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    Como su nombre lo indica, la Aventura introductoria al juego fue diseñada como introducción al viejo juego de rol de West End Games. Era un kit que contenía tres breves libros, de los que se han extraído estos relatos, y otros accesorios.


    La aventura se centra en la base rebelde en el planeta Edan II, que se encuentra bajo ataque del Imperio.


    Se incluye:


    
      	Cápsula de escape derribada


      	Asalto a la Base Edan


      	Libertad para Edan
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  Aventura introductoria al juego


  Peter Schweighofer y Stephen Luminati
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      Esta historia forma parte de la continuidad de Leyendas.

    


    Título original: Introductory Adventure Game


    Cápsula de escape derribada está sacado del Players Booklet; Asalto a la Base Edan del Narrators Booklet; Y Libertad para Edan es la introducción del Game Adventure Book.


    Autores: Peter Schweighofer y Stephen Luminati


    Publicación del original: 1997


    [image: Era de la Rebelión]algún tiempo después de la batalla de Yavin


    


    Traducción: Javi-Wan Kenobi


    Revisión: Bodo-Baas


    Maquetación: Bodo-Baas


    Versión 1.0


    25.01.16


    Base LSW v2.21

  


  Declaración


  Todo el trabajo de traducción, revisión y maquetación de este relato ha sido realizado por admiradores de Star Wars y con el único objetivo de compartirlo con otros hispanohablantes.


  Star Wars y todos los personajes, nombres y situaciones son marcas registradas y/o propiedad intelectual de Lucasfilm Limited.


  Este trabajo se proporciona de forma gratuita para uso particular. Puedes compartirlo bajo tu responsabilidad, siempre y cuando también sea en forma gratuita, y mantengas intacta tanto la información en la página anterior, como reconocimiento a la gente que ha trabajado por este libro, como esta nota para que más gente pueda encontrar el grupo de donde viene. Se prohíbe la venta parcial o total de este material.


  Este es un trabajo amateur, no nos dedicamos a esto de manera profesional, o no lo hacemos como parte de nuestro trabajo, ni tampoco esperamos recibir compensación alguna excepto, tal vez, algún agradecimiento si piensas que lo merecemos. Esperamos ofrecer libros y relatos con la mejor calidad posible, si encuentras cualquier error, agradeceremos que nos lo informes para así poder corregirlo.


  Este libro digital se encuentra disponible de forma gratuita en Libros Star Wars.


  Visítanos en nuestro foro para encontrar la última versión, otros libros y relatos, o para enviar comentarios, críticas o agradecimientos: librosstarwars.com.ar.


  ¡Que la Fuerza te acompañe!


  El grupo de libros Star Wars


  Cápsula de escape derribada
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  Un centinela solitario se encontraba en la torre de observación que dominaba el denso bosque. Tras él se alzaba la pequeña colina rocosa que albergaba la base secreta rebelde de Edan II.


  La Alianza estableció la Base Edan para albergar un escuadrón de cazas estelares ala-X y ala Y, sus pilotos y sus equipos, y los diversos agentes rebeldes que entraban y salían de los sistemas cercanos. Era el núcleo de la actividad de la rebelión en el sector.


  El centinela vio un destello metálico en el horizonte. Se llevó los macrobinoculares a los ojos y enfocó los dos cazas ala-X que regresaban de una misión. Poco después pasaban rugiendo sobre su cabeza al aproximarse a la entrada de la bahía de aterrizaje, poco más que una gran cueva en la ladera rocosa. El centinela saludó con la mano a los pilotos. Los cazas estelares regresaban de un sistema cercano, donde sin duda habían derribado unos cuantos cazas TIE imperiales. El centinela escucharía la historia de la misión más tarde, cuando los pilotos se sentaran en la sala de descanso del personal y fanfarronearan sobre sus hazañas.


  Desde que la Alianza destruyera la Estrella de la Muerte en la batalla de Yavin, el Imperio había incrementado sus medidas para aplastar a los rebeldes. La Base Edan había jugado un papel importante para mantener encendida la llama de la rebelión en esa zona. Los cazas estelares hostigaban los transportes imperiales de mercancías en los sistemas cercanos. Los contrabandistas robaban suministros imperiales y los entregaban aquí a los luchadores de la resistencia rebeldes. Transportistas independientes llevaban a los agentes de la Alianza a sus destinos cercanos, o los traían de vuelta, y actuaban como correos para información de inteligencia importante.


  Una chispa de luz en el cielo captó la vista del centinela. Se llevó los macrobinoculares a los ojos y miró hacia arriba. Algo estaba rasgando la atmósfera en un descenso pronunciado. Parecía una cápsula de escape. La cápsula se estrelló en el bosque a cosa de un kilómetro de distancia.


  Esto era algo que el comandante Drayson querría saber. El centinela sacó un comunicador de su cinturón y pulsó el interruptor de transmisión.


  —Puesto Centinela A9 informando. Algo acaba de realizar un aterrizaje forzoso aproximadamente a un kilómetro al nordeste de la base. Parecía una cápsula de escape, pero no puedo estar seguro. Será mejor que envíe un explorador para comprobarlo. Podría haber supervivientes.


  Tú serás ese explorador rebelde.


  Eres Rojo Barant, un explorador rebelde estacionado en la Base Edan. Entre patrullas, sueles estar en la bahía de atraque, trabajando en tu moto deslizadora. Los altavoces del intercomunicador del hangar de atraque cobran vida con un chasquido.


  —Rojo Barant, preséntese en el centro de mando —braman—. Rojo Barant al centro de mando.


  Recoges tu equipo y te diriges por los pasillos subterráneos al corazón de la base.


  El centro de mando está repleto de oficiales rebeldes. El capitán Ellers está monitorizando canales de comunicación y sensores, mientras que el teniente comandante Kai comprueba la salida de energía del generador de escudo. El comandante Drayson, tu jefe, se encuentra junto a una representación holográfica del planeta. Te acercas a él y le preguntas qué desea.


  —Necesitamos efectuar una patrulla rápida —dice el comandante Drayson—. Uno de nuestros centinelas ha visto una cápsula de escape que se ha estrellado en la espesura del bosque a un kilómetro de la base. Necesito que vayas allí y veas si hay algún superviviente en el interior.


  Te indica la ubicación del lugar donde se estrelló la cápsula y luego indica que puedes retirarte.


  Regresas junto a tu moto deslizadora y sales con ella de la bahía de atraque. Siguiendo las instrucciones de Drayson, cruzas disparado el bosque hacia el nordeste. Pronto llegas a un pequeño claro: en el centro se encuentra lo que parece una cápsula de escape, con la escotilla principal abierta de par en par. Saltas de la moto deslizadora y te acercas a pie para investigar.


  Decides comprobar la cápsula y su entorno. Dependiendo de lo bien que busques, puede que encuentres algo importante, o puede que no. Para determinar lo concienzudamente que miras a tu alrededor, vas a usar tu habilidad buscar, que es una habilidad de Percepción, 3D. La tarea es fácil, con dificultad 10.


  Ahora tira 3 dados y súmalos para ver lo bien que examinas la cápsula.


  
    	Si has obtenido 10 o más, pasa al 5.


    	Si has obtenido 9 o menos, pasa al 3.

  


  1


  Caminas hacia el ruido extraño. Algo se mueve cerca en el bosque. No estás seguro de si es amistoso u hostil. Sientes que es mejor ir con sigilo y ver qué es, en lugar de anunciar tu presencia a un posible enemigo.


  Para deslizarte por el bosque hacia el sonido, usarás la habilidad sigilo. Al igual que buscar, es una habilidad de Percepción, 3D. Tira tres dados y súmalos para ver tu habilidad para deslizarte en silencio por el bosque.


  
    	Si has obtenido 10 o más, pasa al 6.


    	Si has obtenido 9 o menos, pasa al 4.

  


  2


  Para disparar al droide sonda, usas tu habilidad bláster, bajo el atributo Destreza. La habilidad de Rojo ha sido mejorada a 4D. Tiras 4 dados, y sumas 2 al total. El droide sonda no está demasiado lejos —alcance medio—, así que este disparo es de dificultad moderada (15). Tira los dados y observa lo que obtienes.


  
    	Si has obtenido 15 o más, pasa al 9.


    	Si has obtenido 14 o menos, pasa al 7.

  


  3


  Cuidadosamente, examinas la cápsula y su entorno. La cápsula se encuentra anidada en un cráter, probablemente el resultado del fuerte impacto del aterrizaje. Aunque la escotilla de la cápsula está abierta, no ves ningún rastro de supervivientes.


  Te agachas y echas un vistazo al interior de la cápsula. No parece que haya mucho espacio ahí dentro. Una persona podría caber ahí dentro, pero estaría bastante apretada e incómoda.


  De pronto escuchas un sonido en el bosque… algo zumba y aplasta ramas. Parece que viene de la dirección de tu base.


  
    	Pasa al 1.

  


  4


  A pesar de tus mejores esfuerzos, aplastas unas cuantas ramitas y haces susurrar algunas hojas mientras te deslizas por la densa maleza del bosque. Ves algo que se mueve delante de ti y te escondes detrás de un arbusto. Echando un vistazo por encima de las hojas, ves un droide flotando en un claro. ¡Es un droide sonda imperial! Ves que sus burbujas oculares principales apuntan hacia un hueco entre los árboles… ¡Está buscando tu base rebelde!


  Tal vez jadeases demasiado fuerte. Tal vez te escuchó conforme te acercabas. El droide se vuelve de pronto en su generador repulsoelevador, alzando su cañón bláster para enfrentarse a ti. ¡Has sido descubierto!


  
    	Pasa al 11.

  


  5


  Cuidadosamente, examinas la cápsula y su entorno. La cápsula se encuentra anidada en un cráter, probablemente el resultado del fuerte impacto del aterrizaje. Aunque la escotilla de la cápsula está abierta, no ves ningún rastro de supervivientes. Es extraño; si hubiera habido alguien en la cápsula, habrías advertido pisadas en el barro de alrededor. A menos que pudiera volar…


  Te agachas y echas un vistazo al interior de la cápsula. No parece que haya mucho espacio ahí dentro. Una persona podría caber ahí dentro, pero estaría bastante apretada e incómoda. No ves nada parecido a un asiento, ni ningún arnés de seguridad en absoluto. Si hubiera habido algo vivo dentro de la cápsula, habría quedado aplastado por el impacto del aterrizaje.


  De pronto escuchas un sonido en el bosque… algo zumba y aplasta ramas. Parece que viene de la dirección de tu base.


  
    	Pasa al 1.

  


  6
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  Teniendo mucho cuidado de dónde pisas, consigues deslizarte en silencio por la densa maleza del bosque. Ves algo que se mueve delante de ti y te escondes detrás de un arbusto. Echando un vistazo por encima de las hojas, ves un droide flotando en un claro. ¡Es un droide sonda imperial! Ves que sus burbujas oculares principales apuntan hacia un hueco entre los árboles… ¡Está buscando tu base rebelde!


  Tal vez sea demasiado tarde, pero tienes que hacer algo para evitar que ese droide sonda revele al Imperio la ubicación de vuestra base oculta. Podrías deslizarte de vuelta a tu moto deslizadora y salir volando para advertir a la base. Pero eso dejaría al droide sonda vagando por los alrededores. El droide imperial debe ser destruido. Sacas tu bláster y le disparas.


  
    	Pasa al 2.

  


  7


  Disparas tu bláster, pero tu disparo no consigue dar al droide sonda. ¡Te apunta, girando hacia ti su propio cañón bláster y dispara!


  
    	Si esta era la tercera vez que disparabas al droide, el disparo del droide sonda impacta en ti. Te derrumbas en el suelo del bosque, inconsciente e inseguro de tu destino… Pasa al 10.


    	Si este era tu primer o segundo disparo al droide, pasa al 11.

  


  8


  El disparo del bláster te impacta antes de que puedas apartarte: vas a recibir algún daño. Para descubrir la gravedad del disparo, tendrás que hacer una tirada para el daño del cañón bláster del droide sonda (4D+2). Esto te dirá lo potente que es el disparo. Tira 4 dados, suma 2 al total, y recuérdalo. A continuación, harás una tirada sobre tu propia Fortaleza para ver lo bien que resistes este daño. La Fortaleza de Rojo es 3D: tira 3 dados y suma el resultado. Ahora resta tu total de Fortaleza de la tirada de daños del droide.


  
    	Si la diferencia es 3 o menos, sólo quedas momentáneamente aturdido. Recuperas el aliento y disparas al droide con tu bláster: Pasa al 2.


    	Si la diferencia es entre 4 y 8, el disparo te causa una fea herida en la pierna. Volverás a ponerte en pie podo después de ser aturdido, pero tus heridas afectarán todas tus demás acciones hasta que te cures. Cada vez que hagas una tirada de habilidad, restas un dado (-1D) antes de tirar. Ahora puedes disparar al droide con tu bláster… pero recuerda, tienes una penalización de -1D en todas tus tiradas: ahora tu habilidad bláster es sólo 3D+2. Pasa al 2.


    	Si la diferencia es 9 o más, te han herido más seriamente. Te derrumbas en el suelo del bosque, inconsciente e inseguro de tu destino… Pasa al 10.

  


  9


  Tu disparo bláster impacta en la cúpula principal del droide. Ya que tu disparo ha impactado, tienes que hacer una tirada de dados para el daño causado por tu bláster (4D, en el «Equipo» de Rojo) y compararlo con la Fortaleza del droide (4D), Tira 4 dados para el daño causado por tu bláster y suma el total. Luego tira 4 dados para la Fortaleza del droide. Resta la tirada del droide a tu tirada de daños.


  
    	Si la diferencia es 3 o menos, sólo has rozado al droide. Se vuelve y dispara su propio bláster sobre ti: Pasa al 11.


    	Si la diferencia es entre 4 y 8, has dañado ligeramente al droide. Si es entre 9 y 12, le has causado fuertes daños. Si la diferencia es entre 13 y 15, has dañado severamente al droide. Estos niveles de daño tienen diferentes significados, pero en este caso los interpretaremos por igual. Pasa al 12.


    	Si la diferencia es 16 o más, pasa al 13.

  


  10


  No sabes cuánto tiempo ha pasado cuando varios soldados rebeldes te despiertan. Un médico de campo está parcheando tu herida; no es demasiado grave. Adviertes a los demás acerca del droide sonda imperial, pero ya hace mucho que ha escapado al bosque.


  
    	Pasa al 14.

  


  11


  El droide sonda va a dispararte. Tu mejor opción es tratar de esquivarlo y ponerte fuera de su alcance. Necesitarás hacer dos tiradas, una para la acción del droide sonda y otra para tu intento de esquivar. El droide tiene una habilidad bláster de 4D: tira 4 dados, súmalos y recuerda el total.


  Ahora necesitas hacer una tirada de esquivar para ti. Esquivar es una habilidad de Destreza: Rojo ha mejora do su habilidad de esquivar a 3D+2: tira tres dados y suma 2 al total. Ahora compara lo que has obtenido al esquivar con lo que obtuviste con el bláster del droide.


  
    	Si el bláster del droide es mayor que tu tirada de esquivar, te han dado: Pasa al 8.


    	Si tu tirada de esquivar es igual o mayor que la tirada del droide, has esquivado ese disparo de bláster. Ahora puedes devolver el disparo con tu propio bláster: Pasa al 2.

  


  12


  Tu disparo estalla contra el droide sonda, lanzando por los aires varias piezas y brazos manipuladores. Sin embargo, el droide todavía funciona, y vuelve sus sensores oculares para mirarte. Estás a punto de disparar de nievo cuando emite un sonido agudo, y entonces estalla en una bola de fuego. Debía de llevar algún tipo de mecanismo de autodestrucción en su interior, para evitar caer en manos enemigas. No importa. Ahora, tu prioridad es regresar rápidamente a la base y realizar tu informe.


  
    	Pasa al 14.

  


  13


  Tu disparo golpea al droide en su débil centro. La explosión resultante destroza el droide, lanzando piezas del mismo por todo el claro del bosque. Ahora que has destruido el droide imperial, tu prioridad es regresar rápidamente a la base y realizar tu informe.


  
    	Pasa al 14.

  


  14


  Regresas a la base rápidamente e informas al comandante Drayson. Si ese droide sonda realmente estaba explorando vuestra base oculta, puede que muy pronto tengáis más problemas con el Imperio…


  
    	Fin de la aventura.

    Continúa en Asalto a la Base Edan.

  


  Asalto a la Base Edan


  El capitán Tulimus estaba de pie en el puente del Caos. Su Destructor Estelar Imperial se cernía como un silencioso gigante sobre el planeta que tenía debajo. Tras él, los oficiales y los técnicos en los pozos de tripulación trabajaban furiosamente en sus controles.


  Varios cazas TIE pasaron volando por delante del ventanal mientras el Caos maniobraba para ponerse en órbita. No habían encontrado naves rebeldes en el sistema, pero estaban protegiendo al destructor estelar en caso de que la Alianza tratara de lanzar un ataque sorpresa.


  Un oficial del Ejército Imperial se acercó al capitán.


  —Coronel Deers. Estamos orbitando Edan II, donde se encuentra una base rebelde oculta y… bueno, otros objetivos de interés imperial.


  —Señor, he preparado mis tropas para un asalto terrestre… —comenzó a decir el coronel.


  El capitán Tulimus alzó una mano para hacer callar al oficial.


  —Eso será innecesario.


  —Pero, señor, nuestro droide sonda de reconocimiento mostró que la base está protegida por un escudo. También tienen un cañón iónico… si deciden evacuar, tendríamos pocas probabilidades de atraparles.


  —Ya me he ocupado de eso —dijo el capitán Tulimus—. Tenemos un espía en el interior que se asegurará de que el escudo esté bajado y el cañón iónico desactivado cuando comencemos nuestro bombardeo.


  —¿Debo preparar una pequeña fuerza de avanzada para actuar cuando los escudos hayan caído? —preguntó el coronel Deers—. Tal vez una escuadra de soldados con una lanzadera armada; pueden acorralar a los rebeldes que traten de huir hasta que llegue el equipo de asalto más pesado.


  Tulimus se acarició la barbilla.


  —Muy buena idea, coronel. Asegúrese de que al principio se mantengan a buena distancia de la base. Mis baterías turboláser convertirán el objetivo en un montón de escombros.


  —Prepararé una fuerza expedicionaria de inmediato —dijo el coronel Deers.


  —Sí. Mantenga el resto de sus tropas a la espera. Seguirán el rastro de cualquier posible fugitivo. Usted está al mando de todas las operaciones de superficie. Todas las zonas de importancia estratégica deben ser ocupadas una vez destruyamos la base rebelde.


  El capitán Tulimus indicó al coronel Deers que podía retirarse, y luego se volvió a su oficial de puente superior.


  —Apunten todas las baterías turboláser y manténganse a la espera. Comenzarán el bombardeo a mi señal.


  Tú y tus compañeros sois miembros de la Alianza Rebelde de servicio en una base secreta en Edan II. Algunos de vosotros sois soldados, otros exploradores y pilotos. Incluso algunos viajeros estelares y contrabandistas se han detenido en la Base Edan para entregar suministros.


  Todos creéis en luchar contra el Imperio, pero es una tarea ardua y fatigosa. A cada uno de vosotros se le ha asignado un catre en los dormitorios generales de la base. Habéis acabado vuestras tareas diarias. Después de un rápido bocado en el comedor, os habéis retirado a descansar. Dado que estáis muy cansados, no tenéis problema en caer en un profundo sueño…


  ¡Bum! Todos sois arrancados del sueño por una serie de inmensas explosiones. La sirena de alarma de la base aúlla en cada habitación. La voz del comandante Drayson cruje en los altavoces del intercomunicador:


  —La Base Edan está siendo atacada. Todo el personal debe evacuar la base y dirigirse a los puntos de encuentro. Repito, el Imperio está atacando. Evacúen la base…


  El intercomunicador queda en silencio después de otra explosión.


  Tomáis vuestras pertenencias y salís corriendo de vuestras habitaciones. El pasillo del exterior está lleno de personal de la base que corre en todas direcciones. La tierra se sacude con cada nueva explosión, haciendo que cascadas de polvo de duracemento caigan desde el techo. Los paneles de iluminación parpadean encendiéndose y apagándose.


  ¿Qué vais a hacer?


  Separarse no es buena idea; vais a necesitar toda la ayuda que podáis encontrar para salir con vida. Uniendo vuestros recursos y habilidades podréis escapar del ataque imperial.


  
    	Podéis correr hacia el centro de mando para averiguar qué está pasando: Pasa al 1.


    	Podéis tratar de obtener algunos suministros antes de evacuar: Pasa al 2.


    	Podéis dirigiros a la bahía del hangar para escapar en una nave estelar: Pasa al 3.


    	Podéis correr hacia la «puerta trasera» de la base, el búnker de guardia: Pasa al 4.

  


  1 – Al Centro de Mando


  En vuestro camino os cruzáis con otros rebeldes que huyen un continuáis escuchando las explosiones que golpean la base.


  De pronto, un disparo de turboláser impacta peligrosamente cerca del pasillo por el que estáis pasando. Aunque ninguno sale herido, alguno de vosotros tropieza y cae al suelo; os dais cuenta de hasta qué punto estáis en peligro. En cuestión de instantes, los caídos se levantan, se sacuden el polvo y seguís corriendo por la base.


  Finalmente llegáis al centro de mando.
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  El caos y el miedo gobiernan el centro de mando. Los oficiales de la base aún están en sus puestos. Algunos tratan de contactar con otras personas por los comunicadores, otros reparan tableros de sensores dañados y otros apagan pequeños incendios. Pasáis junto a un oficial de comunicaciones que exclama por su comunicador:


  —¡Bunker de control de escudo, responda, por favor! ¡Teniente comandante Kai, informe de estado! —El oficial se vuelve al comandante Drayson—. ¡Señor! Hemos perdido a Kai en el bunker de control de escudo.


  El comandante Drayson da un paso adelante.


  —El destructor estelar también ha golpeado el cañón iónico. No tenemos demasiadas probabilidades contra un ataque concentrado como este. Envíe la señal de código de evacuación. ¡Que todo el mundo salga de la base de inmediato!


  Obviamente, el comandante Drayson está demasiado ocupado para responder a cualquiera de vuestras preguntas. Dudáis acerca de evacuar la base, pero entonces el centro de mando recibe un impacto directo. Algunos de vosotros caen al suelo. Los paneles de control chisporrotean, las pantallas de los sensores estallan y las luces parpadean. Drayson comienza a gritar para que todo el mundo salga de allí antes de que el generador principal estalle.


  Mientras decidís qué hacer, el caos reina en el centro de mando: más paneles de control estallan, se generan pequeños incendios, y los oficiales rebeldes salen corriendo para salvar sus vidas.


  
    	Podéis tratar de obtener algunos suministros antes de evacuar: Pasa al 2.


    	Podéis dirigiros a la bahía del hangar para escapar en una nave estelar: Pasa al 3.


    	Podéis correr hacia la «puerta trasera» de la base, el búnker de guardia: Pasa al 4.

  


  2 – Obteniendo Suministros


  Hay dos buenos lugares cercanos donde podéis encontrar suministros. La bahía médica tiene un armario lleno de medipacs que se usan para suministrar primeros auxilios a los heridos en acción. En la dirección opuesta, cerca del arsenal, hay varios armarios de armas que tienen rifles bláster.


  Debéis decidir qué es más importante; rescatar suministros médicos u obtener armas.



  
    	Si decidís obtener medipacs de la bahía médica, pasa al 6.


    	Si decidís obtener las armas de los armarios de seguridad, pasa al 7.

  


  3 – A la Bahía de Atraque


  Mientras corréis por el pasillo principal hacia la bahía de atraque, otro disparo de turboláser hace temblar la base. Sobre vuestras cabezas, las piedras se parten. ¡El techo se derrumba y toneladas de roca caen al pasillo! El derrumbamiento sellará el pasillo… ¡y si no actuáis deprisa, las rocas os aplastarán!


  Saltáis para tratar de poneros fuera del alcance de las rocas que caen. Escapar del derrumbamiento es una tirada de esquivar de dificultad fácil (10). Haz una tirada de esquivar (3D+2). Tira 3 dados y suma 2 al total.


  
    	Si obtienes 10 o más, habéis escapado del derrumbamiento ilesos, pero cubiertos de polvo


    	
      Si obtienes 9 o menos, las rocas que caen golpean a alguno de vosotros. Las rocas causan un daño 3D. Haz una tirada de Fortaleza (3D); tira 3 dados y suma el total. Ahora tira 3 dados y súmalos para ver el daño causado por el desprendimiento. Resta el total de la tirada de Fortaleza del daño obtenido para descubrir el daño recibido.

      
        	Si el resultado es 3 o menos, las rocas apenas os hacen daño, tan solo os aturden levemente. Tras unos instantes, os recuperáis ilesos.


        	Si el resultado es 4 o más, las rocas os hieren: Eso te causa una penalización de —1D para cualquier tirada de habilidad hasta que los heridos se curen.

      

    

  


  Os sacudís el polvo y examináis el pasaje principal que conduce a la bahía de atraque. El desprendimiento lo ha sellado por completo. Parece que vuestra única opción de escapar es dirigiros al bunker de personal de la base; la puerta trasera. Si os quedáis más tiempo aquí, seguramente las explosiones sobre vosotros os enterrarán vivos.


  
    	Si tenéis un medipac y habéis sido heridos, puedes tratar de curar vuestras heridas: Pasa al 5.


    	Si corréis hacia el búnker de guardia, pasa al 4.

  


  4 – Salir por la Puerta Trasera


  Corréis por la base hacia el bunker que protege la entrada de personal. Las puertas blindadas han desaparecido, destrozadas por un impacto de turboláser, pero aún podéis abriros camino entre los escombros y salir a la luz del día. Los deslizadores terrestres y las motos deslizadoras que se guardaban allí para las patrullas ya no están: algunas pueden verse cerca, destrozadas en humeantes montones de restos retorcidos. Decides avanzar hacia el denso bosque antes de que más disparos de turboláser acaben con la base.


  
    	Pasa al 11.

  


  5 – Curando Heridas


  Esto requiere usar la habilidad primeros auxilios, dentro del atributo Técnico (3D+1). Tira 3 dados y suma 1 al total.


  
    	Si la tirada es 10 o más, los heridos se curan por completo y ya no tienes penalización.


    	Si la tirada es 9 o menos, no logras curar a los heridos. La penalización se mantiene.

  


  Ahora continuáis vuestra huida y corréis hacia el bunker de guardia.


  
    	Pasa al 4.

  


  6 – Recogiendo Medipacs


  Corréis por los pasillos hacia la bahía médica de la Base Edan. La roca sobre vosotros continúa temblando por las explosiones en la superficie. Pasáis empujando a personal de la base que trata de escapar.


  Finalmente llegáis a la bahía médica. Todo está hecho un desastre. Los dos tanques de bacta están destrozados. Los armarios de almacenamiento están abiertos de par en par, y los suministros médicos dispersos por el suelo. Vais a tener que rebuscar entre todos esos restos si queréis encontrar un medipac o dos en buen estado. No tenéis mucho tiempo antes de que toda la base comience a desmoronarse a vuestro alrededor.


  
    	Desistís y tratáis de escapar hacia la bahía de atraque. Pasa al 3.


    	Desistís y tratáis de escapar hacia la entrada trasera de personal. Pasa al 8.


    	Estáis determinados a encontrar algunos medipacs. Sigue leyendo.

  


  Tendréis que buscar en este desorden. Haz una tirada de búsqueda (3D), una habilidad de Percepción, para buscar medipacs entre los escombros (Dificultad fácil, 10). Tira 3 dados.


  
    	Si obtienes 10 o más, encontráis un medipac entre el montón de basura y chatarra que cubre el suelo.


    	Si obtienes 9 o menos, no encontráis nada.

  


  Si os quedáis en la base mucho más tiempo, quedaréis destruidos con ella.


  
    	Podéis dirigiros a la bahía del hangar para escapar en una nave estelar: Pasa al 3.


    	Podéis correr hacia la «puerta trasera» de la base, el bunker de guardia: Pasa al 8.

  


  7 – Cogiendo Armas


  Corréis por el pasaje que conduce al arsenal. Cuando llegáis a la sala de guardia, la encontráis desierta. La puerta blindada del arsenal está cerrada y sellada; costará un tiempo abrirla, y no tenéis mucho tiempo. Mirando a vuestro alrededor, veis cerca una estación de guardia con una taquilla de seguridad. Probáis a abrir la cerradura de la taquilla, pero está bloqueada con un cierre por código de teclado.


  
    	Desistís y tratáis de escapar hacia la bahía de atraque. Pasa al 3.


    	Desistís y tratáis de escapar hacia la entrada trasera de personal. Pasa al 8.


    	Estáis determinados a abrir la taquilla de seguridad. Sigue leyendo.

  


  Pensáis en el modo de abrirla. Podéis usar el ingenio o la fuerza.


  
    	
      Tratáis de cortocircuitar la cerradura de códigos de la taquilla usando algunas de las herramientas que hay por el suelo cerca de la sala de guardia, pero será complicado (dificultad moderada, 15). Haz una tirada de seguridad, una habilidad Técnica (3D+1). Tira 3 dados y suma 1 al resultado.

      
        	Si obtienes 15 o más, lográis cortocircuitar la cerradura y la taquilla se abre. Encontráis un rifle bláster (5D de daño).


        	Si obtienes 14 o menos, no lográis cortocircuitar la cerradura.

      

    


    	
      Tratáis de abrir a golpes la taquilla de seguridad, usando la fuerza bruta. Lo intentáis con los puños y usando como palanca y ariete fragmentos pesados de equipo que encontráis por ahí. La tarea no es fácil (dificultad moderada, 15). Haz una tirada de lucha, una habilidad de Fortaleza (3D). Tira 3 dados.

      
        	Si obtienes 15 o más, conseguís romper la puerta de la taquilla y la abrís. Encontráis un rifle bláster (5D de daño).


        	Si obtienes 14 o menos, no conseguís forzarla.

      

    


    	
      Usando una de las armas que ya lleváis encima, tratáis de hacer volar la cerradura de un disparo. Es un disparo muy fácil (5) de bláster, una habilidad de Destreza (2D+2). Tira 2 dados y suma 2 al resultado.

      
        	Si obtienes 5 o más, la puerta de la taquilla se abre, con un agujero humeante donde estaba la cerradura. Encontráis un rifle bláster (5D de daño).


        	Si obtienes 4, el disparo sale un poco desviado; la taquilla se abre de todas formas, pero el rifle del interior está dañado, imposible de reparar.
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  Si os quedáis en la base mucho más tiempo, quedaréis destruidos con ella.


  
    	Podéis dirigiros a la bahía del hangar para escapar en una nave estelar: Pasa al 3.


    	Podéis correr hacia la «puerta trasera» de la base, el bunker de guardia: Pasa al 8.

  


  8 – Un Destello de Luz


  A diferencia de antes, ahora no veis ningún rebelde huyendo; algunos han escapado, pero muchos han quedado atrapados o han muerto por el bombardeo orbital imperial. Corréis más rápido, deseando no convertiros en más víctimas del Imperio.


  Ya casi habéis llegado al bunker trasero que guarda la entrada de personal. Dobláis una esquina en el pasillo y os detenéis. Un montón de piedras y escombros os bloquea el camino de salida. Un disparo de turboláser debe de haber derrumbado el techo. Con los daños que ha recibido la base, teméis que el pasillo que conduce a la bahía de atraque también se haya derrumbado.


  ¡Espera! ¡Allí, cerca de la parte superior del derrumbamiento, podéis ver un pequeño destello de luz! Este pasaje debe conducir cerca de la superficie. ¡Si conseguís retirar suficientes rocas, podréis salir arrastrándoos por el agujero hacia la libertad!


  Uno de vosotros trepa a lo alto de la pila de escombros y trata de mover las grandes rocas que bloquean la salida. Algunas rocas caen rodando hacia los demás con gran estrépito. La tarea no es fácil (dificultad moderada, 15). Haz una tirada de Fortaleza (3D). Tira 3 dados.


  
    	Si obtienes 15 o más, conseguís despejar las rocas, dejando un espacio por el que puede escapar una persona cada vez. Pasa al 10.


    	Si obtienes 14 o menos, no conseguís mover una de las rocas más grandes, y además otras piedras caen bloqueando de nuevo lo poco que habíais logrado despejar. Pasa al 9.

  


  9 – Una Causa Perdida


  Más disparos de turboláser sacuden la base en ruinas mientras os sentáis, condenados, en la parte inferior del derrumbamiento. Parece que no hay salida. Otro disparo golpea cerca. Cuando miráis hacia arriba, veis la luz del día. ¡El turboláser ha hecho volar por los aires los escombros! Rápidamente, trepáis y os asomáis al exterior, en un inmenso cráter. ¡Sois libres de escapar de la base!


  
    	Pasa al 10.

  


  10 – Trepando a la Libertad


  Salís trepando a la luz del día y examináis vuestro entorno. La base está destrozada. No veis nada salvo cráteres de turboláser por todas partes. Algunas explosiones siguen lloviendo cerca de la bahía de atraque. Decidís dirigiros al denso bosque antes de que más disparos de turboláser acaben con la base.


  
    	Pasa al 11.

  


  11 – Ataque Imperial


  Os lanzáis hacia el denso bosque, temiendo más bombardeos de turboláser. Mirando al cielo, veis la cuña blanca de un Destructor Estelar en órbita. En él destellan varios puntos verdes, disparos de turboláser que caen sobre la base, desintegrando las ruinas al caer.


  [image: ]


  —¡Alto ahí!


  A un lado de vosotros hay una escuadra de cuatro soldados exploradores imperiales con armaduras blancas. Avanzan entre la densa maleza del bosque, tratando de alcanzaros.


  —¡Detened a esos rebeldes! —grita su comandante. Los soldados abren fuego.


  Pensáis que si os rendís, os capturarán y os enviarán a las minas de especia de Kessel; no es la mejor forma de terminar. Pensáis en tratar de huir en lugar de enfrentaros a los soldados exploradores imperiales, pero uno de ellos os dispara. No tenéis más remedio que atacar.


  
    	Pasa al 12.

  


  12 – Epílogo


  Tras una rápida escaramuza, finalmente vencéis a los soldados exploradores imperiales enviados para capturaros. Puede que haya más patrullas de tierra acechando cerca de las ruinas de la base, así que decidís alejaros más en el denso bosque.


  Miráis hacia atrás, a los humeantes restos de la Base Edan. No tiene sentido regresar allí; las ruinas pronto estarán rebosantes de tropas imperiales. La cuña blanca del Destructor Estelar sigue flotando por encima del planeta. Vuestra mejor opción es caminar por el bosque, buscando un asentamiento u otros rebeldes que hayan logrado escapar.


  No va a ser fácil sobrevivir ahí fuera. Sabéis que el bosque es el hogar de algunos depredadores bastante peligrosos, como los feroces gatos de las nieves. Y con ese Destructor Estelar en órbita, seguro que el Imperio enviará más tropas terrestres. Tal vez pretendan peinar la zona para atrapar a rebeldes fugados. O tal vez el Imperio esté en Edan II para un propósito mucho más siniestro.


  
    	Fin de la aventura.

    Continúa en Libertad para Edan

  


  Libertad para Edan


  Corsario maldijo mientras sus dedos volaban sobre la computadora de vuelo del ala-X. El techo del hangar de la base volvió a temblar. Cuando varios cables suspendidos se soltaron, el polvo cayó sobre el parabrisas de su caza estelar. Corsario miró hacia arriba. La bahía del hangar estaba cubierta de escombros, pero su trayectoria de lanzamiento seguía despejada. Si tan sólo pudiera lograr que los motores se calentaran…


  



  Seis bombarderos TIE volando en formación escalonada estándar aullaron sobre el paisaje de Edan. La base rebelde ya dañada por el bombardeo orbital, había dejado de resistirse al principio del asedio. Ahora los imperiales sabían que las sabandijas rebeldes huirían de su nido y se dispersarían por la espesura. Esa era la reacción que los bombarderos TIE querían reprimir. La nave en cabeza avanzó rugiendo y comunicó órdenes a sus escoltas.


  —Grupo Omega: diez segundos para objetivo. Lanzamiento sincronizado a mi señal.


  



  El ala-X estaba en silencio en la desolada bahía del hangar. En su interior, Corsario rezaba por un milagro de ingeniería. Sin una unidad R2 de apoyo, la nave no podía redirigir sus órdenes alrededor de los componentes dañados. Gritó, golpeando el ordenador de vuelo con frustración completa. El panel chisporroteó cuando dos cables rotos en el interior del ordenador se conectaron con la fuerza del impacto. Los motores comenzaron a girar inmediatamente mientras Corsario lanzaba vítores de triunfo. Entonces miró al exterior de la cabina: una formación cerrada de naves volaba extremadamente bajo, directamente hacia la base. Corsario se removió nerviosamente mientras esperaba a que los motores acumularan suficiente potencia para despegar.


  



  Los seis bombarderos TIE pasaron rugiendo sobre la última colina antes de la Base Edan. Conforme el paisaje pasaba borroso bajo ellos, los ordenadores de objetivo de todos los cazas estelares pitaron dos veces al unísono. Las primeras de las brillantes esferas cayeron de sus depósitos de bombas.


  



  El medidor del motor iba subiendo a un ritmo agonizantemente lento. Corsario lo miraba fijamente, deseando que su pura voluntad pudiera influenciar en la física de los motores iónicos. Entonces escuchó el rugido de los TIEs sobre su cabeza, y el perturbador silbido de múltiples objetos cayendo desde arriba.


  —Esto deberá bastar —murmuró, y empujó el acelerador del ala-X hacia delante, al máximo. Se escuchó un rugido tras él. Conforme su nave temblaba bajo la súbita y prematura aceleración, vio como la bahía del hangar comenzaba a desplomarse tras él.


  



  La primera bomba de protones de alta capacidad golpeó la parte trasera de la bahía del hangar. Las demás descargas le siguieron, explosiones que avanzaban sobre la otrora orgullosa Base Edan. Como si tuviera un último deseo, la base escupió un solitario caza ala-X, que inmediatamente viró en un ángulo cerrado y se alejó disparado de la base moribunda.


  



  Jadeando para retomar el aliento, Corsario comprobó por encima de su hombro el terreno que se extendía bajo él. Tenía que alejarse rápidamente de esa zona y aterrizar antes de que los escáneres de energía orbitales pudieran reaccionar ante su despegue. Estableció un curso, y creyó haber visto varios soldados de a pie salir corriendo de su antiguo hogar, lanzándose a la cobertura del frondoso bosque de Edan. Vista su variedad de uniformes, sólo podían ser rebeldes.


  Buena suerte, les deseó en silencio, y nos vemos en el Punto de Encuentro.
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