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Historia





	Los protagonistas de esta aventura se encuentran de camino hacia un planeta llamado Bakura. Bakura se encuentra en la periferia del universo conocido y pertenece al Imperio aunque dado la distancia a la que se encuentra su trato con el mismo es muy escaso. Los rebeldes han interceptado un mensaje de socorro de este planeta y han mandado a los Pjs en una difícil misión: ayudar a resolver el problema que tienen para luego tratar de convencerles de que lo mejor es unirse a la Rebelión.





	Irán en dicha misión el carguero/crucero Frenesí y 7 ALA-X, aparte de nuestros jugadores. En el Frenesí irá para cumplir la parte diplomática un alto cargo rebelde.





�


CARGUERO/CRUCERO “FRENESÍ”





Nave: Híbrido entre carguero y crucero Mon Calamari.


Longitud: 600 metros.


Tripulación: 2000


Tropas: 600


Multiplicador de hiperimpulsor: x1


Computador de navegación: Sí


Hiperimpulsor de seguridad: Sí


Velocidad sublumínica: 4D


Maniobrabilidad: 3D


Armas:


	24 baterías turbolaser


	(disparan por separado)


	Control de fuego: 2D


	Daño: 4D


	10 baterías de cañones de iones


	(disparan por separado)


	Control de fuego: 3D


	Daño: 3D


	3 proyectores de rayos de tracción


	(disparan por separado)


	Control de fuego: 2D+2


	Daño: Ninguno, si impactan, capturan.


























	Al salir de hiperespacio se encuentran con una batalla terrible entre naves imperiales y 8 formas ovoides con una especie de colmena alrededor de las mismas. Nunca los rebeldes habían visto este tipo de naves. Las fuerzas imperiales constan de cazas TIE y 1 destructor estelar imperial. Las naves atacantes con forma ovoide rodeaban a un crucero de una clase desconocida que poseía armas semejantes al destructor.


�


CRUCERO SHIRUUVI





Nave: Forma de insecto gigante


Longitud: 1000 metros


Tripulación: 2500


Tropas: 600


Multiplicador de hiperimpulsor: x1


Computador de navegación: Sí


Hiperimpulsor de seguridad: Sí


Velocidad sublumínica: 3D


Maniobrabilidad: 1D


Armas:


	40 baterías turbolaser


	(disparan por separado)


	Control de fuego: 4D


	Daño: 5D


	40 baterías de cañones de iones


	(disparan por separado)


	Control de fuego: 2D+2


	Daño: 3D


	3 proyectores de rayos de tracción


	(disparan por separado)


	Control de fuego: 4D


	Daño: Ninguno, si impactan, capturan.


�


CORBETAS SHIRUUVIS 





Nave: Forma ovoidal


Longitud: 150 metros


Tripulación: 50


Pasajeros: 200


Multiplicador de hiperimpulsor: x1


Computador de navegación: Sí


Hiperimpulsor de seguridad: Sí


Velocidad sublumínica: 3D


Maniobrabilidad: 2D


Armas:


	6 cañones dobles turboláser


	(disparan por separado)


	Control de fuego: 3D


	Daño: 8D


�	


ESFERAS SHIRUUVIS





Nave: Flota de corbetas shiruuvis


Tipo: Cazas shiruuvis con el alma de dos pilotos


Longitud: 1,5 metros


Tripulación: Ninguno


Pasajeros: Ninguno


Capacidad de carga: Ninguno


Autonomía: 1 día


Multiplicador de hiperimpulsor: Ninguno


Computador de navegación: Ninguno


Hiperimpulsor de seguridad: Ninguno


Velocidad sublumínica: 3D


Maniobrabilidad: 6D (corto alcance, dificultad 10)


Casco: 1D


Armas:


	Un cañón láser


	Control de fuego: 6D


	Daño: 3D


Nota: Un piloto lleva el pilotaje y el otro la artillería








	Diez naves esferas se lanzarán a por los PJs. Si sobreviven a este encuentro llegarán a ver como la tropa shiruuvi se retira por el momento.





	Los imperiales invitarán a los rebeldes a bajar al planeta para poder establecer una tregua entre ambos bandos, que han estado durante tanto tiempo enfrentados. Durante el concilio recibirán un mensaje de los invasores dándose a conocer. El representante es un humano que habla con un acento un tanto extraño. Detrás de él se encuentran los altos mandos shiruuvi cuya apariencia es completamente reptiliana y poseen un robusto cuerpo que finaliza en una larga cola musculosa, cuyo golpe puede provocar la muerte a un humano. El comunicado dice que es mejor que no se resistan ya que lo que quieren es la felicidad de todos los habitantes del planeta y ellos tienen la solución para poder encontrarla, les proporcionará poder al tecnificarles en una máquina de combate.





	Dev Sibwara, es el representante humano de los shiruuvi y lleva viviendo con ellos desde su más tierna infancia. Está la mayor parte del tiempo drogado, y es por ello por lo que es siervo de la raza reptiliana. Posee ciertos poderes Jedis pero que no sabe manejar. Lo único que sabe es que en el grupo de jugadores hay un Jedi y le quiere conocer a toda costa al sentir un amor irracional hacia él. Engañará a los shiruuvi diciendo que hay que conseguir a ese individuo vivo porque proporcionará un foco de energía increíble.





	El almirante Ivpikkis, es el shiruuvi que está al mando de este ataque. Llegará a un acuerdo con Nereus (gobernador de Bakura). Si entrega al Jedi, se retirarán del planeta. Nereus, para evitar la polémica, llama solo invitándole a cenar. La cena posee huevas de una lombriz que se alberga y crece en los alveolos de los pulmones. Si el Jedi se niega a ser el pago de la libertad de Bakura, obtendrá un punto de lado oscuro, además de ser amenazado por Nereus al descubrirle lo que tenía la cena y contarle que las lombrices crecerán hasta provocarle la muerte y después saldrán de él y pondrán huevas por doquier provocando una epidemia si sigue negándose, ganará otro punto de lado oscuro, siendo además obligado a ir. La única posibilidad de salvarse sería utilizando la fuerza con una gran dificultad.





	Por supuesto, Ivpikkis no piensa cumplir su pacto. Han quedado en el aeródromo de la ciudad a la 15:00 H del día siguiente para llevarse al Jedi, y 5 horas más tarde piensa atacar al haberse enterado de las numerosas bajas causadas en el ataque.


�


SHIRUUVI





Destreza: 3D


Percepción: 2D


Conocimientos: 3D


Fortaleza: 5D


	Ataque con cola: 6D


Mecánica: 3D


Técnica: 2D 


�


ALMIRANTE IVPIKKIS





Destreza: 3D


Percepción: 2D


Conocimientos: 3D


Fortaleza: 5D


	Ataque con cola: 7D


Mecánica: 3D


Técnica: 2D


�


DEV SIBWARA





Destreza: 3D+2


Percepción: 3D+2


Conocimientos: 2D+2


	Lengua shiruuvi: 5D


Fortaleza: 2D+1


Técnica: 2D+2


Controlar: 1D+2


Sentir: 1D+2


Alterar: 1D+2


























�


SOLDADO DE ASALTO STANDARD





Destreza: 2D (reducido a 1D)


	Bláster: 4D (reducido a 3D)


	Parar sin armas: 4D (reducido a 3D)


	Esquivar: 4D (reducido a 3D)


Conocimientos: 2D


Mecánica: 2D


Percepción: 2D


Fortaleza: 2D (incrementado a 3D por blindaje)


Técnica: 2D








	A partir de aquí pueden ocurrir diversas cosas, ya que el Jedi puede decir lo que sucede a sus compañeros o entregarse y enfrentarse solo a lo que hay. Ivpikkis aparecerá en el momento en el que por alguna circunstancia lleguen al crucero shiruuvi. Desde aquí será desde donde se podrá desmantelar todo el ataque logrando como sea llegar a la sala de mando. Todos los aparatos mecánicos estarán funcionando gracias a la tecnificación por lo que el Jedi podrá intentar comunicar con sus mentes y convencerles de que le ayuden.
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