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El presente médulo de Star Wars estd pensado para un grupo de 4-6 jugadores.
Aunque ambientado en la época Imperial, se puede adaptar para cualquier época:
Antigua Repiiblica, Impeno o Nueva Repubhca, con s6lo cambiar el titulo o rango

de algunos personajes.

La aventura empieza de forma tradicional para acabar convirtiéndose en una
peligrosa operacion de rescate. El objetivo: liberar a todo un pueblo oprimido...

Infroducciéon

Joraid IV es un satélite del planeta
Joraid, y el inico cuerpo celeste habitable
del sistema Zamoom, en los limites exte-
riores de la galaxia. Su paisaje no es pre-
cisamente muy acogedor:las grandes cor-
dilleras de montafias que llegan hasta
alturas de 11.000 metros, la falta de una
gran vegetacién y la escasez de agua,
hacen de este satélite un planeta inhos-
pito...
habitantes nativos.

Laprincipal actividad del plane-
ta es la minerfa. Los Guryams son
excelentes mineros, puesto que su
pequeno tamano y su gran masa
muscular les permiten meterse en
lugares pequefios donde hace falta
mucha fuerza. Todo seria perfecto si
no fuera porque hay Guryams priva-
dos de libertad...

Ya empezamos...

Los jugadores se encuen-
tran en el planeta Joraid IV
(por cualquier motivo que
se le ocurra al Director de /4
Juego), y después de y 4
un agotador
dia, han de-
cididoir
a to-
mar
algo
aal-

excepto para los Guryams, sus

7

gtin bar de la capital del satélite: Paela-
hum. Al salir del bar, ya muy tarde, ob-
servan como alguien encapuchado de
unos 1.2 metros de estatura se acerca
corriendo ala puerta del bar. El apresura-
do ser mira nervioso hacia atrds, como si
alguien le persiguiese. De repente, cuan-
do el pequefio alienigena esta cerca de la
puerta del bar y frente a los PJs, aparece
como delanadaundisparo

de blaster que le da de
e Ileno, derribandole.
Anima a tus jugado-
res a acudir en so-
COTro del
alienigena. 5i al-
guien intenta
descubrira al tira-
dor, tendrd que ha-
cer una tirada de Per-
cepcion contra una
dificultad de 15, si
tiene éxito vera

s
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desaparecer tras una esquina a alguien
con una armadura gris y pelo largo.

El moribundo alienigena es un
Guryam, conlos rasgos tipicos de suraza:
cara humanoide con unos colmillos que
lesobresalen dellabio inferior. El Guryam
muestrarasgos de desnuiricién, algo muy
raro en esta fornida raza. Antes de morir,
el alienigena balbucea: “Jo-gare sigue en
la mina, él Hene la unidad...”

Acto seguido, aparece una patrulla
de soldados (el tipo depende de la épo-
ca, peroen adelante sesupondra que son
imperiales. Si juegas en otra época ten-
drds que realizar los cambios gue consi-
deres mas oportunos) dando el alto alos
personajes. Porellado contrario por don-
de vienen los soldados imperiales, una
sombria figura indica a los personajes
que le sigan. 5i los jugadores no sienten
el impulso de huir, recuérdales las es-
trictas leyes imperiales (y lo duros de
oidos que son algunos agentes) respecto
al asesinato.

Elsombrio y bajito salvador delos PJs
conduce a éstos a través de oscuras calle-
juelas, hasta estar a salvo de los imperia-
les. Es entonces, cuando los jugadores
observardn que el que les ha ayudado es
otro Guryam.

Metidos hasta
el cuelle

El Guryam se presenta como Ruyruk-
Saam. Se supone que tenia que encon-
trarse con el difunto Guryam, porque
éste tenia que entregarle una unidad de

Ruyruk-Saam

DES 1D+2

Blasters 3D, Pararsin Armas 3D+1,
Parar con Armas 3D+2, Atacar con
Armas 3D

CON 2D

Lenguas 2D+2, Bajos Fondos 3D,
Supervivencia 3D+2

TEC 1D

Manejar Repulsores 3D

PER 2D+1

Negociar 3D+1, Timar 2D+2, Es-
conderse [ Furtivo 3D+2, Buscar 2D+2

FOR 3D

Atacar sin Armas 4D+2, Levantar
3D+1, Vigor 4D

MEC 2D

Demolicion 2D+2, Seguridad 3D

Personalidad: Ruyruk-Saam es

bastante abierto con quien se muestra
sincero con él. Si se le ayuda, hard lo
que sea por aquellos que le hayan
ayudado. En caso confrario intenta
mantener las distancias y no inmis-
cuirse en los asuntos de los demas.
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memoria. En este momento los Jugado-
res deberian decir lo que el
alienigena les habia dicho, y verdn como
Ruyruk-Saam pone cara de preocupa-
cion. El Guryam les ofrece a ayudar a
resolver el lio en el que se han metido,
pero es necesario que le presten ayuda
para entrar en una mina. Si esto no basta,
el Guryam estd autorizado a ofrecerles
hasta 15.000 créditos a cambio de su
ayuda.

Siaceptan (td, como DJ, deberias ha-
cer que lo hiciesen), Ruyruk-Saam les
explicard que hace unos meses descu-
brieron que una compaiifa minera tenia
aunos 50.000 miembros de su raza como
esclavos trabajando en diversas minas
del satélite. Estos Guryams estaban sien-
do engafiados y cada dos por tres se les
mostraba una resolucién imperial en la
que se establecia su esclavitud. Hace
unos 4 anos que el gobierno del planeta
habfa abolido esa ley, ¥ todo Guryam
estaba declarado como ciudadano libre
del Imperio.

La gran mayoria de los que se entera-
ron de este hecho fueron misteriosamen-
te acallados, y los que no fueron silencia-
dos de inmediato se vieron obligados a
esconderse. Los descontentos buscaron
pruebas para poder acudir a la oficina
central del gobernador imperial y denun-

ciarlos hechos, pues Zis las
autoridades de- =, =
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cer nada sin [
pruebas.

Esa noche
debiandeser
entregadas
esas pruebas
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Joinks

FOR: 1D+2; DES 3D+1; Dafio: ga-
rras: 1D+2, dentadura: 2D+1.

Saam, pero parece ser que las pruebas
siguen en la mina central. Las pruebas
son la unidad de memoria oficial (falsifi-
cada)queel capataz ensefiaalos Guryams
esclavizados. El Guryam pide a los PJs
que le acompafien a la mina a rescatar a
Jo-dare.

La Mina

La mina estd situada a unos 100 kil6-
metros al sur de Paela-Hum. La compa-
fia que la posee es la Kadelia Nebula
Corp. una compatifa muy poco impor-
fante, que tiene pequefias propiedades
en diversos sistemas. En cada sistema
hay unregente, el cual debe rendir cuen-
tasala presidencia, queseencueniraenel
sistema de Corellia.

Para llegar hasta alli, Ruyruk-Saam
ofrece un deslizador terrestre (o dos, se-
gun cuantos jugadores sean). Si el DJ lo
desea, en el viaje pueden surgir proble-
mas con ciertas criaturas nativas del pla-
neta: los Joinks. LosJoinks sonunas
criaturas ala- 7/ das con claros ras-
gosdereptil. f// Suelen atacar de
noche, en / , grupos de 2 a 6, a
todoel que ' se aventure por las

{// montafasaesashoras.

Unavezalli, Ruyruk-
Saam guiaalosjugadores
a un lugar seguro por el

que entrar a las instalacio-

/ ," nes de la mina, puesto que

* ésta, mds que unamina parece

f /// un campo de concentracién, y

/ hay vallas y guardias por todos

lados. Las medidas de seguridad

estdn dispuestas sobre todo para

'~ impedir la fuga, y entrar serd mds
facil de lo que parece.

Ruyruk-Saam conduce a los juga-
dores a uno de los barracones mds
grandes de lamina, aparentemente he-
cho para albergar a mucha gente. Muy
cautelosamente enfran en el barra-

% con, para descubrir como en el mis-
}5 mo hay unos 200 Guryams vivien-
| do en nefastas condiciones. El pe-
quefio acompafiante de los Pjs
preguntaauno delos Guryamsalgo
que los jugadores no llegan a entender,
y le sefialan hacia el final del corredor.
Intenta dar sensacidn de pobreza y ma-
lestar a tus PJs, para impulsarlos a seguir
adelante. Avanzando hacia el fondo del
barracén, observardn que hay un
Guryam de aspecto débil y viejo enca-
denadoala pared. Ruyruk-Saam avan-

za con paso veloz asocorrer al que parece
que es Jo-dare.

El viejo alienigena muestra signos de
haberrecibido unabrutal paliza. Ruyruk-
Saam le pregunta por la unidad de me-
moria falsificada que seriala prueba para
liberar a todos los Guryams de la mina.
Jo-dare comenta con voz cansada:

“Esos sucios Joinks me cogieron en el
ultimo momento, pero logré esconder la
unidad antes de que lo hiciesen. Estd
enterradajuntoalavallaporlaqueentra-
mos....”, de repente suena una sirena de
alarma. Antes de que los PJs salgan co-
rriendo buscando la salida, el viejo Jo-
dare les hard una advertencia: “Tened
cuidado, pues entre mis captores habia
soldados imperiales, y eso quiere decir
que alguien en la oficina del gobernador
obtiene beneficios de esto...” Acto segui-
dola puerta del barracén cae y empiezan
a oirse gritos de alto. Hay una posible
salida por detrds del barracén, que podrs
ser descubierta con una tirada de Buscar
a dificultad 20. Si la descubren, sdlo se
tendrdn que enfrentar a 4 guardias de la
mina, que se habian quedado fuera para
cubrir la salida. Si no la descubren, ten-
drdn que enfrentarse a 7 guardias de se-
guridad, comandados por la misteriosa
figura que maté al Guryam en la ciudad
de Pacla-Hum, una bella mujer con una
armadura gris y una pistola bldster pesa-
da (intenta salvarla en este encuentro: en
cuanto un disparo vaya dirigido a ella
haz que esquive y salga por la puerta, ya
se enfrentard a ellos mds tarde). Si los
personajes salen, se tendrdn que enfren-
tar a los 4 guardias antes mencionados.

Si los personajes consiguen salir del
barracén y librarse de los 4 guardias del
exterior, y llegan a la valla, tendran que
hacer una tirada de Buscar contra una difi-
cultad 20, si no la realizan a la primera,
vendran3 guardias por turno quenohagan
la tirada, si que escondid bien la unidad de
memoriaelj.... Guryam. Cuando obtengan
€xito en la tirada descubriran una capsula
deflectora con la unidad de memoria en su
interior,lo que antelas autoridadesbasta (o
deberia bastar) para liberar a los Guryam,
devolverles sus propiedades (las numero-
sas minas del satélite) y mandar al garete a
la sucursal de la compaiifa...

Enlahuida con los deslizadores, pue-
des volver a sacar una bandada de 6
Joinks, ademds de un deslizador perse-
guidor con 4 guardias. Para una rdpida
referencia, los deslizadores son como los
que hay en “La Gufa”.

Y ghora...
¢a quién acudir?

Cuando nuestros héroes lleguen a la
ciudad, tendrdn que acudir o ponerse en
comunicacion con la oficina del goberna-
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Guardias de Id mines

DES: 2D; blaster 3D); Es-
quivar: 4D; FOR 2D+2.
Todos los demds atribu-
tos: 2D.

dorimperialenJorald IV.
Tanto siacuden a la ofici-
na, como si llaman por al-
giin medio de comunica-
cién, una secretaria comen-
tard que el gobernador Janz
Qire organiza una fiesta y no
puede atender a los PJs, pero
les ofrece hablar con el sub-
gobernador Kurr Porizen.

Laverdad quehay
detrds detodo

ElSetE &

asunto /
es que

el goberna-

dor confia de-
masiado en el subgo-
bernador, le deja la ma-
yoria de los asuntos
locales, y éste se aprovecha
de ello mediante un trato que
tiene con el regente de la com-

pafifa Kadelia Nebula: el subgobernador
Kurr Porizen hace la “vista gorda” (no
hace inspecciones de rutina en las minas,
intenta acallar a quienes que protestan
por esto... etc.), sobre la manera que ésta
tiene de “contratar mano de obra barata”,
a cambio del 50% de lo que cobra la
compafifa en el planeta referido al pago
de los trabajadores, cuando vende sus
productos, es decir, el subgobernador
imperial se queda con la mitad de la
cantidad que saca la empresa del cargo
de mano de obra que hace en el precio de
sus productos. Pensando que la empresa
no paga a unos 50.000 trabajadores, esto
significa que el subgobernador obtiene
unbuen sobresueldo. Asi que todo inten-
to de denunciar el hecho ha sido en vano,
y habria que acudir en persona a hablar
con el gobernador Janz Oire. Pero esto es
algo que los PJs no saben...

Si los jugadores acceden a visitar a
Kurr Porizen, se encontrardn con una
trampa. El subgobernador cita a los PJs
en unas instalaciones imperiales: alli se
encontrardn con él, un hombre alto y de
complexién fuerte, vestido con ropas ele-
gantes. Tras las presentaciones, y des-
pués de que los jugadores expongan su
caso, el subgobernador llama a unos 6
soldados imperiales... y a la enigmadtica
mujer que vieron en la mina, ésta dltima
se llama Morguel Akas, y es una de las
mejores cazarrecompensas del sistema.

~ El subgobernador se jactard de todo
_ante los PJs y Ruyruk-Saam, para mar-

charse después tranquilamente como si
no hubiera pasado nada.

Si los jugadores han sido algo
avispados (jja!}, habrdn gra-
bado la conversacién y la
podrdn utilizar como
prueba ante el gober-
nador. Entonces em-
pieza el tiroteo. Inten-
ta dar una oportuni-
dad (razonable, sin
exagerar) de escape a
los PJs. Pon enuna po-
siciénseguraa Morguel
(podrias utilizarla maés
adelante). que escape en
el dltimo momento o cuan-
do la hieran.

En medio de
una fiesta
Si los jugadores salen vivos del en-
cuentro, irdn sin duda a la fiesta del go-
bernador. Celebrada en los aticos de uno
de los edificios mds Iujosos de la ciudad.
Una vez arriba (y tanto si han ido a ver al
subgobernador antes o ne, puesto que
entonces fueron seguidos por _,
Morguel, v ésta alert6 a Kurr Porizen), §
les esperan 10 soldados de asalto v Ia
fria cazarrecompensas (salvala si quie-
res, podria ser una antagonista perfecta
para futuras partidas).

Si alguno de los personajes consigue
llegar hasta el gobernador y exponerle el
caso, éste ordenard el alto el fuego v la
cosa terminard bien paralos PJsy paralos
Guryams. Si ademds entregan pruebas
de que el subgobernador estaba metido
en el asunto, las cosas no terminaran bien
para éste: después de todo, nunca viene
mal una nueva “ayuda” en la minas de
Kessel... y asi se mantiene en el negocio
minero. Sino tienen estas pruebas, bue-
no, tendrén serios problemas conun agen-
te muy poderosa en el imperio, v esto
puede dar pie a una nueva aventura.

Recompensa final

Ruyruk-Saam (si éste no salié vivo,
serd Jo-dare) les dard a los PJs su mereci-
da recompensa, y si ademds el subgober-
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Morguel Akas

DES 4D

Blasters 6D+2, Parar sin Armas
5D, Esquivar 7D+1, Armas Pesadas
5D !

CON 2D+2

Razas Alienigenas 3D+1, Burocra-
cia 3D+2, Lenguas 3D, Bajos Fondos
4D

MEC 2D+2

Manejar Jetpack 4D+1

PER 3D

Negociar 4D, Timar 3D+1, Escon-
derse [ Furtivo 4D+1, Buscar 5D

FOR 3D+2

Atacarsin Armas5D, Escalar/Sal-
tar 4D, Levantar 4D, Vigor 4D+1

TEC 2D

Demolicion 2D+2, Medicina 3D,
Seguridad 3D+2

Descripcion fisica: Morguel es
una mujer recia y fuerte, de rasgos
duros pero atractivos. Mide 1,78 me-
tros y estd en excelentes condiciones
fisicas.

Personalidad: Es fria, muy fria, al
menos en la superficie.

Equipo: El equipo bdsico de un
cazarrecompensas.

nador es
condenado,
su agradeci-
miento serd LN
tangrandeque § ."5‘\\
la poblacién \&d
Guryam  se \
pondra a

disposi-

A\
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de 1la =
Alianza Rebelde (si los per-
sonajes pertenecen a la mis-* §#
ma) o entregardn a sus bene- <
factores el 1% de los benefi-
cios anuales de la mina
central (la cantidad ascien-
de a unos 50.000 créditos).

Carlos Checa
Ilust:© Dave Dorman




