunker). Si fallan, siempre les queda
intentar abrir la puerta manejando los
controles externos de seguridad
(Seccion “Malditos circuitos”). Si tienen
éxito, acude a la Seccion “Lasers”.

v

Malditos circuitos

Los Pjs confian en sus habilidades.
Posiblemente esta puerta con dificultad
12 no sera obstdaculo para ellos, aunque
siempre pueden echarse para atras y
volar la puerta (Seccion “Artilleria”). Si
tienen éxito en la apertura de la puerta
manejando los controles (Seguridad
media), acude a la Seccidn “Lasers”.

Lasers

Los PJs acceden al Bunker. Las luces
del edificio estdn apagadas. Dentro
reina la calma, demasiada, a decir
verdad. Pronto se topan los PJs con los
cuerpos de varios de los soldados de
asalto que estaban a cargo del lugar.
Especialmente chocante resulta el
encuentro con el cuerpo del oficial de
mando que, sin la proteccién del traje
de asalto de 18 piezas tipico del
imperio, debié caer muy rapidamente.
Los PJs llegan al panel de Control
cuando comienzan los disparos de los
[3sers...

Dafio: 3D Fortaleza: 1D Control de Fuego: 3D

Los PJs podrian destruir los lasers
(Seccion “Fuego cruzado”), la llave de
mando que los controla cuando
funcionan bien (“iDisparal!”) o intentar
desactivarlos en el panel de control
central (“Tocando botones”).
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Fuego cruzado

Comienzan los disparos de los Pls
contra los lasers. La distancia es media
(dificultad 8). Los laser seran un total
de 4 (Ajustalo segun el nUmero de PJs).
Si los PlJs tienen suerte conseguiran
destruirlos y acceder a la Seccidn

“Controles manipulados”.
Tocando botones

Mientras que uno de los PJs corre a
de
(Seguridad con dificulta 9), los demas

manipular el panel control
deberan cubrir al valiente PJ. Si los PJs
tienen suerte conseguiran desactivar
laser la Seccién

los y acceder a

“Controles manipulados”.
iDispara!

“iFueeeeeeego!” gritan los Pls. La
llave de mando es un objetivo sencillo
con cuya destruccién los PJs podran
solventar el problema de los laser.
no les

Hecho esto, guedard mas

seccion

la

remedio que acudir a
“Encerrados en el Bunker”.

Fortaleza: OD Las llaves de mando imperiales no se
idearon para ser tiroteadas.

Controles manipulados

Los PJs se han desecho de los Iaser de
manera rapida y sin complicaciones. Tal
vez sea momento de ver qué ha fallado
para que los atacasen de ese modo.
de
(dificultad 5) les revelara que uno de

Una sencilla tirada seguridad
los cables del panel de mando ha
sufrido un cortocircuito, provocando
gue se activen los laser. Asi de triste ha
sido el final de los miembros de la tropa

del bunker.

AuUn asi, los PJs deben continuar su
mision y acudir a la seccién “Material
de detonacion”.

Material de detonacion

El material de detonacién que han
venido a buscar esta convenientemente
ubicado en mitad de la sala contigua a
la sala de los laser.

No es que sea mucho (apenas una
pequeifa caja de no mas de diez
pero
podria hacer volar por los aires el

detonadores termales), bien

edificio. Pueden acudir a la seccion
“Misién completada”.

Encerrados en el Bunker

La llave de mando salta por los aires,
y aunque provoca que dejen de
funcionar los laser, también hace que el
panel de control mds cercano a ellos
explote, provocando que bajen las
puertas de seguridad externas. Asi, los

PJs quedan encerrados en el Bunker.

Los Pjs podrian intentar volar Ia

puerta por los aires (Seccion “Fuerza
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bruta”) o emplear un panel de control
qgue esté activo (Seccion “Puertas
blindadas”).

Fuerza Bruta

Los Pjs deciden volar las puertas
externas. Para ello, bien podrian usar
las granadas de su equipo, o el material
de detonacién que han venido a buscar,
el cual esta en mitad de la sala contigua
a la sala de los laser.

En todo caso, la puerta volara por los
aires, dejando a los PJs el tiempo justo
para escapar antes de que el Bunker se
derrumbe tras ellos, sin que puedan
llevar consigo el material de detonacion
restante.

Acude a la seccion “éMisidn
completada?”.

Puertas blindadas

Un panel de control alejado sigue
activo. Es facil de manejar (dificultad 5),
por lo que en breve las puertas se
abrirdn y los PJs seran libres.

Una vez las puertas estén abiertas,
deben acudir a la Seccién “Material de
detonaciéon”.

Si fracasan en la apertura de las
puertas siempre podran intentar
abrirlas en la Seccién “Fuerza bruta”.

Misiéon completada

Al salir del Bunker, los PJs se topan
con un oficial imperial. “Excelente,
reclutas. Vuestro trabajo recuperando
el material de detonacion ha sido

brillante. Hemos recibido una

comunicacion atrasada del Bunker
mientras que estabais dentro. No sé
qué habéis hecho, pero parece que
reactivd las comunicaciones. Ahora
sabemos que la inactividad se debid a
problemas en la instalacion. Os
escoltarén a la academia. Vuestro
trabajo aqui ha concluido.”

Los PJs reciben +1 a seguridad como
premio a su entrega. Si tienen +2 a la
seguridad antes de recibir el premio, se
guedan con 1D mas. Asi, seguridad
D2+2 pasa a ser 3D, mientras que
seguridad D2+1 pasa a ser D2+2.

Acude al siguiente Capitulo.
é¢Mision completada?

Los PJs salen con la lengua fuera justo
cuando el Bunker salta por los aires. El
oficial imperial que les espera fuera y
gue ha acudido al recibir un mensaje
tardio que habia quedado blogueado
en las comunicaciones del Bunker hasta
gue algo reactivé las mismas, se queda
perplejo.

“Marchaos...”

Los PJs reciben +1 a demoliciones,
con el mismo sistema de premio que la
Seccién “Mision Cumplida”. Los Pls
espias reciben +2.

Acude al siguiente Capitulo.
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C

apitulo Tres

Travesia en el Desierto

Introduccion

Tras la misién del Bunker, los PJs han
estado unos dias recibiendo instruccion
dentro de los muros de la Academia. En

y
la estrategia y la

ellos, han podido descansar
reflexionar sobre

disciplina imperial.

Como parte de la mejora de esta
ultima los reclutas han de acudir a un
emplazamiento en una zona desértica
del planeta, con el objetivo de que
pongan en practica los protocolos de
entrega de mercancia. En esta ocasion
se trata de unos bidones de agua, pero
ningun recurso es prescindible en este
planeta.

Unas monturas poco nobles

“Aqui tenéis vuestros medios de

transporte. Son  Dewbacks, unas

criaturas a las que tendréis que
acostumbraros, pues en las zonas
por

Imperio. Son fantdsticos animales de

desérticas son empleadas el
carga y, llegado el caso, pueden ser

utilizados para embestir al enemigo.”

Un Dewback es una criatura especialmente adaptada
al desierto.

AN

“Recordad que vuestros trajes estdn

perfectamente  adaptados a los
infortunios del desierto. Tened cuidado
con el regulador de temperatura de
vuestros guantes corporales, ya que os
deberd mantener con vida. Si se
estropea no tardaréis en sentir los
efectos del calor. En vuestros equipos
hay una cdpsula de humidificacion que
0s permitird sobrevivir lo suficiente. Mi
consejo es que cada cual gaste su
cdpsula y no se la entregue a nadie.
Prefiero un recluta muerto a un grupo

de idiotas.”

Equipo de soldado de asalto de cada PJ

Blindaje: +1D a la Fortaleza a efectos de
dafo. El cdédigo y las habilidades de
destreza se reducen 1D.

Guante corporal con control de

temperatura.
1 granada (5D)

Armas: Pistola Blaster (4D) Rifle Blaster
(5D) Lanzador de granadas de impacto,
10 ud. (5D)

Camino a ninguna parte

Los PJs comienzan la travesia por el
desierto. Entre su equipo hay un mapa
de las Dunas que les muestra dos
posibles rutas. La primera, algo mas
corta, fue extrafiamente abandonada
hace tiempo por el Imperio (Seccidon
“Ruta inhdspita”). La segunda, algo mas
larga, es la mas frecuentada por los
soldados de asalto imperiales que
parten desde la academia de Carida

(Seccién “El intenso sol de Carida”).
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Ruta inhdspita

Los PJs cabalgan con sus elegantes
monturas por las dunas. De repente, los
Dewback se vuelven como locos. Los
PJs deberdn hacerse con su montura en
sendas arremetidas (Tirada de Cabalgar
facil y media) si no quieren perder a su
bestia.

Si los PJs pierden a sus Dewback,
deberdn montar en el de algun
compafiero, y cargar (Tirada dificil) con
los bidones de agua el resto del
camino. Tras en su caso, someter a los
Dewback, los PJs veran acercarse a un
grupo de weequay. Muy posiblemente
fuese eso lo que alteré a los Dewback.

Todavia se ve a lo lejos restos de las
capsulas de lo que probablemente sea
la nave caida de los weequay, cuando
los ataques de éstos comienzan.

Goltar (Lider Weequay)

Tipo de plantilla: El (la) Merc

Lealtad: A Quay

Altura: 1,7 m Sexo: Masculino
DES 3D+2 PER 2D+1
Blaster 4D+2 Mando 5D+1
CON 2D+2 FOR 3D+2
Atacar sin armas 5D+2
MEC 2D+2 TEC3D

Material: Pistola Blaster (dafio 3D+2), Pica
(FOR+1D, Dificultad 10).

Los otros weequay tienen igual
habilidad que Goltar pero con habilidad
Blaster 3D+2. Estan equipados con un

Blaster deportivo (dafio D3+1). No
poseen Pica.

Tras resolver la batalla con los
weequay, los PJs podran proseguir con
Su viaje, ya sea a pie o comodamente
sentados en sus Dewback.

Tras esto, acude a la seccidn
“Emplazamiento en el desierto”.

El intenso sol de Carida

Los PJs avanzan con paso lento pero
firme por las dunas de Carida.
Realmente, parece que estan en un
planeta tan caluroso como el mismo
Tatooine, pero por suerte no todo
Carida es asi. La realidad es que en esa
parte del planeta hace tanto calor
porque los rayos del sol mas cercano
inciden directamente sobre la misma, al
contrario que en las demas.

Los PJs deberdn superar una Tirada de
cabalgar con dificultad 12. En caso de
errar, caeran del Dewback quedando
destrozado su guante corporal, el
mismo que mantiene la temperatura de
Sus cuerpos para que puedan continuar
con su viaje.

Los PJs deberan hacer uso de sus
capsulas de humidificacion (usar como
medpac con dificultad 10). Si tienen
éxito, podran resistir hasta encontrar
un traje en el que funcione el guante
corporal. Si fallan, podran wusar las
capsulas de sus compaferos. Si no
logran éxito alguno, el PJ morira.

Acude a la seccion “Emplazamiento
en el desierto”.
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STAR

Emplazamiento en el desierto

Los PJs llegan hasta el emplazamiento
militar al que debian llegar. Nada mas
bajar de sus monturas y entrar por la
puerta del complejo ven cémo se
acerca corriendo un soldado de asalto
por el arenoso patio del complejo. El
soldado parece que grita algo, pero
cuando esta cerca de los depdsitos de
comida de Dewback de la instalacién,
un enorme gusano emerge engullendo
al soldado.

DJ: Misidn
secundaria para los espias Rebeldes.

Comentario para el

Deben hacer volar el edificio.

Los PJs pueden comprobar cémo no
hay nadie con vida en el complejo. El
patio donde estaba el soldado de asalto
tiene claras marcas de movimientos de
tierra cerca del depdsito de comida de
Dewback.

Los Dewback, atraidos por la comida,
se aproximan al patio y son aniquilados
por el gusano. Los Dewback bloquean
la entrada que habian empleado los
PlJs, por lo que deberan atravesar el
patio para salir del emplazamiento.

Para matar al gusano (no podran
hacer nada mas), los PJs podrian usar
un AT-ST que ven colocado en la
cornisa mas cercana al patio (Seccidn
“Montén de chatarra”), o, si superan
una Tirada de Percepcidon de dificultad

15 utilizar la Seccién “Calo Nord”.
Monton de chatarra

Los PJs optan por lo mas sensato. El

AT-ST les proporciona una buena

AN

potencia de fuego. Sin embargo, el
vehiculo bipedo parece no poder
moverse, por lo que alguien deberd
llamar la atencién del gusano. Por
supuesto, cuanto mas cerca quiera
atraer del AT-ST al gusano, mas dificil
sera para el PJ que llame la atencion de
la bestia.

Asi, si el PJ supera una Tirada de
correr facil (se supone que llama la
atencion del gusano y corre antes de
gue éste lo engulla), el PJ que maneje al
AT-ST deberd atacar (Dafio 2D; Control
de Fuego 1D) al gusano con Tirada
dificil. Si el PJ que corre supera una
Tirada de correr dificil, el objetivo del
AT-ST sera facil. Si la Tirada de correr es
media, la del objetivo, también lo sera.

Acude a la seccién “Speeder bikes”.
Calo Nord

“Se me ocurre dejar unas cuantas
granadas listas para detonar en un saco
de comida de Dewback, lanzarlo al
patio, y esperar a que el gusano se las
coma. Seguro que lo destroza.”

El PJ a buen seguro que conoce la
historia de Calo Nord, reputado caza
recompensas de la Antigua Republica
que utilizaba estas tacticas poco
adecuadas para enfrentarse a rivales

poco recomendables.

En funcién del nimero de granadas
gue empleen, la dificultad sera menor.
decidir
granadas meten en el saco de comida
de Dewback. La dificultad serda de 12
para 1 granada; 9 para 2 granadas; 6

Primero  deben cuantas
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para 3 y 4 para 4. Los PJs podran
intentarlo hasta agotar existencias.

Acude a la seccién “Speeder bikes”.
Speeder bikes

Los PJs acaban con el gusano, pero
deben pensar en cdmo volver sanos y
salvos a la Academia de Carida sin sufrir
bajo el sol de las dunas. Aunque
disponen de trajes nuevos dentro del
complejo, caminar de vuelta a Ia
academia les llevaria mas de dos dias, a
los cuales no podrian sobrevivir ni con
capsulas de humidificacién. Tampoco
funcionan los comunicadores, por lo
qgue no pueden llamar a pedir ayuda.
Por lo tanto, parece que la Unica opcidn
que tienen es usar las speeder bike del
emplazamiento.

“No funcionan. Necesitan células de
energia.” diagndstica rapidamente el PJ
mas diestro en mecanica. Las células
podrian ser de los restos de speeder
bikes destrozadas en el patio por el
gusano (Secciéon “Buscando entre
escombros”), o de la fuente principal
del complejo (Seccidon “Sabotaje del
espia”).

Buscando entre escombros

Los PJs deberdn buscar tantas células
de energia como PJs sean, ya que las
speeder bike usadas en el desierto no
pueden llevar mas que un soldado para
evitar el sobrecalentamiento. Asi,
deben superar una Tirada de buscar
facil y una de Rep. Repulsores de
dificultad 8 para poner en marcha las
speeder bikes.

Los PJs reciben +1 a Buscar como
premio a su entrega.

Acude al siguiente Capitulo.
Sabotaje del espia

Uno de los PJs (El espia, si lo hay, con
mas habilidad de Timar) indica que lo
mejor es que empleen las células que
abastecen el complejo. “Son mds
potentes y estardn menos dafiadas que
las de las speeder bikes destrozadas por
el gusano” afirma a los demds. En
verdad, el PJ tiene razén, ya que las
células se acoplan con una Tirada de
Rep. Repulsores de dificultad 2. Los Pjs
inician la rapida marcha en las speeder
bike dejando atrds el emplazamiento,
gue salta por los aires al haberle dejado
desprovisto de la fuente de energia que
alimentaba los conductos de
ventilacién.

Los PJs reciben +1 a Demoliciones
como premio a su entrega. El PJ espia
recibe también +1 a Timar.

Acude al siguiente Capitulo.
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C

apitulo Cuatro

Imperiales de Butaca

Introduccion

Tras el trabajo de campo (excelente si
los PJs no volaron edificio alguno), la
siguiente parte de la formacién se
produce dentro de las instalaciones de
la Academia. Si bien ya habian estado
unos dias dentro de la misma, los PJs
pueden visitar ahora nuevas salas de las
vastas instalaciones imperiales.

Estrategia imperial

Los PJs son llevados por un oficial
imperial hasta una cdmoda sala. En el
centro de la misma se encuentra una
enorme mesa ovalada con capacidad
para un buen numero de imperiales, lo
cual indica que se trata de una sala de
conferencias.

e Y.

="y

{ L]

Una enorme y elegante sala de adiestramiento

A pesar de la gran capacidad de la

habitacion, tan sélo los PJs y un
instructor estdn presentes ahi en ese
mismo momento. El instructor utiliza
un control remoto para activar un holo
proyector situado sobre la mesa. De
repente, los PJs pueden observar un

pequeiio plano de una calle.

AN

Comentario para el DJ: Mision
secundaria para los espias Rebeldes.
Obtener el software de entrenamiento
imperial. Para ello precisan un panel de

datos.

“Este es un ejercicio prdctico. Muchas
de nuestras misiones consisten en la
defensa de altos mandos del Imperio en
planetas recién incorporados al mismo.
En
precaucion ya que nunca se sabe ddonde

ellos, hay que extremar Ila
puede haber rebeldes. Este es el plano
de la zona, con el itinerario de la
marcha del oficial. Debéis escoger un
sitio de los marcados y un arma
adecuada para el mismo para defender
al oficial de un ataque en A, y otro en B.
Una vez que lo tengdis, evaluaremos el
resultado con ayuda del programa de

estrategia que contiene este terminal”

Los PJs tienen para elegir entre
Blaster y un Rifle disruptor de Tenlos de
DXR-6.

seleccionar uno de

la serie Después deben
los puntos del
mapa, considerando la ruta que toma el

oficial. Aqui esta la solucién:

Sitio y arma para Defender un ataque
en A: Se puede emplear el Blaster
desde el punto 1 6 DRX-6 desde el
punto 6.

Sitio y arma para Defender un ataque
en B: Se puede emplear el Blaster
desde el punto 5 6 DRX-6 desde el
punto 3.
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En cuanto al resto de posibilidades, el
instructor hara estas observaciones. Si
empledsemos las posiciones 2 y 4
estariamos mal colocados por la cornisa
para A, y demasiado encima para B.
Seria un buen lugar para atacar la zona
B con granadas, pero pondriamos en
peligro a nuestro protegido.

Si los PJs aciertan en su eleccion,
recibirdn +1 a supervivencia.

Practicas de tiro

Los PJs son llevados a un simulador
de tiro. Armados con un Rifle blaster,
deberan abrir fuego sobre 3 remotos,
objetivos moéviles de uso comun en
toda la galaxia. El ejercicio busca que
los PJs afinen su punteria disparando lo
mas rapido posible a los artilugios. De
este modo, se acostumbraran a los
fuegos cruzados de una batalla.

Los remotos (Fortaleza 1D) también son empleados
por la Alianza Rebelde para mejorar la precision de

sustropas.

Los PJs deberan disparar a tres
remotos. Afortunadamente, no todos
los objetivos tienen la  misma

movilidad. Uno de ellos estd quieto, lo
que hace que no sea muy complicado
acertar (dificultad facil). Otro se mueve
de manera pausada pero constante
(dificultad media),
ultimo es muy rapido (dificil).

mientras que el

AN

Los PJs deberan disparar de una sola
vez (mismo turno, con uso multiple de
habilidades) a los remotos. La ventaja
con la que cuentan los Pls es que los
remotos no estan equipados con laser,
por lo que no sufrirdn ataques.

Si alguno de los PJs consigue acabar
con los tres remotos, obtendra +1 a
Blaster.

Simulador de vuelo

Los PJs han llegado a un punto crucial
en su entrenamiento. El vuelo es una
de las mas dificiles tareas que debe
afrontar un recluta. Se adentran en una
sala tras el instructor, el cual les
emplaza a sentarse en el simulador de
vuelo, que tiene mds de diez plazas que

imitan la cabina de un TIE/Ln.

CARACTERISTICAS DE TIE/LN

Tripulacion: 1

Pasajeros: Ninguno

Capacidad de carga: 110 Kilos

No lleva

Multiplicador de hiperimpulsor:

hiperimpulsor
Computador de navegacion: Ninguno
Hiperimpulsor de seguridad: Ninguno
Velocidad sub-luminica: 5D
Maniobrabilidad: 2D
Casco: 2D
Armas:
- Dos cafiones laser (Disparan como uno)
- Control de fuego: 2D
- Dafio: 5D

Pantallas: Ninguna
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“Este ejercicio es crucial. Los rebeldes
emplean las naves de ala X como parte
de sus ataques a los centros imperiales.
En este simulador lucharéis contra una
de esas naves en una reproduccion de
un combate. En el programa de
entrenamiento estdn cargados todos
los datos que son necesarios para
manejar un TIE/Ln, asi como datos de
otros modelos. De dia, podréis venir
aqui cuando querdis a estudiarlos, pero
sélo con un panel de datos de un oficial
se pueden sacar de aqui, asi que no os
podemos dar copia de él.”

DJ: Misidn
secundaria para los espias Rebeldes.

Comentario para el
Obtener el software de entrenamiento

imperial con los datos de los TIE.

CARACTERISTICAS DE ALA-X

Tripulacion: 1 (mds androide astromecanico)
Pasajeros: Ninguno

Capacidad de carga: 110 Kilos

Multiplicador de hiperimpulsor: x1

Computador de navegacién: Ninguno. Usa un
androide astromecdnico

Hiperimpulsor de seguridad: Ninguno
Velocidad sub-luminica: 4D
Maniobrabilidad: 3D
Casco: 4D
Armas:
Cuatro cafiones laser (fuego acoplado)
- Control de fuego: 3D - Dafio combinado: 6D
Dos lanzadores de torpedos de protones
- Control de Fuego: 2D - Daiio: 9D

Pantallas: 1D

AN

Cada uno de los PJ debera realizar el
ejercicio. El TIE que pilotan comienza
persiguiendo al Ala X desde distancia
media. A partir de entonces, deberan ir
resolviendo esta secuencia:

1- El Ala X trata de alejarse, y el TIE
quiere acercarse y disparar en el

mismo turno.

El Ala X se queda quieto mientras
el TIE se acerca y dispara. El Ala X
trata de esquivar el disparo y se
situa detras.

Mientras el TIE se aleja, el Ala X
dispara con distancia media. EI TIE
trata de esquivarlo.

El TIE y el Ala X vuelan frente a
frente, dispardndose el uno al
distancia y
debiendo esquivar los restos de la

otro con corta,

otra nave para salir airoso.

El ejercicio acaba cuando bien el TIE o
el Ala X caen, o se termina la secuencia
de 4 pasos detallada con anterioridad.
Si el PJ acaba con el Ala X en el primer
turno, recibe +1 a Pilotaje y Artilleria
naval. Si lo consigue en el segundo
turno, recibe +1 a Pilotaje naval. Si lo
logra en el cuarto turno (en el tercero
se defiende el TIE) obtiene +1 a

Artilleria naval.
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Conquista terrestre

Los PJs llegan a una sala en la que
qguedan absolutamente maravillados.
Ante ellos, se extienden diez paneles
del
puente de mando de un AT-AT, una de

con otras tantas recreaciones
las maravillas de la maquinaria de
guerra imperial. Pronto adivinan que el
ejercicio pretende simular la toma de
una base rebelde en la que se
enfrentardn a los ya conocidos T-47 de

la Alianza.

Instantes mas tarde, cada uno de los
PJs se encuentra en el asiento del

simulador a manos de un AT-AT.

CARACTERISTICAS DE AT-AT

Tripulacion: 3

Pasajeros: 40

Capacidad de carga: 400 kilos

Cddigo de Velocidad: 2D

Fuerza Corporal: 6D

Armas:

Dos caiones laser pegados (fuego acoplado)
Control de fuego: 2D
Dafio combinado: 6D

Dos blasters medios (fuego acoplado)
Control de fuego: 2D

Dafio combinado: 3D

Incluso siendo un mero simulador, los
PJs pueden comprobar la monstruosa
arma de guerra que es un AT-AT. Tan
pronto como terminan de activar los
botones de la simulacién, comienza la
marcha entre las filas enemigas. El

AN

planeta estd lleno de praderas plagadas
de imperiales y rebeldes en intensa
lucha.

“Debéis alcanzar la posicion del
generador de escudo que protege la
base. Los rebeldes suelen ser asi de
Se
generadores para evitar bombardeos.

cobardes. esconden tras los
Por el camino os toparéis con T-47. Os
recomiendo atacar primero a los que
usan arpon, para luego acabar con los

que disparan son sus cafiones ldser.”

CARACTERISTICAS DE T-47

Tripulacion: 2

Pasajeros: Ninguno

Capacidad de carga: 10 kilos

Cadigo de Velocidad: 5D+2

Maniobrabilidad: 3D

Escala: Deslizador

Fuerza estructural: 3D

Armas:

Dos cafiones laser (fuego acoplado)
Control de fuego: 2D
Dafio combinado: 4D+2

Arpdn energético
Control de fuego: 2D

Dafio combinado: 3D (o ninguno si se utiliza el
cable de arrastre y el disco de fusion)

Cada uno de los PJs debera acabar
con dos T-47. Uno de ellos tratara de
atacar con el arpén, mientras el otro lo
hara con los dos cafiones laser. Una vez
gue el AT-AT haya acabado con ambos
molestos atacantes, deberd afrontar la
ultima de las pruebas. Se tratara de un
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AN

cafidon laser anti-vehiculos, el cual
estard situado a media distancia y
contard con las siguientes
caracteristicas:

Fuerza estructural: 2D

Alcance:

Corto 10 mts. a 500 mts

Medio 501 mts. a 2000 mts.
Largo 2001 mts. a 10.000 mts.
Cantidad de fuego: %

Control de fuego: 1D

Radio de explosién: Blanco

Daino: 2D+2

Por ultimo, sélo quedara acabar con
el generador de campo de fuerza de la
base rebelde, de Fuerza estructural 4D.
Cada PJ tendra soélo 2 oportunidades
(una media y otra facil) para acabar con
él. Si logra acabar con él al primer
intento, el PJ recibird +1 a tecnologia. Si
logra acabar con él al segundo intento,
el PJ no recibird bonificacién alguna.

Acude al siguiente Capitulo.
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C

apitulo Cinco

Entretenimiento imperial

Introduccion

Comentario para DJ: Este capitulo
estd pensado para que los Pls espia
completar misiones

puedan sus

secundarias.

Los reclutas son recompensados con
una jornada de merecido descanso. El
objetivo de los oficiales es que el
entrenamiento no se lleve por delante
a mas reclutas de la cuenta. Asi, los PJs
pueden relajarse tomando copas,
jugando manos de Sabbac o charlando
con otros reclutas que se entretienen

de la mejor manera posible.
El tahuar zurdo

Es uno de los reclutas mas famosos de
la Academia. Su maestria con las cartas
le resulta tan lucrativa como ruinosa,
pues se comenta que ha ganado y
perdido grandes fortunas en una sola
noche. Su Uultima adquisicion es un
panel de datos de gran capacidad.
“Quién lo quiera deberd jugarse no
menos de 300 créditos”.

A pesar de lo testarudo que puede

llegar a ser, el tahdr podria
replantearse (Negociar medio) bajar

100 créditos la cuota.

Comentario para DJ: Un PJ espia
podria ganar al Tahudr (Jugar 5D) para
obtener el panel de datos y completar

AN

una de las misiones de obtencion del
software imperial.

Tumbando al oficial

“Apuesto 100 créditos, y sequro que
no los pierdo, a que no aguantdis mds
de tres rondas de cerveza” vocifera un
oficial a los Reclutas. Se trata de un
mando intermedio del que se dice que
tiene en su poder las claves de acceso a
de
Aparentemente, peca de lo mismo que

la sala instrucciéon de vuelo.
su predecesor, y que no es ni mas ni
menos que una bocaza muy grande y

un desmedido afan bebedor.

Si alguno de los PJs quiere retar al
3D+1)
de Tiradas

ir
de
dificultad 5, sumando 5 puntos cada

oficial (Fortaleza deberd

superando rondas
vez, hasta que uno de los dos caiga. Se
pueden “enfrentar” varios PJs al oficial
alavez.

Si el oficial pierde, cae desplomado,
dejando caer un pequefo aparato
similar a los que emplean los PJs para

abrir sus habitaciones.
Competicion de pulsos

de
alejados planetas en los que el mas

Muchos reclutas provienen
fuerte impone su Ley. Tal vez eso les
lleve a comportarse de forma tosca y
3D) a
cualquiera que tenga interés en jugarse
100 créditos.

retar a pulsos (Fortaleza

Una partida de hologramas

Uno de las principales formas de
entretenerse es jugar a las partidas de
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hologramas. Similar al ajedrez, este
juego se extendid con rapidez por toda
la galaxia. La mayoria de los jugadores
son meros aficionados (Jugar 2D+1) por
lo que ni siquiera apuestan dinero. Alun

y
atractivas (Hay que ganar cuatro turnos

asi, las partidas son intensas

para vencer).

Dejarik, también conocido como vrax, era muy
comun en los largos y aburridos viajes estelares

Pirata informatico

Un PJ espia que tenga un panel de
datos podria obtener el software de
entrenamiento imperial con el que
practicaron cdmo escoltar a un alto

mando.

Para ello, una vez que vayan a la sala
de entrenamiento deberd utilizar el
panel (Prog./Rep. Computadores) para
cargar los datos. Aunque no implica
demasiada dificultad (12),
podria quedarse atascado, y el

el panel
PJ
deberia dar explicaciones (Timar, 10) a
los oficiales imperiales que hacen ronda

por las aulas.

Si fracasan en su intento de Timar,
serd encerrado, sin poder participar en
ninguna seccion mas de este Capitulo.

Recompensa para PJ espia: Recibe +1
a Prog./Rep. Computadores si obtiene

rapidamente los datos sin que se

atasque el panel. Si tiene que emplear

sus habilidades como timador, no

obtendra recompensa alguna.
Pirata informatico

Un PJ espia que tenga un panel de
datos y el aparato con las claves de
acceso a la sala de simulacion de vuelo,
podria obtener el software de vuelo
con los datos de las naves imperiales.

Para ello, una vez que vayan a la sala
de simulacion debera abrir (Seguridad)
la puerta con las claves de acceso
contenidos en la tarjeta de seguridad
(dificultad media). Una vez hecho esto,
podrd cargar los datos en el panel, lo
cual resultard bastante dificil (12).

Recompensa para PJ espia: Recibe +1
a Seguridad si obtiene la informacién. Si
obtendra

fracasa, no

recompensa

alguna.

Los espias son vitales para la supervivencia de la
Rebelion.

Una vez que los PJs espias finalicen las
misiones secundarias que quieran, o si
simplemente no hay PJs espias, acude
al siguiente capitulo.
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STAR

C

apitulo Seis

Primera mision oficial

Introduccion

Los PJs han tenido la fortuna de que
se les encomiende su primera misién
Su entrenamiento ha sido

y
Academia quieren confirmar las buenas

oficial.

satisfactorio, los oficiales de Ia

referencias del grupo. Los PJs deberan

llevar un cargamento de pistolas

Blaster a un planeta cercano, Tanaab.

Los PlJs, incluido en su caso el

encerrado en el anterior Capitulo,

deben llevar la carga en una lanzadera
especialmente disefiada para estos

viajes, ya que la han modificado

incluyendo un hiperimpulsor.

CARACTERISTICAS DE LANZADERA

Tripulacion: 2
Pasajeros: 8
Maniobrabilidad: 0
Casco: 5D
Pantallas 1D
Capacidad de carga: 200 Kilos
Multiplicador de hiperimpulsor: x1
Computador de navegacion: Sl
Hiperimpulsor de seguridad: S|
Velocidad sub-luminica: 2D+2
Armas:

Un cafién laser

- Control de fuego: 4D - Dafo: 2D+2

AN

Calculando rutas

Los motores de la lanzadera estan en
marcha. Los PJs por fin se sienten parte
del
cuando comienzan los calculos para

ejército del Imperio galactico

iniciar el viaje.

Segun los datos que constan en los
archivos de la nave la duracion del viaje
es de 7 dias. Los PJs deciden si quieren
acortar el viaje, aunque eso queda bajo
su responsabilidad. Tras efectuar los
calculos pertinentes comienza el viaje
(Simula que pasan los dias).

Coordenadas equivocadas

Salvo que los PJs se conviertan en
polvo espacial, llegara un momento de
su viaje en el que lleguen a su destino,
o al menos eso creen. Sin saber cdmo,
han ido a parar a un campo de
asteroides cercano a Roche. De nuevo,

los PJs estan en un buen lio.

Comentario para el DJ: En realidad,
uno de los PJs espia (Asigna este rol en
la siguiente Seccion a uno si al principio
de la historia no se obtuvo un espia) ha
manipulado las coordenadas para llegar
a una base de reclutamiento rebelde,
astutamente situada en Roche, tras un
campo de asteroides al que han de
enfrentarse los PJs.
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Un vuelo arriesgado

La lanzadera aparecié en medio de un
enorme campo de asteroides de todos
los tamanos. Afortunadamente, la nave
todavia no ha recibido impacto alguno,
aunque va directa a un pequefio
asteroide...

“Hay que dispararle” indica uno de los
PJs con toda la calma que puede. El
asteroide (Fortaleza 1D) no es muy
grande, por lo que los PJs podrédn
acabar con él o recibir un buen golpe
(Tratar como ataque 3D), ya que
maniobrar es dificil para evitar el
choque.

Los PJs deberdn sortear un total de 3
asteroides mas para poder salir del
campo sin quedar pulverizados. Para
ello, mas vale que su piloto tenga
coraje y sea habilidoso.

Deben superar (habilidad Esquivar)
tres asteroides con cada vez mayor
dificultad (5, 10 y 15), si no quieren
recibir un buen impacto (3D, 4D y 5D).
Si salen airosos, notaran cémo su nave
comienza a agitarse y son incapaces de
tomar los mandos de la misma.

De repente, reciben una
comunicacion: “Lanzadera imperial,
¢Me reciben? Espero que seas tu, XXX".

Comentario para DJ: Elije un PJ espia
que elijas de entre los disponibles, o
uno cualquiera si nadie era espia segun
el Capitulo Uno para ser el Infiltrado.
Dale a leer este trozo de texto.

Infiltrado: “Si, soy yo. Te traigo
buenas noticias, una nave, unos Blaster

y unos buenos aspirantes a la
Rebelion.”

El PJ Infiltrado corta la comunicacion
y se queda mirando al resto de los PJs.
No podran atacarle, ya que ha
saboteado la nave para que en caso de
disparos, los laser reboten en la cabina
de la nave, haciendo inviable que
alguien sobreviva. Entonces, notan
como un rayo tractor, proveniente de
no se sabe muy bien dénde, comienza a

atraer a la nave.

PJ Infiltrado: “¢Qué me decis? ¢Os
unis a la Rebelion? El Imperio utiliza las
tdcticas mds endiabladas que poddis
imaginar. Posiblemente vuestros
planetas estén siendo pisoteados y
vuestros familiares sometidos a estricta
vigilancia. Yo también estuve en el
imperio, pero deserté al descubrir cdmo
habian matado a mi padre. Os lo

aseguro, no os arrepentiréis.”

Es de esperar que los PJs se unan a la
causa rebelde. Si no lo hacen,
simplemente seran hechos prisioneros
de por vida, asi que tampoco les queda
mas remedio.

Acude al ultimo capitulo para ver la
recompensa a los PlJs.
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C

apitulo Siete

Bienvenidos a la Rebelion

El lanzadera

hasta |la Base Rebelde de Roche. La

rayo tractor atrae la
rampa de desembarco se extiende y los
PJs, todavia ataviados con sus trajes de
soldado de asalto, son recibidos con
enorme alegria por los miembros de Ia
Base. Un alto oficial que parece al
mando se dirige cordialmente a los PJs.

"Habéis tomado la decision correcta,
queridos companieros. La galaxia es un
lugar mds lleno de esperanza con
vosotros de parte de la Alianza Rebelde.
Pronto podréis comenzar a servir en
nuestras filas.
rumbo a nuestra base principal en

Manana tomaremos

Yavin, pero hoy descansad y sentios
como en casa. Ya habrd tiempo de
charlar y conocernos mejor” concluye el
oficial rebelde.

habilidad. Ya sois parte de la Rebelién.
jQué la Fuerza os acompafie!

ndicacion final

Aquellos PNJs cuyas caracteristicas
no se hayan indicado en el mddulo,
tendran 2D en todos sus cdédigos y
habilidades. De igual modo, y en caso
de que sea adecuado, contaran con el
de

siguiente equipamiento: blaster

bolsillo (3D+1) y una granada (5D).

UDAS

D

La seguridad en la base Rebelde es primordial.

Hasta llegar a ser nuevos miembros
de la Alianza Rebelde, los PJs han
pasado un sin fin de aventuras. Por
todo ello, obtienen 10 puntos de

Para cualquier duda podéis
dirigiros a cavernaderol@gmail.com con
la referencia en el asunto
“INSTRUCCION EN LA ACADEMIA DE
CARIDA”. En ese mismo mail podréis
solicitar copia del médulo en formato
Word. Por supuesto, os rogaria que si
jugdis con el médulo mandéis vuestros
comentarios para mejorarlo.
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STAR

SECCION EXTRATBLE

G

Usa el siguiente guidon para iniciar la

aventura. Tu director de juego te dira
qué parte (o partes) tendrds que leer.
Cuando sea tu turno, lee en voz alta en
la manera que crees que lo haria tu
personaje. Asegurate de escuchar lo
que dicen los demas personajes, ya que
el contiene

guion importante

informacién para iniciar la aventura.

Primer Recluta (Perfil Piloto atrevido):
iQué emocion! Me parece mentira que
Mi
convertirme en un aguerrido piloto de

pueda estar aqui. suefio de

TIE estd cada vez mas cerca.

Segundo Recluta (Perfil Tahur): iPiloto
de TIE!
querer meterte en uno de esos trastos.

Debes estar chiflado para

Cambiando de tema, éQué tal una
partida de cartas?

Tercer Recluta (Perfil Explorador
lacénico): ...

Cuarto  Recluta (Perfil Ingeniero

Hurafo): A mi me interesa mas este
destructor que los TIE. Estamos casi
aterrizando. éLo ois? Es musica para
mis oidos.

Quinto Recluta (Perfil Nifo): éDe dénde
sois? Me gusta viajar. No lo habia
hecho antes. ¢Qué es un TIE?

Sexto Recluta (Perfil Contrabandista):
Lo que interesa realmente es ver las
tacticas de registro de naves. Con

suerte nos toparemos con alguna, jeje.

WARS

uion de Aventura de instruccion en la Academia de Carida

Primer Recluta: Habia sofiado siempre
con esto. Ya casi puedo sentir la

emocion de la instruccion.

Segundo Recluta: En serio, estas

chiflado. ¢Cartas?
Tercer Recluta: (Mira al techo)
Quinto Recluta: Pero, ¢Qué es un TIE?

Sexto Recluta: (Murmura) Si tan sélo
hubiera escondido mejor la mercancia
todavia conservaria mi nave...

Primer Recluta: Tienen motores
gemelos de iones, de ahi su nombre,
éLo sabiais? Producen un sonido muy

particular.
Tercer Recluta: (Suspiro)

Segundo Recluta: Os aviso que tengo
un mal dia, seguro que me desplumais
con las cartas...

Quinto Recluta: 22777777777.

Cuarto Recluta: Y se despliega la rampa
de desembarco.

Primer Recluta: Seguro que hay un
buen nimero de pilotos para llevar este
trasto, pero la soledad de un TIE...

Segundo Recluta: Pues guardo las

cartas, a no ser que...
Tercer Recluta: (Bostezo)

Quinto Recluta: (Entre suefos) Quiero
galletas, mami.
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Hace mucho tiempo, en una galaxia muy, muy

S ELEW

La malvada alianza rebelde cobra cada vez mas
fuerza contra el legitimo Imperio Galactico. Aqui y all3,

los ataques se suceden en pos de la eliminacidn de los
enemigos de la democracia que llevé al Emperador
Palpatine a guiar con firmeza y determinacion los
designios de la Galaxia conocida.

Pero no todo esta perdido. A pesar del empuje de los

barbaros rebeldes, muchos valientes jovenes se alistan
cada dia en las academias de reclutamiento imperial.
He aqui la historia de un puifiado de esos andénimos

héroes del Imperio...

ARG

RS
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