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 Fernandy Andeis Gareln

Siguiendo en parte las directrices de nuestro colaborador en el articulo anterior, os ofrecemos un escenario para la Guerra
de las Galaxias con elementos extrafios a la trilogia. ;,He dicho extrafios? ;deberfa mejor decir “alienantes”? Este modulo fue
escrito por su autor para un concurso organizado por el club Pendragén, de Montmel6 (BCN). De hecho gand con él su
apartado de ciencia-ficcion. El detalle es que esto ocurria en el 95, tres afios antes de que Ripley resucitara y se hiciera amiga
de un androide llamado Winona y del feo de Delicatessen. Curioso ;no? Siempre hay mentes visionarias gue intuyen el futuro.

£5te es un mddulo pensado para unos 4-
5 Pls medianamente experimeniados, entre
los que deberia al menos un par de persona-
Jes con buenas habilidades de combate
fmercs, cazarrecompensas, piratas, eic), y
alguin personaje con habilidad de pilotar na-
ves. £ caso de no haberlos en ef grupo, re-
cormiendo la indlusion de algen PN que com-
pense de habilidades.

Capitulo 1:
Caceria imperial

Nuestros Pls inician el capitulo en
una situacion que muchos considerarian
como minime embarazosa, a bordo de
un carguerc estelar semi-destrozado y
perseguidos por un destructor estelar
imperial y su inevitable dotacion de ca-
zas TIE. Este es un mero capitulo de in-
troduccion, por lo que el DM es muy
libre de realizar simplemente una serie
lineal de sucesos, o bien de improvisar
un combate entre el carguero y los ca-
zas TIE (mejor no incluir al destructor y
dejarlo como unasimple pieza escénica).
En cualquier caso, cuando el carguero
reciba un impacto, haga dafio o no, el

ya dafado hiperimpulsor de la nave,
sufrira una averfa que le obligara a rea-
lizar un salto hiperespacial incontrolado
que les hara salir de la escena.

El DM es libre de decidir cuéntos ca-
zas TIE intervienen en la escena, pero
debe recordar que no debe matar a los
PJs, tan solo alcanzar a la nave,
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Una vez realizado el salto, si los Pls
se preocupan de ello, podran averiguar
mecdiiante el ordenador de abordo (Tira-
da de Programacion, dificultad 15) que
afortunadamente la trayectoria del sal-
to es segura y tiene por destino el siste-
ma Tatooine; se estima la llegada en
unas 4 horas. En caso de que los perso-
najes intenten reparar la nave, andncia-
les que los dafios revisten demasiada
gravedad y no tienen materiales para
realizar la reparacion.

Al pasar unas dos horas de viaje, el

Antes de continuar con la
historia, quizds serio mejor que
reposéramos los hechos que ban
ocurrido en esta noue duronte
los dltimes dias.

Unos seis dias ontes de lo lle-
gado de los PJs, Ader Brigg, co-
pitdn del galedn estelor Mebuloso
Oscura de ko Floto Imperiol, re-
cibié drdenes del olto mondo. Le
hobia sido asignado el tronspor-
te de "materiol de guerra experi-
mental" a unos determinodos co-
ordenadas del sector del Borde
Exterior. El goledn recibiria es-
colto por porte de los destruc-
tores estelores Errodicador y
Garra de Hierro [este becho, osi
como los descritos mds adelan-
te, estdn recogidos en el diario
de abordol.

Lo operocidn seria supervi—
sada por el comondante Couvell
Wegper, traslodado o la nave jur—
to a un destacomento de élite.
Ader solicitd informacidn adicio-
ral sobre el material transpor-
‘todo o Couell, pero esa informa-
cién le fue denegado por trotor-
se de materia confidencial. Lo
carge consistio en una veintera
de cilindros criogénicos de con-
servacion, delegondo a ud grupo
de cientificos g técnicos el man-
tenimiento del materiol. En cual-
quier caso, la formacién desco-
nocio el contenido de lo carga,
Lo operocidn se redlizaba segin
lo previsto, y los tres noves ho-
bion readlizado el salto

hiperespacial, fo que no sabion es
que habia surgido un imprevisto.
Uro de los cilindros se bhabia
desoctivodo por un mal funcio-
namiento.

Fue entonces cuando ocon-
tecieron los primeros incidentes
en la Mebulose Oscura. Repenti-
namente aparecieron los veinte
cilindros obiertos g sin roda en
su interior. Asi mismo se regis-
traron las dos primeras desopa-
riciones a bordo, dos de los téc-
nicas encargados del manteni-
miento de los cilindros. En poco
tiempo, vorios sucesos ocurrie=
ron de forma casi simultdnea: el
salto hiperespocial del galedn fue
incomprensiblernente obortado;
los motores de la mave sufrieron
o extrofo auveria g se inicid una
desaporicidn masiva de tripulan-
tes. Cuando todo esto sucedid,
el comandante Covell ordend que
se declorora el estado de alerta
en lo nove y exigié el mondo de
esto. De todos maneros, conti-
nud sin dar detalles sobre Ja ome-
nazo que se cermio sobre ellos.
Esto omenazo consistio en la dl-
timo creocidn del deportomento
de inuestigacion genético impe-
riol: el sondeador. Esta es una
criotura que une ura enorme
fuerza fisica a uno ferocidod sin
limites g o uno sorprendente co-
pocidad, lo de poder captar los
conocimientos de los victimas que
hacian cautivas; si sumomos a
esto lo ropidez de reproduccidn  gor

hiperimpulsor de seguridad pondra en
marcha su alarma e interrumpira el sal-
to por la presencia de una gran masa
en el trayecto. Los PJs deberan evitar ser
danados por el brusco frenazo (en caso
de no estar en un asiento haran una ti-
rada de Destreza con dif. 15; en caso
de no superarla el personaje sufrird un
dano de 3D).

Lo primero que los jugadores distin-
quiran al observar el exterior, serd la im-
ponente figura de un Galedn Estelar (ver
datos en la Guia del imperio), que posi-
blemente haya abordado el salto por ha-
berse cruzado en la trayectoria de éste.
Mediante los sensares del carguero (Ti-
rada de Mecanica con dif. 10) pueden
comprobar que no hay lecturas de ali-
mentadién de energla en los motores
del galedn. Si la tirada es de 15 o mas,
también se apercibiran de otro extrano
detalle: los generadores de energia de
la nave deben estar en gran parte des-
conectados, ya que tan solo se captan
lecturas de energia minima para man-
tener activo el sistema vital de la nave,
no hay lecturas en los sistemas de ar-

¢ Qué ha pasado aqui?

propogacién

y desarrollo (en poco mds de una
horo pueder llegar o doblar su
ndmerc), el resultado es una for—
midable mdquina de combote opta  ceso ol puente de mando y aban-
pora casi todo tipo de frentes,
4o que son copaces de adaptarse
a cosi cualquier tipo de ambien-
tes, incluso al vacio estelor.

Resulta evidente que los “in-
cidentes” acontecidos en el goledn
son obra de sobotajes g atogues
de sondeadores, que tros “son-
deor"' o sus victimas g4 ounentar
lo suficiente en ndmero, decidie-
ron tomar ol esalto lo nove. Esta
incursion resultd desostroso pora
ombos contendientes. Los humna-
nos fueron diezmados, pero ofre~
cieron una resistencio poco co-
mdn, que acabd con la muerte de
lo mogyoria de sondeadores con
copacidad de usor ormos, reoli-
zor tareos téenicas g lo que es
peor; con copacidad de marejor
naves, aungue a coste de muchas
vidos, entre ellos lo del copitén
Rder.

Durante la lucha, Couvell no
perdié el tiernpo; ero el dnico que
conocio exoctomente lo que como para asegurarse lo victo-
transportabo, y era consciente
del peligro que corrian todos. Su oumentordn sus problemos con
primer movirniento fue saboteor
los cdpsulos de escope e intentor
soboteor todos los naves con
copacidod de solto hiperespacial
del galedn [ounque cormo se verd
mds tarde, no o consiguid por
completo] pora evitar una mao-
de los tros PJs entron en escenc..

mamento ni en escudos. Asf mismo
pueden observarse sefiales de lucha en
forma de brechas en el casco (ver mapa
de la Nebulosa Oscura). En caso de no
preocuparse por los sensores o no te-
ner éxito con ellos, los jugadores podran
sospechar gue algo extrano ocurre al pa-
sar el tiempo y ver que el crucero no
emprende ningtn tipo de accién con-
tra €l, ni ofensiva ni amistosa. En resu-
men, parecen encontrarse ante una
nave fantasma. Por cierto, si pensaban
echar tierra por medio, lo tienen muy
daro: la interrupcion del salto ha sobre-
cargado los ya danados motores y los
ha dejado inutilizables (recuerda gue no
tienen recambios). Tan solo poseen los
propulsores laterales, lo justo como para
acercarse al galedn.

Las Unicas vias que tendran los Pls
para acceder al interior de la nave son la
fisura en el puente de carga 5 (ver mapa),
0 bien por una de las esclusas de atra-
que de naves del nivel 6 u 8. En cual-
quiera de los casos deberan utilizar tra-
jes devacio (en el carguero hay uno para
cada PJ). Para acceder por la fisura, los

sondeodores, Posteriormente,
viendo lo situccidn de lo botallo,
mandd sellor los puertas de oc-

dond o los pocos supervivientes
del otro lado o su suerte. Lo ten—
si6n de estos dios, unida a lo fal-
to de respuesto o sus llomados
de socorro antes de que el equi-
po de comunicacidn hiperespaciol
dejoro de funcionar durante el
osolto y o follo en el reactor que
ha hecho que sclo funcione el
generador ouxilior, ba hecho que
lo salud mentol de Covell se viera
resentida. Rctuoimente resistird
en su posicién o toda costo es-
perando aguda, ounque de flegor
a sober de la presencia a bordo
de gente ro relocionoda con el
Imperio, no dudard en
autodestrur lo nave para evitar
que posibles espios rebeldes ad-
vierton de lo presencio de los
sondeadores a la Alianza.
Mientros tanto, los
sondeadores se encuentran en un
punto muerto. Adn son muy nu=
mercsos, pero no o suficiente

rig, g en caso de multiplicorse

los alimentos (los accesos y con-
ductos de dire a lo zona de los
suministros g olimentos han sido
sellados), por lo que han decidido
entrar en letargo hasta que pue-
don sentir lo presencia de nuevos
victimaos. Y es oqui donde nues—




rada de Sequiridad con dif. 15) o bien
ismos de apertura ma-
nual {Tirada de Fortaleza con dif. 20,
aunque en este caso un PJ puede ayu-
dar a otro anadiendo sus dados como
sumando a la tirada), aunque ya se
sabe... més vale mana que fuerza.

Elinterior de la nave presenta un as-
pecto tétrico y desolador, apenas si hay
algunas luces de emergencia que ilumi-
nan tenuemente lébregos y extensos pa-
sillos solitarios (si has visto Afens, ef re-
greso puedes hacerte una idea de por
dénde van los tiros). Los sistemas de ven-
tilacion deben funcionar mal, por lo que
el ambiente resulta algo sofocante. A
efectos practicos la mala visibilidad pe-
naliza a los Pls con — 2D a las habilida-
des de buscar, asi como a las de com-
bate y técnicas, esa penalizacion puede
eliminarse si obtienen algin casco de
soldado de asalto imperial, debido a sus
sistemas opticos (aungue, querido DJ,
eso es algo gue no tienes por gué decir-
selo de buenas a primeras a los Pls), o
bien el casco de algln Pl que haya he-
cho modificaciones en él en otra oca-
sion.

gltulo
acec
oscuri

Lo gus aGedia e

Habiamos dejado a nuestros PJs
vagando por los pasilles del galedn.
Es aqui, Director de Juego, donde
has de poner de tu parte, para gue
la ambientacion surta efecto en los
jugadores, llevandolos a un estado
de tension y suspense. Insiste en la
oscuridad que no les deja ver casi
nada, extranos ruidos, sombras que
parecen moverse... en fin, toda esa
parafernalia de sucesos que les pue-
da hacer sospechar que no estan so-
los. Utiliza ademas la tabla de en-
cuentros para hacerles realmente la
vida un poco mas dificil.

Tabla de encuentros: haz que
los PJs se muevan por los pasillos
que plagan la nave y cuando pase
el tiempo/turnes que creas oportu-
no, hazles tirar 2D6. Si el resultado
es mayor o igual al que esté indica-
do en la tabla, hay un encuentro.
En ese caso hazles tirar (o bien tira
ti mismo) 3D6 para determinar el
encuentro, o bien escoge el encuen-
tro que creas adecuado. El numero
de encuentro viene determinado
por el puente de la nave en que se
encuentren los personajes debido a
gue cuanto mds desciendan, més se
acercan a donde se

agrupan los
sondeadores super-
vivientes. Obvia-

mente, si un en-
cuentro te parece
ilégico o repetitivo,
cambialo a tu gus-
to, jque para algo
eres el DJ!

Encuentros:
3—1D3 defi
del techo vy ¢
Estas defensas atacar
los PJs, debido a la sorpresa, y no
tienden & concentrarse en blancos.
Sus datos son: FOR 2D+2, Blaster 6D
Danc 4D. Son defensas fijas, por lo
que hay gue superar la dificultad de
distancia para dispararles.

4-1D3 dientificos supervivientes. Se
dirigen a la zona de suministros. Si
se les captura y no se les trata mal,
daran a los PJs informacién sobre lo
que sucedid en la nave (explicales lo
que creas conveniente) y les infor-
maran de que un grupo de supervi-
vientes ha logrado hacerse fuerte en
la zona de suministros. Para sus da-
tos, ver lista de PNJs.

5- 1D6+1 tropas de asalto supervi-
vientes. Cuando vean a los PJs les
atacaran indiscriminadamente. Ten-
deran a atacar por parejas a un solo

blanco; no pretenden hacer prisio- .

neros ni rendirse. Ver lista de PNJs
(recuerda gue no tienen penalizacion
por oscuridad).

6- Tunel de defensa laser. Cuando
los PJs entren en esa seccion de pa-
sillo empezaréan a escuchar un zum-
bido, y con una tirada con dif. 10 de
Percepcion podran ver como varias
secciones de las paredes y el techo
se iluminan y, acto sequido, dispa-
ran haces de laser en todas direc-
ciones. En caso de tener éxito con la
Percepcion, permiteles hacer una ti-
rada de Esquivar. Si no superan 10,
reciben 6D6 de dafo; entre 11y 15
reciben 4D6; entre 16 y 20 reciben
2D6; con 21 o mas, no reciben da-
fios. Si no tuvieron éxito con la Per-
cepcidn, permiteles tirar Destreza
con las mismas consecuencias.
(Nota: si este encuentro sale mas de
una vez, no les hagas tirar Percep-
cién en las siguientes ocasiones).
7- 1D3 sondeadores acechando en
las sombras. Procuraran capturar a
algun PJ vivo para llevarlo a los nive-
les inferiores para “sondear” sus co-
nocimientos, aungue no dudaran en
atacar si es necesario. Ver lista de
PNJs.

8- No pasa nada.

9- Seccién de puente fragil. Al cru-
zar los Pls este sector, el suelo em-
pieza a agrietarse y se hunde. Per-
miteles una tirada de Esquivar con
un dado menos (jsorpresal). Si no
superan 10, caen a la seccion infe-
rior de puente (unos 15 metros de
caida, calcula el dano segun las re-
glas); entre 11 y 15 no caen pero
quedan colgando en el hueco (ten-
drén que hacer una tirada de Trepar
con dif. 10); can mas de 15 salen
indemnes.

10— 1D6+1 tropas de élite enviadas
por Covell como exploradores. Ata-
caran a los PJs si no pueden identifi-
carlos como imperiales. Procuraran
tomar al menos un prisionero para
interrogar, aungue si la situacion se
pone en su contra, no tendran cuar-
tel. Uno de ellos ird armado con una
blaster ligera de repeticion y otro lle-
vara un cortador laser y dos cargas
de detonita. Ver lista PNJs.

11- 1D3+2 sondeadores armados
con rifles blaster. Sus habilidades son
las equivalentes a un soldado de
asalto. Como los anteriores
de hacer prisioneros al
usaran los rifles en
aturdidora, de todos modos si |
tuacion les es desfavorable usardn
las armas a matar, o bien irdn cuer-
po a cuerpo.

12- Nada

13- 1D6 defensas internas

14- 1D6 cadaveres de tropas de asal-
to. Horriblemente mutilados y par-
cialmente devorados, las armaduras
estan evidentemente en un estado
inservible, aunque podran encontrar
1D3 cascos en buen estado, ademas
de 1D3 blasters pesados.

15- Trampa de granada, cortesia de
los supervivientes. Consiste en una
granada oculta en un lateral del pa-
sillo, unida al otro lateral con un fino
alambre. Si la victima no ve la tram-
pa y tropieza con el alambre...
iBUM! Los PJs podréan descubrirla si

‘ pasan con éxito una tirada de Bus-

car con dif. 15 (recuerda que esta
oscuro). Si la descubren, pueden
decidir evitarla (con pasar por enci-
ma del alambre hay mas que sufi-
ciente) o desactivarla (Demoliciones
dif. 10), claro esta que si falla, ya
sabes jBUM!. En caso de no ver la
trampa, utiliza las reglas de éxito en
un atagque con granada en un espa-
cio cerrado (Nota: un sondeador que
no ha sondeado a nadie, no puede
reconocer esto como una trampa,
por lo que cae automaticamente en
ella).

16-1D6+1 Sondeadores al acecho.
17-1D6+3 Tropas de asalto.
18-Nada.

.Supe?‘vnfienies!

Inicia este capitulo cuando los ju-
gadores lleguen al acceso al puente
de mando, cuando lleguen a las ha-
bitaciones del puente 3, o bien si los
encuentros al azar han dejado al gru-
po realmente dafiado.

En el primero de los casos, ha-
bran llegado a una zona infestada
de sondeadores, por lo que el master
puede decidir en cualquier momen-
to atacarles con estos. En esta oca-
siGN serd un grupo numeroso el que
les perseguird (por muchos que eli-
minen siempre habran més que los
sustituyan). Obligales de ese modo
a llegar hasta el acceso al puente, si
no lo habian hecho ya. Cuando lle-
guen al acceso comprobaran que
esta sellado, por lo que en teoria es-
tan en un callejon sin salida. Pero en
ese momento apareceran defensas
internas que atacaran a los
sondeadores. Al mismo tiempo el
acceso se abrird y los PJs podran ver
una quincena de soldados de asalto
parapetados tras cajas repeliendo el
ataque de los sondeadores con ri-
fles blaster, blaster pesados de re-
peticién e incluso lanzagranadas. Si
los PJs son listos comprenderan que
lo gue mas les conviene en este mo-
mento es entrar en el puente. En el

vera a estar sellada. £
Pls. seran  gentilmente
encafionados por los soldados y con-
minados a rendirse. En caso de mos-
trarse tozudos, seran atacados con
armas de aturdir mientras nos e
muestren demasiado peligrosos. Una
vez neutralizados, seran esposados
y llevados ante su superior, &l co-
mandante Covell Wegner, quien en
su paranoia estard convencido de
que se trata de agentes de la Rebe-
lién (jno va del todo desencamina-
do!). Los personajes seran interro-
gados (puedes incluir un robot
interrogador si lo deseas) y encarce-
lados en el sector de celdas hasta
nuevas ordenes. Acuérdate de inter-
pretar a Covell como un individuo
casi desquiciado y fanatico en gra-
do sumo: desconfia de todo y de to-
dos, y esta dispuesto a sacrificar la
nave y todos sus ocupantes (inclui-
do él mismo) con tal de que el se-
creto de los sondeadores no llegue
a oidos de la Rebelion.

En el caso del puente 3, el pri-
mer impedimento que los Pls se en-
cuentran es que los ascensores han
sido blogueados para gue no haya
acceso a dicho puente. Este hecho
puede ser detectado con una tirada
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de Técnica con dif.10, y reparado
con otra de dificultad 15. Cuando
lleguen al puente 3, se encontraran
con gue esperandoles se hallan una
docena de tropas navales apostados
ante la puerta con sus rifles blaster
apuntandoles. Les pediran gue se
identifiquen. Los personajes podran
observar que la mayoria de los sol-
dados presentan un aspecto bastan-
te descuidado, con los uniformes
rafdos y muchos de ellos con ven-
dajes. Asi mismo, no muy lejos hay
gente en literas recibiendo atencion
médica. Los soldados no se mostra-
ran hostiles de entrada, pero si se
lian a tiros intentaran reducirles
aturdiéndoles (al fin y al cabo, ne-
cesitan saber quiénes son y como
han llegado hasta alli). Tarde o tem-
prano, los PJs acabaran encontran-
dose con su oficial al mando, el te-
niente Sherrol Tascen que, seguin su
actitud, tratara a los PJs con mas o
menos confianza. Si los jugadores
tratan con Tarcen (esperemos que
se les ocurra antes de matarlo), este
les explicard cémo Covell les aban-
dend a su

suerte, a él y a la treintena de su-
pervivientes que hay en este sector,
hasta que lograron aislarse y prote-
gerse en esta seccion. Si los Pls de-
muestran pertenecer a la Rebelion,
Tarcen les propondré una trequa
temporal, tras la cual si es necesa-
rio cada uno seguird por su cami-
no. Tras pactar esta trequa, Tarcen
les expondra el plan de fuga que ha
disefiado. Ninguno de los supervi-
vientes en este sector mantiene fe
ni en Covell ni en gue llegue a tiem-
po un equipo de rescate. Asi pues,
han revisado los planos de la nave
y han descubierto un conducto de
ventilacién que lleva a un sector po-
siblemente sellado del puente 12
con accese al hangar. Desde allf
pueden intentar hacerse con algu-
na de las lanzaderas del galedn. El
problema radica en gue hay que en-
viar un grupo de avanzadilla, para
asegurar el camino, abastecer las
naves y preparar el traslado del res-
to de supervivientes. Por supuesto,
Tarcen piensa en los PJs para tal mi-
sion.

Por Ultimo, si el grupo de perso-
najes estuviera muy dafado y/o
andara perdide por la nave, haz que
un grupo de exploradores de Tarcen
les ayude a llegar al puente 3 y si-
gue la historia como en el sequndo
caso.

SEpaueY

Este episcdio puede ser enfoca-
do desde dos puntos de partida, aun-
que ambos converjan en la escena
final:

A.-Los PJs fueron capturados por
Covell Wegner. Finalmente este pier-
de la paciencia y decide huir con al-
guna lanzadera del hangar, no sin
antes haber activado la
autodestruccion de la nave. Tras rea-
lizar sus tropas una desesperada in-
cursion que deje despejado el cami-
no al hangar, los PJs también seran
trasladados a las naves como prisio-
neros. Si de camino a las naves tie-
nen algun plan de fuga, no les com-

pliques demasiado las cosas (pero
sin pasarse, eh?) y tras algun ti-
rotec y/o combate con los
sondeadores, permiteles llegar &
una lanzadera y huir con ella; en
todo caso hazles sentir el apre-
mio del tiempo por la cuestion de
la autodestruccién, hazles huir
como quien dice en los ultimos
instantes.

B- Los PJs ayudan a Tarcen: el
grupo estd formado por los PJs,
cinco soldados navales con rifle
blaster, dos pilotos y un par de
técnicos con herramientas. El
conducto de ventilacién es real-
mente seqguro y llegaran al acce-
so de hangares sin problemas.
Alli podrén deshacer el sellado del
acceso y entrar en el hangar. En
este solo encontrardn en estado
de funcionamiento un par de lan-
zaderas (ver apéndices). Tan solo
tienen que situarlas en las ram-
pas de lanzamiento, reabastecer-
lasy avisar al grupo para que des-
cienda y poder huir. Mientras
esto ocurre, las cosas andan re-
vueltas en otros puntos de la
nave., Por un lado, los
sondeadores han sentido la pre-
sencia de los intrusos y acabaran
accediendo al hangar cuando los
supervivientes llegan a las naves.
Es el momento de realizar ¢
dramética batalla en la que |
y soldados retienen la marea
sondeadores mientras los su
vivientes son trans (
lanzaderas. Es recom
~ para darle dinamismo &

te hagas caer a los bichos al primer
disparo (siempre gue un PJ no ande
haciendo el indio disparando con
una mini-blaster, en cuyo caso se
merecerfa lo que le suceda). Por otra
parte, Covell seguird su plan segtn
lo previsto, por lo que la avanzadilla
se encontrara con el problema de
que mientras el grupo llega al han-
gar se iniciard la alerta de
autodestruccién y tendrén que con-
tener a las tropas de Covell, unién-
dose también a la fiesta los
sondeadores como antes se ha di-
cho.

En cualquiera de los dos casos,
entrara en escena un invitado que
nadie esperaba: el destructor estelar
Erradicador. Este recibio la senal de
socorro y consultd al Alto Mando Im-
perial, el cual decidié la destruccion
del Nebulosa Oscura como Unica so-
lucién de frenar el descontrolado ex-
perimento y garantizar la erradica-
cién de los sondeadores. En el mo-
mento en que los PJs despeguen en
una lanzadera, solos o acompana-
dos, el destructor lanzara un escua-
drén de cazas TIE (4 cazas) por cada
lanzadera para evitar su huida. Los
PJs tendran que apafnarselas para
aguantar 1D6+1 turnos, tiempo que
tardara el ordenador del
hiperimpulsor en realizar el salto. En
caso de lograrlo (la otra lanzadera
se salvard porque lo dice el guion),
saltaran instantes antes de que el dis-
positivo del galedn del destructor
haga efecto, llevandose consigo
cualquier resto del fracasado experi-
mento.

Finalmente las lanzaderas llega-
rén a su destino (el que decidan los
PJs)y Tarcen cumplira su palabra, de-
jando ir a los personajes sin mas pre-
guntas. Incluso, si lo crees conve-
niente para tu campana, puede plan-
tearse desertar con su tripulacion,
ganando la Rebelién un excelente
oficial para su flota.




Sondeador,
Experimento genético

Aspecto fisico: Ser bipedo. de una altura aproximada
de 2,5 m; piel negra brillante; largas y robustas extremi-
dades rematadas en afiladas zarpas (retractiles en el caso
de los brazos); larga cola (1,5 m mas o menos) con un
solido espoldn en la punta; ojos rojos brillantes y mandi-
bula prominente erizada de numerosos y muy afilados
colmillos; la parte posterior de la cabeza esta pablada de
una “melena” de érganos tentaculares (son sus drganos
de sondeo).

DES 3D+2

PER 3D

Esquivar 4D+2

Buscar 5D+2

CON (Variable)
Sondeo Mental 7042
MEC (Variable)
Acechar/Esconderse 6D
TEC (Variable)

FUE 5D (6D)

Cuerpo a cuerpo 6D+2
Ataque con cola 6D+2
Mordisco 6D+2

Armadura: Los sondeadores poseen un exoesqueleto
solido, gue les confiere un dado adicional a FOR al re-
sistir danos.

Dafios: Mordisco 6D; Golpe de cola 5D+1; Espolén 6D
(Dif.base 10); Zarpas 5D+1.

Sentir presencia: Los sondeadores son capaces de sen-
tir la presencia de seres inteligentes, de un modo similar
a los Jedi, pero no de situarlos con exactitud.

La Fuerza: Un sondeador NUNCA podra sondear pode-
res de la Fuerza.

Sondeo Mental: La capacidad mas terrible de un
sondeador es su posibilidad de adquirir los conocimien-
tos de sus victimas inteligentes. El proceso se inicia cuan-
do el sondeador inserta sus drganos de sondeo en los
orificios de la victima que conecten directa o indirecta-
mente con su cerebro. En este momento, el sondeador
segrega unos enzimas que le conectan con el sistema
nervioso de la victima, y de ahi a su cerebro. A efectos
de juego, el sondeador adquirira los atributos de CON,
TEC y MEC de su victima, asi como todas sus habilida-
des. Si el sondeader sondea posteriormente a otra victi-
ma y esta posee una habilidad ya sondeada a un nivel
superior, el nuevo valor se impone al anterior (lo que no
varia sen los atributos sondeadaos). En un sondeo, el
sondeador tirara su habilidad Sondeo Mental contra la
Percepcion o el Sentir (el mayor de ambos) de la victima,
modificada como se indica:

Victima inconsciente: +5
Victima voluntaria (los hay raritos): +10
Victima que se resiste: +15

Si el sondeador tiene éxito, ademas de adquirir habilida-
des y atributos como se ha indicado, causa a la victima
un dano de 4D. Sifalla, le inflige a la victima un dano de
5D.

Reproduccion: Cuando un sondeador se reproduce
{normalmente después de sondear), un drgano interno
crea una copia del codigo genético del padre y genera
rapidamenta un embrién que se desprende del sondeador
y se desarrolla en aproximadamente una hora hasta ob-
tener un nuevo sondeador “maduro” (aungue sin conoci-
mientos).

Hibernacidn: Un sondeador es capaz de hibernarse si
los medios de subsistencia son escasos o el medio es
excesivamente hostil (ver el poder Jedi de Hibernacion).
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APENDICES:
NAVES, MAPAS Y PNJS.

Sherroll Tarcen,
Teniente Imperial
Lealtad: A su tripulacion
Altura: 1,8 m
Sexo: Masc.
DES 3D+1
Blaster 8D
Esquivar 5D
PER 3D+1
Mando 6D+1 :
Buscar 6D Equipo: Chaleco
FUE 2D+2 Flak (+1 a FOR),
Nadar 4D Pistola Blaster, Uni-
Vigor 3D+2 forme Imperial,
CON 4D Personalidad: To-
Burocracia 5D lerante y preocupa-
Supervivencia 4D+2 do por sus subordi-
Sistemas Interplanel.5D 540 mente rdpida
| TEC 2D : :
| MEC 3D+2' y ciara, se siente
E Pilotar 5D muy decepcionado

Astrogacion 4D+2 por el comporta-
| d miento de Covell

Tripulacion Imperial,

Pilotos TIE

DES 2D+1; CON 1D+1; MEC 3D Pilotar/Artilleria
5D+2; PER 2D; FOR 2D; TEC 1D+1. Equipo:
| CazaTIE.

Tropa de asalto

DES 2D(1D) Blaster 4D+2(3D+2) Esquivar
4D(3D) Parar sin armas 40(3D); FUE 2D(3D)
Cuerpo a cuerpo 3D; Otros atributos 2D. Equipo:
Armadura (modificadores a los atributos entre pa-
réntesis), Rifle blaster (Dafo 5D).

Tropa de élite

Como la tropa de asalto, pero con las siguientes |
adiciones: Blaster +(1D+1); Esquivar +(1D); Ar- |
mas Pesadas +(2D); Demolicion +(1D+2).
Cientificos

CON 3D: Dos habilidades 5D; FOR 1D; TEC 3D;
Otros 2D.

Tropas navales

DES 2D+2 Blaster 5D Esquivar 3D+2 Granada
3D+1; CON 1D+1; MEC 1D+2; PER 3D Buscar
4D; FUE 2D+2 (2D+3) Cuerpo a cuerpo 4D+2;
TEC 1D. Equipo: Chaleco Flak {+1 a FOR), Cas-
co, Comunicador, Rifle Blaster o Pistola Blaster
(Dafio 4D).

Covell Wegner, "
Comandarte Imperial
Lealtad: Al Imperio

Altura: 1,7 m

Sexo: Masc.

DES 3D

PER 3D+1

Blaster 5D

Mando 7D

Parar sin armas 3D+1

Buscar 5D+2

Armas pesadas 3D+2

Interrogatorio 7D Equipo: Pistola
Esquivar 5D+2 Blaster, Uniforme
FUE 2D Imperial.
CON 4D Personalidad:
TEC 2D Completamente fiel
Butogrele 1) al Imperio, aunque la
e tension le ha vuelto
| Sistemas planetarios 50 . ;
MEC 3D+2 inestable y paranoi-
Pilotar 4D+2 co. Tiene cierta ten-
dencia al sadismo.

Astrogacion 4D+2

Carguero Averiado,

Tripulacion: 1

Pasajeros: 6

Mult. Hiperimpulsor:x2

Hiperimpulsor seguridad: Si

Velocidad 2D+2

Maniobrabilidad: 1D

Casco: 4D

Armas: Carnor Laser, Control 1D, Dano 4D
Escudos: 1D

Lanzadera Imperial,

Tripulacion: 4-6

Pasajeros: 10

Mult. Hiperimpulsor:x1
Hiperimpulsor seguridad: Si
Velocidad 2D+2

Maniobrabilidad: 1D

Casco: 4D

Armas: 3 Canones laser dobles
(fuego separado, uno en torreta trasera),
Control 1D, Dafo 4D.

2 canones laser dobles (conectados).
Control 3D+1, Dafio 4D+1

Escudos: 1D+2

Nebulosa Oscura . ‘
Datos: No son necesarios: es un pecio en el espacio. Ver planos.

NEBULOSA OSCURA [ HC: Habitaciones del Captan

H Diario de & bordo).
N T H: Habitaciones
| DESPENSA E: Enfermeria
5 {Pueden encontrarse Medpacs)
/&ﬂ;@&h = ZONA acuA [zle | A: Armeria
¢ = 7 j { Las de los puentes 3y 11 estan vacias)
- ® = 7 SM: Sala de Mando
ool g C: Celdas
g e CO: Comunicaciones

CC: Cilindos Criogenicos

B Ascensor/Montacargas

[ Zona sellada

@ Punto de atraque de naves
«x Fisura

GENERADOR
ESCUDOS

MANTENIMIENTO

ZONA DE
DESPEGUE




