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. LaAntigua Repl’gblica era’'una Republica de leyenda, mayor que la dis-"
tancia o el tiempd. Antano, bajo la sabia direccion del Senado y la protec-
cion ;le lo8 Caballeros Jedl, la Republica prospero y crecié. Pero como suele
ocurrir, c‘uando la riqueza_ y el poder superan l¢ admlrable .y alcanzan lo
, temible, apdrece gente m4h’hda cuya codicia no tiene limites.® , »
Y asi sucedié cuando la Republlca estaba en su apogeo. Como los mas gmndev
de entre los drboles, chpaces de r esaet»r cudlquier ataque exferno, la’ Republlca se fue
pudriendo por dentro, qunque el pellgro no era visible desde el exterior.
El ambicioso Sénador Palpdﬁne,,avudado e iricitado por individuos inquietos y
sedieptos de poder del goblernq y de los impresionantes érganos*del comercia, se hizo
. elegir Presjdente de la .Repubhca. Prometié reunir la gente descontenta y restaurar la
.moradd gluru de la Republlc 2 ¢ . . ;
“ Y tina Yyez segurb en el cargo sé prqcl.lmq Fmperador, alslandose del pueblo.-l,os (.,rltos de*
este clamando Jusﬂua no llegaron a sus oitibs. » * e
* Lbs gobernadores.v fmro&ratds |mPer|a|§‘s,,hablendoex.termmado medmnte traicion y engano
alos Laballerds Jedg.paladmes dela |usf|gm en la gajaxia, se prepararon pdm instaurar un lemu
de terror éntre los des,alentado.s mundos dg fa galaxia. Mpuchog utilizaron las fuerzas imperiales y el
nombré del cada vez mis aistado, l&nfperador en benefjcio de sus propias ambiciones politicas.
Pero un reducide numero de sistemas se rebelaron cohtsa estos nuevds ultrajes. Declarandose
,opuestos al Nug:vo ()rden, mllmron la gran bdtd"d para restdurar ka Antigua Republica. . .
Desde el primer momento fueron ampllalpente su‘perddos eh nimero por los sistemas mantenidos en
udawtud por el Emperador. En estos osturos,primeros‘dias parecia cierto que la llama brillante de la re-
slstenpa seria extinguida antes de poder emitir la luz de una nueva verdad en una galaxia de pueblos oprlmldos
‘ 1y dértotados... & & ’ . . ’
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Unete a la Rebelion y

Salva la Galaxia

Preparate para experimentar €l inmenso dcancey la
arrasadora fuerzade lamejor fantasia espacial de todos
lostiempos. EnLa Guerra delas Galaxias. € Juego de
Rol, interpretasel papel deunpersongjeene universode
La Guerra de las Galaxias, luchando contra el temible
poder del maligno Imperio galéctico. Pilotas naves espa-
ciales més rapidas que la luz, intercambias rafagas de
energia con las tropas de asalto imperiaes, luchas en
duel oscon sablesdeluzy canalizaslaFuerzamisticaque
conectatodas |as cosas vivientes.

Vives en una galaxia con mil millones de soles, mil
millones de sistemas estel ares, cadauno con sus propios
peligrosy maravillasqueexplorar. Vivesenununiverso
deriesgocruel, dondelalibertad luchadesesperadamen-
te contra la eterna noche de latiraniay la opresion. Te
enfrentards con desventajas abrumadoras, decisiones
dificiles, retosimposibles... Pero s eresvaientey since-
rotriunfaras, porque la Fuerza siempre estard contigo.

Unas palabras sobre el

Juego de Rol

En La Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol cada
jugador controlaun personaje, unapersonaconcretaque
viveend universodelLa GuerradelasGalaxias. Enlas
Leglas del juego se determinalo que tu personaje puede

acer.

Una persona hace de director dejuego. El director de
juego, 0 "DJ', esquien llevael ritmo del juego. Cuando
unjugador ojugadoraquiereque su personajehagaalgo,
el director dejuego, utilizando el reglamento como guia,
decidequépasa.

También actldade "director”, describiendo € universo
enel quevivenlospersonajesalosjugadores. Interpreta
los papeles de los personajes no jugadores, o "PNJ',
gente que vive en € universo de La Guerra de las
Galaxias pero que no es controlada por losjugadores.

Pero, lo mas importante, €l director dejuego creauna
aventuraparasusjugadores; unahistoriaque sus perso-
najes deben experimentar, incluyendo todo: |os actores
secundarios, los extras, un guion interesante y unare-
compensapor € éxito.

En esencia, cuando juegas estas creando tu propia
peliculadeLa Guerradelas Galaxias, con tu persongje
y losdelos otrosjugadores como protagonistasy con el
director dejuegocomodirector, guionista, actoressecun-

dariosy extras.
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ntroduccion

Jugadores

No necesitas|eer todo estelibro parajugar. Tienes sufi-
ciente con la Seccion del Jugador (péginas 6 a 24).
También debesmirar lasplantillas de personaje (paginas
123 a 138). Puedes leer € resto ddl libro cuando tengas
tiempoy ganas, pero sololosdirectores dejuego deberian
leer la aventura"Huida Rebelde" (paginas 100-114)

Directores de juego

Los directores de juego tienen més trabajo que los
jugadores. Si piensasdirigir partidasdeLa Guerradelas
Galaxias: El Juego de Rol, tendrés que leer la mayor
parte de este libro. Después de todo, parte de tu trabagjo
consistira en asegurarte que los jugadores siguen las
reglas. Laseccion del Director deJuego (paginas 25 a85)
dapistasy sugerencias paraconseguir iniciar adirectores
dejuego principiantesy explicalasreglas con detdle. La
Seccion de la Aventura (paginas 86 a 121) da maés
consgjos sobre como dirigir un juego de rol; quizas
quieras leerla después de haber dirigido tus primeras
sesiones de La Guerrade las Galaxias: El Juego deRol.
También presenta una primera aventura completa, asi
como un montén de ideas paraaventuras, apartir de las
cuales puedes crear aventuras completas.

Lo que necesitas para jugar a este juego

Ademés del director dejuego y losjugadores (de tres
asietevanbien), necesitarasalgun|apiz, papd y a menos
sais dados normales de seis caras. Desgraciadamente no
podemos incluir dados en un juego como este. Tendrés
que piratearlos de otrosjuegos... 0 comprar algunos. Los
encontrards en la mayoria de jugueterias y tiendas de
aficionados y quizés en alguna papeleria.

Suplementos y aventuras

Este libro contiene € resto de elementos que necesitas
parajugar aLa Guerradelas Galaxias. El Juego deRal.
No obstante publicamos muchos otros materiales que
facilitan lavidadelosdirectores dejuego y losjugadores
deLaGuerradelasGalaxias. aventuras, suplementosy
material deconsulta. El masimportanteesLa Guiadela
Guerra de las Galaxias, que describe con gran detalle
naves estelares, materiales de equipo y alienigenas del
universo de La Guerra de las Galaxias.




==STAR

—WARS

DOR

'S EccioNDELJuGA




STAR

apitulo Uno

Creando un personaje

LaGuerradelasGalaxiasesunjuegoderal, porloque
antes de empezar ajugar necesitarés tener un papel que
interpretar. Aqui se explica como debes crear tu propio
personge.

Escogiendo una plantilla

Dispones de 24 plantillas de persongje, impresasen las
péginas 123 a 138. Cada unade €llas describe un perso-
naje que encaja en e universo de La Guerra de las
Galaxias. Dalainformacion dejuego bésicadel persona
je (los nimeros que utilizaras cuando €l persongje haga
algo en € juego), asi como ¢ historial, que explicalas
motivacionesde persongje, comoesfisicamente, y cdmo
reacciona ante otros persongjes.

Miratelasplantillasy escogelaquequierasinterpretar.

Unaplantillade persongje es Uinicamente un contorno
al que tu debes dar cuerpo. Por giemplo, hay un monton
de Contrabandistas en La Guerra de las Galaxias. Han
Solo es uno de élos (y uno muy bueno, por cierto), pero
hay muchos otros. Estaes larazdn por lacual incluimos
unaplantillade Contrabandi sta. Pero cadaContrabandis-
taesligeramente diferente de los demés. Por es0 cuando
decides ser Contrabandista, debes decidir como es exac-
tamente tu persongje.

Aunqueotrojugador escojalaplantillaqueatitegusta,
tGtambién lapuedesescoger. En unmismo grupo pueden
coincidir dos Contrabandistas.

Sin embargo, los grupos deberian ser equilibrados.
Cadapersongj etienediferenteshabilidades: algunosson
buenos pilotando naves, otros en e combate cuerpo a
cuerpo; algunos saben mucho sobre los planetas y las
razas alienigenas delagalaxia, otrostienen poderes Jedi.
Tu grupo funcionaramejor si tiene unabuenacombina-
cion de habilidades. Si todos los personajes quieren ser
Contrabandi stas, puedesencontrarteconproblemas. Antes
de escoger tu plantilla de personagje, es una buenaidea
ponerse de acuerdo con |os otrosjugadores.

Copiando plantillas

Registraslainformaciondetupersongjeentuplantilla:
sumaterial, apariencia, habilidades, estado de salud, etc.
Cuando juegues seguramente querras tener tu plantilla
sobrelamesadelantetuyo, parapoder marcar enlapizlos
cambios amedidaque se produzcan. El problemaesque
lasplantillasestén unidasal libro.

Una solucion es fotocopiarlas. Cada pagina esta divi-
didaentresplantillasy las plantillas estan impresas por
lasdos caras. Enlacarade cadaplantillaestaimpresala
informaciondejuegoy en e reversod historia. Recorta
lasfotocopiasy asegurate, cuando escojastu persongje,
deconseguir tantolacaracomo € reverso detu plantilla.

S no tienes acceso a una fotocopiadora (0 no tienes
tiempo para sacar copias), sencillamente puedes copiar

los atributos detu plantillaen un papel. No temolestesen
copiar e historia: 1édo una vez y consultad libro s
necesitas refrescar lamemoria. En tu papel puedesregis-
trar cualquier otra informacion que necesites.

Personalizando las plantillas

El siguiente paso consiste en personalizar tu plantilla.
Pero antes necesitas conocer |o bésico de las habilidades
y los atributos.

Cddigos de dados

Siempre que intentes hacer algo en €l juego, tiraras da-
dos. Cuanto mayor seael nimero queresulte de latirada,
mejor parati y mayores las posibilidades de que puedas
hacer |0 que te propones.

¢Cuéntos dados debes tirar? Esto depende de tu codigo
de dados. Cada habilidad y atributo tiene un codigo de
dados (ver més adelante), de maneraque, cuando utilizas
una habilidad o un atributo, miras su cddigo y sabes
cuantos dados debes tirar.

Un cddigo de dados tipico es "3D". Esto significa: tira
tresdadosy sumalostresresultados ("D" significadado).
De estamanera, s obtienesun 3 en un dado, un 2 en otro
y un6ené tercero, el resultado total delatiradade dados
es 11

Otro cddigo de dados es "2D+2". Esto significa que
tiras dos dados, sumas los resultados y afiades 2 al total.
Asi, conun4enundadoy un 3 enotro, € resultado total
de latirada de dados es 9.

En genera, los codigos de dados consisten en un
namero (cuantos dados tiras), seguido de una"D" y, a
veces, seguido de un signo més ("+") y otro nimero (que
sumas alos nimeros de los dados).

Atributos y habilidades

Cada persongje tiene "atributos' y "habilidades'. Los
atributos son rasgos con |los que has nacido: capacidades
innatas. En € juego hay seis. destreza, conocimiento,
mecanica, percepcion, fortaleza y técnica (ver pagina
29).

Las habilidades son capacidades que, en vez de nacer
con ellas, aprendes. No puedes mejorar tus atributos
durante €l juego, de la misma manera que no puedes
hacerte masinteligente o més dto, pero sipuedesmejorar
tus habilidades (ver pagina 15).

Tu persongje tiene un cddigo de dados para cada
atributo y cada habilidad. El codigo de dados es €
ndmero de dados quetiras cuando utilizasel atributoo la
habilidad. Ejemplo: Ladestrezade Roark Garnet es de
3D+1, por lo que s intenta hacer malabarismos, su
jugador tiratres dados, sumalos resultados y afiade uno
a total.

Tus codigos de atributos estn impresos en laplantilla

.- .- -~ - "'}y
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de tu personagje. Diferentes plantillas de persongjes tie-
nen diferentes cadigos, pero todos los Contrabandistas
(por gemplo) tienen los mismos atributos.

No obstante, puedesescoger tus propios codigos deha-
bilidades. La personalizacion consiste precisamente en
es0.

Escogiendo codigos de habilidad

En laplantillade personaje, cadaatributo tiene debajo
unalistade habilidades.

Ejemplo: "Blasters', "Parar snarmas’, "Esquivar" y
algunas més estén anotadas debajo de "Destreza’. Todas
son habilidades de destreza.

Una habilidad empieza con e mismo cédigo que €
atributo correspondiente.

Ejemplo: El cddigo de destreza de Roark es de 3D+1.
Esto significa que su codigo de blasters es de 3D+1, su
codigo de parar sin armas de 3D+1, €tc.

Tienes 7D paraasignarlos atushabilidades. Paraasig-
nar 1D aunahabilidad, sumal1D al codigo del atributoy
escribed resultadoenlaplantilladepersongje, a ladodel

nombre de lahabilidad.

Ejemplo: ladestrezade Roark esde 3D+1. Sujugador

H

tilla de Contrabandista:

a nacido un Contrabandista
Supongamos que decides ser un Contrabandista. As{ es una plan-

r N\ N\
Contrabandista -3 Confrabandista
‘Plantlla de
Personnje. Material:
Carguero higero
Nombre del foark Garnel Pistola blaster pesada
Nombre del yugador __Juus Thomad (2‘000 dar

Altura___/,50m Peso __ 5 Kuos créditos standard

Sexo. o Edad__ 25 25000 crédatos de deuda a un jefe del crimen

D fisica __Augote delgads, chaguela de cuens,

lepanod + bolas, buena constibucion sempre losa un Hstorial: Tus padres lo llamaban “viajar por la
blasler en wna funda do gl ad pﬂoporlcqueat.{respecmnohayvxdamejorqueladel
Iibre Vla.}ar donde walll?ve la |magmaf)16n
comerciar un poco aquf y un poco allé, buscando un buen
g’ESSTREZA _3321)4 gERCEPClON ____33 trato, regateando y vendiendo  Nuevos mundos que ver,
P teTs + M":‘:" siempre un nuevo planets al final del viaje
arar in armas an Detodas s asf como se supone que tiene que ser
Esquivar Def Tumar Pero . el Impeno es cada vez mds resmctivo Bienes que
Granada Jugar solian ser legales son ahora contrabando Inclusoel contra-
Armas pesadas Escondemseffunivo bando es cada vez més dificil de pasar Los inspectores de
Parar con armas Buscar aduanas son como sabuesos Los sobornos han pasado a ser
Atacar con armas uno de los principales gastos. Sigues sefiando en hacer el
FORTALEZA 3D trato de tu vida y retirarte. . pero no quieres dejarlo Para tf,
CONOCIMIENTOS _2D+1 Atacarsmarmas______ 42 tunave significa hogar, transporte y ibertad, todojunto La
Razas /Sall 1dea de perderla te mata
B: Levantar Pero puede ser que la prerdas Para seguar funcionando
Culturas Vigor tomaste dinero prestado de un gangster, una bola de cieno,
Lenguas Nadar un verdaderorey del cimen Ahora estés bastante hundido
Sisternas en deudas, y snguen haciéndote bromas pesadas sobre
Bagos fondos TECNICA D42 romperte la rétula. Maldito Impenio Son sus leyes y su
Prog/R lastgwhanna{dotodoésm
Tecno ol nali 1 de buen aspec
Prog/Rep Drotdes to y cinico Eres un buen piloto y un buen hombre de
TECANICA  ans T negoc1os Lo que més deseas es dar un gran golpe y que la
MECANICA _____ 3D+2 i‘gd“"'"’ ——— chusma, tanto cniminal como impenal, te deje en paz
2 Cabilgar oop 1Pl Una cita: “No llevo el dinero encima.”

47 Conexién con otros personajes: Necesitas al menos otra
Maneyar Rep naves e persona pam Llevar 1a nave, un soc1o Este podria ser el
Artiilenia naval el Pioto A do, el Tahur, el
Pilotaje naval D Merc, el J ad.l Menor, el Mon Calamar, el Wookle o
Escudos navales on h

mente puedes habene enoommdo con cualqulem de los
@ O O O (ﬁec“emememe -
pmm de  Punlos  Estadode Punfosde STAR.
dellado Salud Habiildad WA“_
\ Oscuro p, \_ )

En la parte superior de la plantilla deberias apuntar tu nombre, el
nombredetu personaje, sualtura, peso, sexoy edad. También deberias
decidir qué aspecto quieres que tenga tu personaje, y anotar una
pequefia descripcion en la rdbrica de "apariencid’. En este gjemplo,
Irvin Thomashaelegidointerpretar un Contrabandistallamado Roark

Garnet.

Los nimeros son cadigos de atributos. La destreza de Roark es

3D+1.

asigna 1D aesquivar; su codigo de dados de esquivar es
ahora de 4D+1. El jugador escribe "4D+1" a lado de
"Esguivar" en laplantilla. Todaviatiene 6D para distri-
buir entre las otras habilidades.

No se puedeincrementar ningunahabilidad mésde 2D.

Ejemplo: € jugador de Roark podria asignar 1D a
blasters incrementando su codigo a 4D+1; o podria
asignar 2D ablasters, incrementando su codigo a 5D+1.
No podra asignarle 3D 0 mas.

TU puedes escoger las habilidades que se incrementa-
ran, y puedes asignar dados a cualquier habilidad que
quieras, semprey cuando no gastes més de 7D en tota
y ninguna habilidad recibamés de 2D.

Ejemplo: Irwin decide asignar 1D a atacar sin armas,
2D ablasters, 1D aesquivar, 2D apilotar naves espacia
lesy 1D anegociar. Sus codigos quedan como semuestra
en e cuadro alaizquierda

Nota para losjugadores que utilicen un papel para
registrar el personaje Todas las habilidades empiezan
con el mismo codigo que el atributo que les corresponde
(impreso arriba). De esta manera solo necesitas apuntar
en tu papel las habilidades a las que asignas dados. Si
utilizas otra habilidad, mira @ atributo que la gobierna
para saber tu codigo de habilidad.

Reglas especiales para la Fuerza

Las habilidades especiaes delaFuerzaestan impresas
en pocasplantillasdepersonajes (ver el Estudiante Alie-
nigena, €l Jedi Fracasado, €l Jedi Menory € Jedi Quijo-
tesco).

Si hay unahabilidad delaFuerzaen tu plantilla, el co-
digo de habilidad estaimpreso al lado; Ias habilidades de
laFuerza, contrariamente alas otras, no estan relaciona-
das con ningun atributo.

Si entuplantillatienesunahabilidad delaFuerza, pue-
des asignarle parte detus 7D paraincrementar el codigo
de habilidad. Si no tiene habilidades de |a Fuerza, mala
suerte; la Unica manera de ganar una habilidad de la
Fuerzaes encontrar aaguien que conozca algunay tela
pueda ensefiar.

Puntos de Fuerza

Todos | os personajes empiezan con un punto de Fuer-
za; apunta"1" en d circulo de Puntos de Fuerzaen la
plantillade personaje.

Material

Entuplantillade personajetambién hay unaseccion de
material. Incluyetodaslas cosas con las queel personaje
empiezael juego. Lamayoriadelos personajesempiezan
con algun dinero (créditos standard); si quieres puedes
gastarte parte de € para comprar mas material (ver los
precios en la Carta de Costes de la pagina 141)

Conexiones de los personajes

Unade las partes més importantes de lageneracion de
persongjes es decidir como y porqué se han conocido los
persongjes. En las peliculas de La Guerra de las Gala-
xias, los persongjes principales nunca se dejan en la
estacada. Luke incluso rompe su entrenamiento como
Jedi para rescatar a sus amigos. Es importante que los
Personajes Jugadorestengan el mismotipo de sentimien-
to el uno por € otro. Como reglageneral, cada personaje
en e grupo deberia haber encontrado y conocido a
menos a otro personaje.

ey .- -
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Mirala seccién de " Conexidn con otros personajes” en
el reverso detu plantilla. Sugiere algunas posibilidades
de encuentroy conocimiento con otros personajes. Pero
los otros jugadores, el director de juego y tU debéis
decidir cual eslaverdaderahistoria

Discute las posibles conexiones con los otrosjugado-
resy el director dejuego. Haz sugerencias sobre cémo se
podrian haber encontrado los persongjes. Entérate de
cdmo ven asus personajes |os otrosjugadores y quétipo
de conexiones tienen sentido. Crea un escenario con tus
amigos. Por ejemplo:

Director: Bien, tenemos un Nifio y un Caza-recom-
pensas.

Caza-recompensas. Oh, no. Otro odioso mocoso ho.

Nifio: jClaro!

Director: Vamos, si es un buen personaje.

Caza-recompensas. ¢Te acuerdas del Ultimo Nifio
que tuvimos? Cuando se peled con €l piratafueradela
escotilla, y tuve que saltar desde ladrbitaalasuperficie
de Dantooine, s6lo con un paracaidas y un escudo abla-
tivodecalor, parasalvarlo.

Nifio: Ah... estabapensando eninterpretar éste de una
maneradiferente. Como un nifioinglésdeclasealtaper-
fectamente educado. Y a sabéis: reservado, inteligente,
dispuesto a la aventura.

Caza-recompensas. Bien, vale. ¢Pero cdmo puedo
haberlo conocido?

Director: Umm... ¢Es huérfano?

Nifio: jSi! Soy un pobre huerfanito...

Caza-recompensas; Hecho huérfano por las tropas
imperiales.

Director: Te lo encuentras sin hogar en Farstine, €l
mundodemetano, durantelaocupacionimperial . Estaba
sindineroy con menosde 15 minutos de oxigeno...

Nifio: Pero sin perder ladignidad.

Director: Te emociond su educacion en unasituacion
tan miserable...

Nifio: Y estaba encantado de encontrar un protector,
aunque fueratan basto.

Caza-recompensas. Basto, pero con un corazén de
oro.

Director: Y unadebilidad por... ¢un chico como tu
hermano menor que murié muy joven?

Caza-recompensas. Vale, de acuerdo, pero nunca le
digas a chico que tuve un hermano pequefio.

Director: jPerfecto! Un dolor secreto que ocultas in-
cluso atus més allegados.

Caza-recompensas. ¢Seguro que no es demasiado
melodramético?

Director: No, me parece bien. Ademas el melodrama
es fécil deinterpretar.

Las conexiones de |os personajes hacen tres cosas. Pri-
mero, dan buenas razones alos personajesjugadores para
ayudarse los unos alos otros. Esto es importante porque
los jugadores deben cooperar para salir bien parados en
el juego. Segundo, dan una guia de cémo reaccionan sus
personajes ante los otros. Tercero, ayudan a crear la
sensacién de que lo que pasa en €l juego es solo una
pequefia parte de los sucesos de todo el universo de La
Guerra de las Galaxias, y que los persongjes tienen
historiasy pasados independientes.

He aqui algunas ideas de cdmo pueden haberse cono-
cido unos personajes:

* Parientes: Uno no puede escoger sus parientes (por
desgracia), por |o que tu personaje puede estar emparen-
tado con cual quiera. Los parientes generalmente se sien-
ten obligados a ayudarse mutuamente, incluso si no se
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caen demasiado bien: precisamente € tipo de relacion
quequieres.

Ladiferenciade edad no supone ningun problema: los
personajes pueden ser padres 0 madres, abuelos o abue-
las, tios otiastan féacilmentecomo hermanos o hermanas.
Los personajes de diferentes clases sociales también
pueden estar emparentados. por jemplo, un Contraban-
distapodriaser laovejanegradelafamiliade un Senador.

Las relaciones familiares pueden ser més oscuras: los
personaj es pueden ser primos segundos o estar emparen-
tados por padres que sehan vuelto acasar. No usesdema-
siado € recurso del "primo olvidado". George Lucas
puede salir con esto unavez, pero tl no.

» Empleados. Un persongje puede ser € patrén deotro.
Los personajes de condicion superior pueden emplear a
losde condiciéninferior. Por gemplo, un Senador puede
pagar aun Caza-recompensas para que le haga de guar-
daespaldas. Cualquier persongje con una nave puede
contratar aotro como miembro de latripulacién.

* Propiedad conjunta de una nave: Dos 0 mas ju-
gadores pueden poseer conjuntamente unanave... y tam-
bién pueden tener que pagar conjuntamente las deudas.
Egto les da una fuerte razén para ayudarse mutuamente.

» Compaferos de vigje: Incluso la pargja més in-
concebible puede haber vigiado junta durante meses o
anos, antes de que empiece € juego. Los personajes de
bajos fondos pueden ser colegas y complices en € cri-
men. Los persongjes de clase més elevada pueden ser
amigos con concepciones similares del mundo.

» Mentores. Un personajemas viejo puede semi-adop-
tar aun personaje mésjoven, como |o hace Obi-Wan con
Luke. La relacion puede ser de tipo formal maestro-
alumno, en laque € maestro ensefiaal aumno sobre la
Fuerza, o podria ser mucho més informal, como la
relacion de IndianaJones con Short Round en El Templo
Maldito.

* Rivales. No esbuenaideatener dos persongjesjuga-
dores que se odien amuerte: esto acabaria creando roces
y desastres. Perotener dospersongjesquesonrivalesfun-
ciona perfectamente bien. La oposicion puede afadir
jugo aunaaventura... Ssemprey cuando no pase aser tan
seria que provoque problemas.

* Mismo planeta natal: Dos persongjes que crecieron
en e mismo planeta tienen cosas en comun, incluso s
ahoratienen intereses diferentes. En nuestro mundo, dos
cuarentones que crecieron en Bilbao inevitablemente
acabaran hablando del Athlétic. Los persongjes que cre-
cieron en € mismo planeta tienen & mismo tipo de
memorias compartidas.

» Comparieros de clase: Los persongjes de lamisma
edad pueden fécilmente haber asistido a la Academia
Naval Imperial 0 alaUniversidad.

» Conocidos por reputacion: Incluso si un personaje
nunca se ha encontrado con otro, puede saber cosas de

éste por reputaci on. Un Contrabandi stapuede haber oido
hablar de otros Contrabandistas, Piratas o Caza-recom-
pensas. Los Senadores pueden ser conocidos por su poli-
ticao por sus obras de caridad. Un Mercenario o un Caza-
recompensas pueden ser conocidos por sus anteriores
servicios a Imperio. Cualquier tipo de informacion que
ayude aunjugador aestablecer alguin tipo derelacion con
un personaje, es un buen principio.

» Amor: El amor es un lazo muy fuerte, pero delicado
de separar. Muchos jugadores creen que la idea de
interpretar amantes es embarazosa. Es mas fécil cuando
los propiosjugadores estan casados 0 a menos mantie-
nen algun tipo de relacidén. Una nota para € director:
nuncafuercese amor en tusjugadores. Unacosaesdecir
adosjugadores. "Sois parientes." Puede que no lesguste,
pero no es necesario; los parientes pueden no gustarse.
Otracosaesdecir. "Edds enamorados." Edo esquitarle
muchallibertad de accion aunjugador. S losjugadores
quieren que sus persongjes se enamoren, irdbieny creara
el tipo de relacion que quieres estimular, pero no se lo
impongas.

¢Acaso no hay ningun explorador

locuaz?

¢O Noble Humilde? ;O Piloto Cauto?

Seguro que 9. Los historiaes que aparecen en cada
plantilla estan disefiados para facilitarte un papel para
poderlo interpretar inmediatamente. Las plantillas de
persongje agilizan y facilitan laeleccion de un persongje.

Pero s laexplicacion del historial no acaba de corres-
ponderse con € tipo de persongje que quieresinterpretar,
adelante, puedes cambiarlo. Se supone que las plantillas
de persongj e estén paraayudarte aimaginar tu persongje,
no para restringir tu imaginacion. Adelante; vuelve a
escribir e historia entu hoja, o dilealos otrosjugadores
cdmo es tu personaje. Cambia correspondientemente el
nombre de la plantilla. Coméntalo con tu director; é
también puede tener algunas ideas. Pero no cambies los
codigos de los atributos.

Si ningunadelasplantillas, incluso modificadas, enca-
jacontuideadepersongje, puedesincluso disefiar tu pro-
pia plantilla (ver la pagina 81 para encontrar las reglas
quelo explican).

De hecho también es posible interpretar droides, pero
las reglas paralos droides son un poco diferentes de las
delosotrospersongjes. S estésinteresado, miralapagina
82.

Ya puedes empezar

Ahora, adelante. Escogetu plantillade personajey pre-
pérate parajugar. Después, lee € resto de la Seccion del
Jugador, o s hay otrosjugadores, diles quete expliquen
el juego.
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El Esqueleto

Este capitulo te ensefia lo necesario de las reglas para
poder jugar. La Seccion del Director de Jue?o (paginas
25 a 85) describe las reglas con mayor detalle.

Atributos y Habilidades

Cada persongje tiene atributos y habilidades (ver pagi-
na 29). Cada atributo y habilidad tiene un cddigo de
dados. Cadavez que utilices un atributo o habilidad, tira
los dados; e cadigo del atributo o de la habilidad deter-
mina el nimero de dados que debes utilizar y como se
calculael total delatirada (ver pagina?).

¢ Cudl utilizar?

¢Pero como saber cud h?/ gue utilizar?

Estaeslaregla: lashabilidadessustituyenalosatribu-
tos. Solo utilizasun atributo cuando no hay ningunahabi-
lidad que afecte lo que estés haciendo. Ejemplo: s quie-
res hacer malabarismos, utilizas tu atributo de destreza,
porgue no hay ninguna habilidad de malabarismos.

Puedes saber de manera bastante correcta lo que se
hace con un atributo o habilidad apartir de sunombre. Si
necesitas més informacion, consultalas reglas de habili-
dades (pagina 29).

Tiradas con oposicidn

A veces utilizas un atributo o habilidad contraaguien

g_ue estautilizando el mismo atributo o habilidad (u otro
iferente) pararesistirse. Por gemplo s utilizastuforta

Iezaa?ara inmovilizar aalguien, éste estara utilizando su

fortalezaparaintentar inmovilizarte ati.

Enestecaso, ambosdebé stirar dadosy € queobtenga
el resultado mayor es quien gana.

Ejemplo: Mientras la batisfera entraba en barrena
alocadamenteatravésdelaatmésferaviscosadel impre-
sionante planeta, cayendo mas y mas hacia las nubes
estriadas que se encontraban al fondo en la Igjania,
Roark Carnety € Gltimo Imperial luchaban desespera-
damentepara controlar €l timon. Lafortaezadd Impe-
rial es de 2D+2; lade Roark de 3D. El jugador de Roark
tiralosdadosy consigue un 8. El director dejuegotirapor
el Imperial: un 11. Empujando a un lado a Roark con el
hombro, € Imperial aferr6 el timony lo gird violenta-
mente, intentando recuperar el control dela naveyfijar
su curso. "Maldito seas, rebelde" gritd "jFuera hay
miles de atmdsferas de presion! El casco no puede
resistir mucho mas. Dé&ame pilotar esta cosa o 1os dos
seremoshombresmuertos.”

Si |astiradasempatan, € persongjejugador ganaal per-
songje nojugador. S ambos son persongjesjugadoresy
empatan, deben volver atirar.

¢Qué pasa cuando uno tiene ventaja? En ese caso €
director dejuego asigna un modificador a un bando. Se
suma el modificador alatirada, incrementando de esta
manerasus posibilidades de ganar.

Ejemplo: MientrasRoark miraba, €l Imperial lucha-
ba con la nave para darle algun semblante de estabili-
dad, empezando a sudar por € esfuerzo. A travésdela
escotillade vision, una niebla de tinterojizo, las nubes
superioresde la maciza atmosferajoviana, hacia remo-

linos. De repente, una enorme forma gris aparado
confusamente entre las nubes. "Eh", grit6 Roark, y vol-
vi¢ a coger ¢ timon. El director ceiguego considera c1ue
e Imperia estabacansado por su esfuerzo paracontrolar
lanavey asignaun modificador de +2 aRoark. Latirada
de Roark es un 8, que s modifica a 10. La tirada del

Imperial esun 9, por lo que Roark controlad timoén. Con
pocos centimetros de margen de maniobra, la batisfera
se zambull6 bajo laforma gris. A lo largo de su abultado
vientre se veian apéndices emplumados y pinzas que se
abriany se cerraban. "Esto esim... imposible," balbu-
ced el Imperial. "No hay formas devida en este planeta.”

Numeros de dificultad

Lamayor parte del tiempo no estés intentando vencer
anadie. Por gemplo, s intentas arreglar un hiperimpul-
sor averiado, no hay nadie que se te "opongd'.

Eneste caso, d director dejuego asignaun nimero de
dificultad d trabgjo. Si tutiradaesigual o superior d nu-
mero de dificultad, consigues hacer 1o que te proponias.
S no, fracasas.

Ejemplo: De repente, Roark se sintio un centenar de
kilos maspesado. Aferrandose al timén, consiguio man-
tenerse enpie, lo que le suponia un gran esfuerzo. "Los
repulsares,” dijo. "Estamos expuestos a toda la grave-
dad del planeta.”

El Imperial se estiré con cuidado sobre la cubierta.
"Estamos condenados," dijo. "Atrapados en un gigante

ase0so, debajo de la capa de nubes. Estamos condena-
0s." El casco de la nave crujié amenazadoramente.

"Eh, t0", dijoRoark. " ¢ Dondetenéislosrepul soresen
este trasto?"

"Oh, por ahi detras’, dijo e Imperial, cabeceando
vagamente hacia la popa.

Murmurando, Roark se abrié paso con los brazos
contra la mampara, y comenzo a andar cuidadosamente
hacia los impulsores...

La habilidad de reparacidn de repulsores de Roark es
de 2D+2. El director de juego determina que € nimero
de dificultad es 10. Roark tiray consigue un 12; jlos
repulsores vuelven afuncionar! Suspiro aliviado.

¢Clmo decide € director dejuego € numero de difi-
cultad? Lasreglas de habilidades (ver pagina 29) tedicen
como hacerlo. Puedes leerlas s quieres, o confiar en que
tu director dejuego te diga los nimeros.

¢,Cuanto tiempo se tarda?

Enlamayoriadelas circunstancias, usar unahabilidad
0 atributo dura una ronda de combate (cinco segundos).
No obstante, algunas habilidades (Reparacion de naves
espaciales, por emplo) duran més tiempo (ver pagina
30). Pero, a no ser que tu director dejue(];o te digalo
contrario, supon que puedes usar una habilidad en una
ronda de combate.

Preparandote

Si quieres asegurarte que utilizards unahabilidad o un
atributo con éxito, puedes pasarte una ronda adicional
preparandote. No haces nada durante unaronday, en la
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siguiente, haces tu tirada de habilidad. En este caso tu
codigo de habilidad se incrementaen 1D. Ejemplo: Tu
habilidad de blasters es de 3D+1. Te pasas una ronda
adicional apuntando. Tiraréds 4D+1 cuando dispares.

Corriendo

Si corresenlamismarondade combatequedtilizasuna
habilidad, tu codigo de habilidad sereduceen 1D. Ejem-
plo: tuhabilidad deblasterses 3D+1. Teprecipitaspor la
sala, disparando contraun soldado de asalto. Cuando dis-
pares, tira 2D+1.

Heridas
Si estésherido cuando utilizasunahabilidad, tu codigo
dehabilidad sereduceen 1D. Ejemplo: Estasherido. Tu
gabi lidad de blasters es de 3D+1. Cuando dispares, tira
D+1.

Utilizando méas de una habilidad

De hecho, puedes utilizar mas de una habilidad o
atributo en unamismarondade combate. Al principio de
laronda de combate debes decidir qué habilidades utili-
zaras durante laronday decirselo a director de juego.

Cadautilizacion de unahabilidad, despuésdelaprime-
ra, te cuesta 1D. Si utilizas dos habilidades, todos los
cddigos de habilidades se reducen en 1D; s utilizas
habilidades tres veces, todos los codigos se reducen en
2D; S utilizas habilidades cuatro veces, los codigos se
reducen en 3D; dc.

Estas reducciones se aplican a todas las utilizaciones
de habilidades de una ronda de combate. Es decir, s
utilizas habilidades dos veces, ambas utilizaciones se
reducen en 1D, etc.

Ejemplo: MientrasRoark caminaba de vueltaala ca-
binade control, oy6 unclic: €l siniestro clic del selector
de un blaster en "aturdir”, o quizas en "matar". La
tregua habia acabado, 0 eso parecia. Cogio su propio
blaster, salt6 a través de lapuertay... La habilidad de
blasters de Roark esde 5D+1. Sujugador decide disparar
tresvecesen unamismarondade combate. Esto significa
untotal dedosutilizacionesdehabilidad adicional es, por
lo que debe restar 2D del codigo de habilidad. Ademés
esta corriendo (porgue ha saltado através de la puerta),
con lo cua los cddigos se reducen otro 1D. La primera
vez quedispara, tira2D+1 (esdecir 5D+1 menos 3D); la
segundavez vuelveatirar 2D+1; y laterceravez vuelve
atirar lo mismo.

Obviamente, s intentas hacer demasiadas cosas, nin-
gunade dlas sadrabien.

Ejemplo: La habilidad de blasters de Roark es de
5D+1. S intenta disparar seis veces en lamismaronda,
no disparara (porque 5D+1 menos 5D, esmenosque 1D,
0 Sea, que no tiene dados quetirar).

Cuando utilizas una habilidad stlo puedes pasar una
ronda preparandote (y consiguiendo un dado adicional).
Si pasas més de una ronda prepardndote y entonces
decides que quieres utilizar dos 0 més habilidades en la
siguienteronda, pierdes el beneficio de lapreparaciony
no consigues el 1D adicional. También pierdes € bene-
ficio de lapreparacion s utilizas una habilidad de reac-
cion en cuaquier ronda.

Habilidades de reaccion

Esquivar, parar sinarmasy parar con armas son habili-
dades de reaccion. Esto significa que no tienes que
declarar su utilizacion d principio delarondade comba
te: las puedes usar siempre que las necesites. Si alguien
te dispara puedes esquivar en cualquier lugar y en cual-
quier momento.

Pero esto crea un problema. Supon que estabas utili-
zando otras habilidades en lamismaronda.

En este caso, esguivar (u otra habilidad de reaccion)
cuentacomo unautilizacionadicional dehabilidad. Cual-
quier tiradaque puedas haber hecho antes de esquivar no
queda afectada, pero si cuaquier tirada que hagas des-
pués de esquivar.

Ejemplo: Roark quiere disparar tres veces. Roark baj6
su blaster y solté un disparo... Tres utilizaciones de habi-
lidad significan quelos codigos de habilidad de Roark se
reducen en 2D. El jugador deRoark tira3D+1 (codigo de
blasters de 5D+1 menos 2D). El disparo sali6 desviado.
Antesdepoder volver a disparar, e Imperial devolvi6 el
disparo. Roark|o esquivé desesperadamente. Lautiliza-
cion de esquivar significaque Roark ahoraestautilizan-
do habilidades cuatro veces:. tres tiros de blaster y un
esquivar. Su primeratirada de blaster ya esté hecha, por
lo que no queda afectada. Sin embargo, su tirada de
habilidad de esquivar y susdos Ultimastiradas deblaster
e reducirén 3D en vez de 2D.

No estds nunca obligado a utilizar una habilidad de
reaccion. La utilizacion de una habilidad de reaccion
significa que tirarés menos dados durante € resto de la
ronda, porlotanto, si creesquetevasasalir sinnecesidad
de utilizarla, quizés no laquieras emplear.

Las modificaciones al cédigo de dados

son acumulativas

Si estésheridoy pasas unarondaadicional preparando
la utilizacion de una habilidad, lareduccion de 1D y e
incremento de 1D secancean mutuamentey utilizardstu
codigo de dados sin modificar. Similarmente, los incre-
mentos y reducciones por heridas, correr y acciones
multiples se suman cuando se aplicamas de uno.

J ugadores Principiantes:

No te preocupes demasiado por utilizar mas de una
habilidad en una ronda de combate. Los persongjes
principiantes suelen tener habilidades o suficiente-
mente bajas como para que no puedan hacer mas de
una o dos cosas.

Lareglas de habilidades multiples las utilizan prin-
cipa mente | os personajes que han estado en labrecha
durante mucho tiempo y tienen codigos de habilidad
atos. Es por eso que pueden hacer muchas cosas en
unamismarondade combate, y todaviatienen buenas
posibilidades de hacerlas bien.

No hay limite superior alos codigos de habilidad; es
concebible que un personaje tenga un cddigo de 12D
o incluso superior (y Vader es posible que lo tenga).
Cuanto més dto estu cddigo de habilidad, mejor eres,
no solo porque d hacer una cosatienes éxito con més
frecuencia, sinotambién porque puedes hacer muchas
cosas a la vez. Un tirador realmente bueno puede
impactar seisblancosen unaronda; un piloto realmen-
te experto puede evadir € fuego de seis cazas TIE y
dejarlos detrés.

Combate
El combate seresuelveenrondasde combate, cadauna
deeldas cual es representa unos cinco segundos de tiempo
"red".
" Enunjuego derol € combate no seresuelveen unta-
ero.

12 |
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Envezdedlo, € director dejuego os describe los alre-
dedoresy los oponentes. Entonces preguntaacadaj uga-
dor, arededor de lamesa, qué hard su personaje durante
esta ronda de combate. Cuando te toca d turno debes
decirle qué habilidades estas usando y cuantas veces las
utilizas; "Disparo una vez ad soldado que estd a mi
izquierday me muevo haciaali." Excepcion: No tienes
que declarar | as utilizaciones de habilidades de reaccion
(ver masarriba).

Después, € director dejuego os dice lo que estén ha-
ciendo vuestros oponentes.

Entonces se resuelven las acciones.

Se contintian resol viendo rondas de combate hastaque
uno de los dos bandos queda derrotado o se rinde.

Segmentos de accion

Al principio delarondade combate, cadajugador debe
declarar qué estahaciendo su personagje: S semueveono
8/ s lohace, haci adc')nde)dy qué habilidades (que no sean

lereaccion) estautilizando.

Lasrondas de combate se dividen en segmentosdeac-
cion. Durante cada segmento de accidn, cadapersonaje
puede utilizar unahabilidad o atributo, o0 moverse. Ex-
cepcion: Las habilidades de reaccion no gastan tiempo.
Puedes utilizar unahabilidad dereaccién en un segmento
y seguir moviéndote o utilizando otra habilidad.

Ejemplo: Roark quiere correr 3/ después disparar. Jana
lo quiere disparar. El digparo de Janay € movimiento
de Roark tienen lugar en € primer segmento. Roark
disparaen € segundo segﬂmento.

El movimientoy lasutilizacionesdehabilidadesy atri-
butostienen |lugar enel orden declarado, uno por segmen-
to de accion. Un personagje no puede "pasar” en un
segmento; seresuel venlasaccioneshastaquee persona-
je se haquedado sin acciones declaradas que realizar.

Iniciativa

Normal mente, noimportademasiado cuando un deter-
minado personaje consigue actuar durante un segmento
de accion. Sencillamente, todo € mundo se mueve,
disparao usaalgunaotrahabilidad. El inicomomentoen
que sl importa, es cuando alguien utiliza una habilidad
queafectaraalautilizacion de unahabilidad por parte de
otropersongje. Ejemplo: Roark disparaaJanay vicever-
sa. S Roark consigue acertar antes de quelo hagaJana
ladeja herida, Janano llegara a tener la oportunidad de
devolverle d disparo.

Cuando dos persongjes estan haciendo cosas que se
af ectan mutuamente, haz tiradas de habilidad o atributo
paraambos. Si un personaje se mueve, tirapor destreza
en su lugar (ya que no hay cddigo de habilidad para e
movimiento).

El que consigue la tirada més ata va primero, y asi
sucesivamente. Se utilizalamismatiradaqueparadeter-
minar s la utilizacién de la habilidad o atributo tiene
éxito.

Ejemplo: Jana (habilidad de blasters de 5D+2) y
Roark (blasters de 5D+1) se disparan mutuamente; &l
ndmero de dificultad para cadatiro es 15. Latirada de
Janaesun 19, lade Roark un 17. Janaconsigue disparar
primero (porque 19 es mayor que 17) eimpactaaRoark
(porque 19 es mayor que 15). El disparo de Roark no
tendralugar. S Roark hubiese llegado adisparar, habria
impactado, porque 17 es mayor que 15.

Si lastiradas empatany uno de|os persongjes que em-
pataes un personajejugador, consigueir primero. Si los
dos son personajes nojugadores 0 ambos son personajes
jugadores, sevuelven atirar los dados.

Movimiento
En cada ronda de combate te puedes quedar quieto,

caminar o correr. Caminar y correr no son habilidades;
son cosas que cual quiera puede hacer.

Caminar o correr son unaaccion, y gastan un segmen-
to.

Si te quedas quieto 0 caminas, puedes girarte en cual-
quier direccion, haciala derecha o laizquierda.

S caminas, puedes moverte hasta cinco metros en
cualquier direccion. "Cinco metros' suenabastante pre-
Ciso, pero como & combate seresuelve enlaimaginacion
en vez de resolverse en un tablero o mapa, debes confiar
en d juicio ded director de juego. S é te dice que
caminando puedes Il%qar a agun sitio o acanzar aun
personaje en unaronda, asi serd. S te dice que debes
correr parallegar aese sitio en unaronda o que tardaras
varias rondas, su resolucién es final.

Si corres, tepuedesmover hasta 10metrosen cualquier
direccion (€ doble de la distancia que andando). Un
personaje que corre solo puede girar 90 grados en la
ronda de combate (hacer un giro en angulo recto); a
movertetan rdpido no puedes girarte deinmediato, como
puedes hacerlo a andar.

Siempre que un persongje que corre tenga que hacer
unatirada de habilidad, su codigo se reduce en 1D (ver
mas arriba). Los cadigos de los personajes que caminan
no se modifican.

Postura

Semprete puedestirar a sudo, sin ningunapenaliza-
cion, al final detu movimiento. Tirarse a suelo es parte
del movimiento, no unaaccién diferente. Los personajes
edtirados slo se pueden mover reptando: se pueden
mover hasta dos metros por ronda. Cuando un personaje
que repta hace una tirada de habilidad, su codigo se
reduce en 1D éigual que un persongje que Corre).

Levantarse desde una posicion estirada es una accion;
puedes girarte y utilizar habilidades en la mismaronda,
pero no te puedes mover.

Es més dificil impactar en combate aun jugador esti-
rado (ver mas adelante).

Disparando

En combate se utiliza frecuentemente la habilidad de
blasters. El nimero de dificultad de un disparo depende
de ladistancia a la que se encuentra el blanco:

* a quemarropa (Unospocos metros): 5

» acorto alcance: 10

» amedio alcance: 15

* alargo alcance: 20

En laCartade Armas (ver pagina 139) seindicanlosal-
cances en metros de cada ama. Como € combate es
visual, debes confiar en que € director deH' uego te diga
cuando estas disparando a corto, medio o largo acance.
Algunas armas tienen mejores acances que otras, 20
metros es corto acance para un rifle blaster, pero medio
alcance aunazfistolabl aster. Asi, aunque tu compafie-
ro esté disparando a corto alcance, tU puedes estar dispa-
rando a largo alcance, seglin las armas involucradas.

Disparar més de unavez significa utilizar lahabilidad
de blasters més de unavez (ver "Utilizando mas de una
habilidad", pagina 12).

S d resultado detutiradaes superior oigual a nimero
de dificultad de tu disparo, dasen d blanco. Ejemplo: S
disparas acorto alcance, y tiras 10 0 mas, has impactado
en tu objetivo (ano ser que € objetivo esquive o tengas
otra modificacion a nimero de dificultad).

Cada armatiene un cddigo de dafio: Lamayoriade los
blasters tienen cddigos de dafio de 4D (ver Carta de
Armas, pagina 139). Cuando das en € blanco, tira los
dados de dafio de tu arma. Ejemplo: Roark usa una
pistola blaster pesada; cuando impacta tira 5D.

Entonces € director de juego tira dados de fortaleza

.- - - ' [J§K
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para tu victima. La gravedad con la que hieres a tu
objetivo depende de las dos tiradas:

* Tirada de fortaleza superior a la tirada de dafio:
Aturdido.

* Tirada de dafio mayor oigual alatirada deforta-
leza, pero menos de dos veces la tirada de fortaleza:
Herido.

* Tirada de dafio de al menos dos veces la tirada de
fortaleza, pero menos detresveces latirada deforta-
leza: Incapacitado.

* Tirada dedafio deal menostresveceslatiradade
fortaleza: Mentalmente herido.

Ejemplo: Tutiradadedafioesde 12. Si latiradadefor-
taleza del objetivo esde:
13 0 més, esta aturdido.
entre 7 y 12, esta herido.
entre 5y 6, esta incapacitado.
4 0 menos, estd mortalmente herido.

Un personaje aturdido cae a suelo, y no puede hacer
nada durante el resto de laronda de combate.

Un personaje herido cae a sueloy no puede hacer nada
duranteel restodeestaronda. Encual quier momentoque
tiredados de habilidad o atributo, su cédigo sereduceen
1D. Un personaje herido que vuel ve aser herido otravez
pasa a estar "incapacitado”.

Un personaje incapacitado cae a sueloy se quedain-
consciente. No puede hacer absolutamente nada hasta
que le curen. Un personaje incapacitado que es herido o
vuelto aincapacitar se queda "mortalmente herido".

Un personaje mortalmente herido cae al sueloy estain-
consciente. No puede hacer nadahastaquelecuren. Y lo
que es peor, a final de cadarondade combate debe tirar
2D. S sutiradaes inferior d nimero de rondas transcu-
rridas desde que ha sido mortalmente herido, muere.
Ejemplo: Setiraal final delarondaen que un personaje
es mortalmente herido, s latiradaesinferior a"1" (es
imposible), muere. En la siguiente ronda muere con
cualquier resultado inferior a"2" (también imposible);
en latercerarondacon cualquier tiradainferior a"3". En
otraspalabras, al final vaamorir (y bastante rapido) ano
ser que alguien lelleve aun droide médico o0 aun tanque
de rejuvenecimiento, o utilice un medpac.

Hacer unatiradadefortalezano se consideracomo una

accion o utilizacion regul ar de atributo, nuncase modifi-
ca latirada de fortaleza por correr, estar herido, preparar
unarondaadicional o utilizar multipleshabilidades.

Esquivar

Otra habilidad (til es esquivar. Cuando alguien te dis-
para, tirastusdadosdeesquivar. El nlimeroqueconsigues
se afiade a su numero de dificultad.

Ejemplo: La Caza-recompensas Jana Jarel dispara a
Roark, que intentaesquivar el disparo. Lahabilidad de
blastersde Janaesde 5D+2y el disparo esacorto alcance
(dificultad 10). Lahabilidad de esquivar de Roark es de
4D+1. Roark saca un 14, con lo que e ndmero de
dificultad de Jana es ahora 24. Janatiray sacaun... j22!
Cerca, pero no hay premio.

Esquivar es una habilidad de reaccién; no tienes que
declararlaal principiodecadarondadecombatey puedes
esquivar y realizar otra accion en el mismo segmento.

Debesdecidir si estdso no esquivando antesqueel ata-
cante haga su tirada de habilidad. No puedes esperar aver
si impacta o no, antes de decidir si esquivas 0 no.

Si esquivas y te dispara mas de un oponente en €l
mismo segmento de accidn, tu tirada de esquivar afecta
atodos los ataques de tus oponentes.

Ejemplo: Cuatro soldados de asalto disparan contra
Roark en el primer segmento; esquivay consigue un 11.
Esquivar incrementalos nimeros de dificultad de cada
uno deloscuatro soldadosde asalto en 11, aunque Roark
s0lo esté utilizando la habilidad una vez.

Puedes esquivar en cada segmento, pero cada vez
suponeunautilizaciéndehabilidaddiferentey reducel os
coédigosdehabilidadenotro 1D més. Si alguientedispara
en un segmento y decides no esquivar (0 no puedes
hacerlo), sus ataques no quedan afectados, incluso si
habias utilizado unahabilidad de reaccion en un segmen-
to anterior.

Armas arcaicas 0 extranas

Algunos personajes empiezan con armamento pasado
de moda o extrafio (como el lanzaproyectiles de Chew-
bacca). Cada una de estas armas se utiliza con una
habilidad diferentey no con lahabilidad de blasters; si tu
personaje tiene una de estas habilidades, ésta esta anota-
da en su plantilla de persongje. Estas armas siguen las
mismas reglas que los blasters.

Los disparos de armas arcaicas 0 extrafias pueden ser
esguivados, como los disparos de blaster.

Cuerpo a cuerpo

Si tu persongje esta cerca de otro, puede atacarle en
combate cuerpo a cuerpo. Si tu persongje no lleva un
armade combate cuerpo acuerpo, utilizas lahabilidad de
atacar sin armas; si utiliza un arma de combate cuerpo a
cuerpo, puedes utilizar lahabilidad de atacar con armas.

Basicamente, utilizaslas mismasreglasdelosblasters,
excepto que la dificultad basica del ataque no se determi-
napor el alcance, sino por el arma utilizada (ver Cartade
Armas, pagina 139). Ademés, cuando se realiza un ata-
que sin armas, €l "cadigo de dafio” esigual alafortaleza
del persongje. Si un personaje utilizaun armade combate
cuerpo acuerpo, €l codigo de dafio es igual a codigo de
arma més su fortaleza.

Cuando un personaje luchacuerpo acuerpo, si notiene
ningun arma, puede utilizar su habilidad de parar sin
armas o, S tiene una, su parar con armas. Funcionan
como esquivar, pero solo afectan a ataques cuerpo a
cuerpo y no a ataques de blaster (o cualquier otro dispa-
ro).

Parar sin armas solo funcionacontraataques sin armas,
no contra atagues con armas. Parar con armas funciona
contra ambos tipos de ataques. Esquivar no afecta a los
atagues con o sin armas de combate cuerpo a cuerpo.
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Granadas

Si tu persongje tiene una granada, puede lanzarla a
cuaquier sitio que quiera. El numero de dificultad depen-
de ddl alcance; |os acances de las granadas estan impre-
sos en la Carta de Armas (ver pagina 139).

Si tutiradaesigual o superior al nimero de dificultad,
lagranadaaterrizadonde quieres. Si tutiradaesinferior,
puede acabar cayendo atus pies. Las granadas dafian a
cualquieraque se encuentre cerca (dentro de un radio de
10 metros), por lo que debes tener cuidado d tirarlas.

Si una granada cae cerca de ti, puedes esguivar para
evitar € dafio. El director de juego tira 4D para la
granada; su''nimero dedificultad" dependedeladistan-
cia ala que te encuentres (ver Carta de Armas, pagina
139). Esquivar incrementael nimero de dificultad dela
granada. Si su tirada es superior o igual aladificultad
modificada, se determinad dafio normalmente; el codi-
go de dafio de una granada depende de la distancia a
blanco (ver pagina50). Siempre que esquives unagrana-
da, acabaras tu segmento de accion estirado.

Si esquivas en un segmento de accidn, esquivar afecta
atodos | os disparos de blasters y atagues de granadaen
€l mismo segmento.

Puntos de Habilidad

Al final de una aventura, € director de juego puede
asignarte puntos de habilidad. Cuanto mejor lo hayas
hecho en laaventura, mas puntos de habilidad recibirés.
Los consigues por realizar grandes gestas, por ser més
astuto que tus oponentes o por interpretar bien tu perso-
naje.

Puedesgastar puntos de habilidad paraincrementar tus
cadigos de habilidad. (Nunca puedes incrementar tus
codigosdeatributos).

Para incrementar en un "punto” una habilidad, debes
gastar tantos puntos de habilidad como €l nimero antes
dela"D".

Ejemplos. Incrementar unahabilidadde2D cuestados
puntosde habilidad. Incrementar unahabilidad de 5D+1
cuesta cinco puntosdehabilidad. | ncrementar unahabili-
dad de 3D+2 cuesta tres puntos de habilidad.

Cuando incrementas unahabilidad en un "punto”, una
habilidad sin "+" pasa a "+1"; una habilidad con "+1"
pasaa"+2"; y una habilidad "+2" pierde & mas, pero
incrementaen 1 € nimero antes de la "D".

Ejemplo: Incrementar en un "punto” unahabilidad de
2D aumentael cadigo de habilidad a2D+1. Incrementar
unahabilidad de 2D+1 lo poneen 2D+2. Incrementar un
2D+2 1o haceigual a3D.

Ejemplo: Si tu habilidad es 2D, y laquieresincremen-
tar a 3D, te cuesta seis puntos de habilidad. Cuesta dos
puntosdehabilidadincrementarlaa2D+1; 2mésa2D+2;
y dosmésa3D, |o que supone un total de seis puntos. En
general, incrementar una habilidad 1D cuestatres veces
el nlmero que esta delante de la D (incrementar una
habilio;aj de4D a5D cuesta 12; unahabilidad de 5D a6D,
15, etc).

Puedes gastar puntos de habilidad de la manera que
quieras, incrementando en cual quier cantidad cualquiera
de tus habilidades, sempre y cuando no gastes méas
puntos de habilidad de los que tengas.

Puedes ahorrar puntos de habilidad si no los quieres
gastar todos de momento. Solo tienes que tomar notaen
tu plantilla, indicando cuantos puntos has ahorrado. Los
gued% gastar més adelante, a final de cualquier sesion

lejuego.

La Fuerza

LaFuerza es & poder mistico que conecta todas las
cosasy mantienelavida.

WARS

Confiando en la Fuerza

Todos los persongjes empiezan con un0 0 mMas
puntos de Fuerza. En cudquier momento durante €
Juego, puedes decirle a director dejuego "estoy confian-
do en la Fuerza" Esto significa que estds intentando
utilizar tu suerte o control (la Fuerza se manifiesta de
muchas maneras) para asegurar que se produzca lo que
quieres.

Sdlo puedes "confiar en la Fuerza' durante una aven-
turatantas veces como puntos de Fuerzatengas. Al final
de una aventura, € director de juego te puede asignar
puntos de Fuerza adicionales. Ejemplo: un persongje
tienetres puntos de Fuerza. Puede "confiar en la Fuerza'
tres veces en unaaventura.

Cuando "confias en la Fuerza', tus posibilidades de
hacer lo que quieres seincrementan drasticamente. Enla
ronda en que has gastado € punto, todos los codigos de
habilidad o atributo se doblan. Esto significaque puedes
hacer muchas mas cosas en la ronda, 0 puedes estar
virtualmente seguro de hacer con éxito aquello que
necesitas desesperadamente.

Ejemplo: Si Roark gastaun punto de Fuerza, suhabili-
dad de blasters durante esta ronda serd de 10D+2, su
esquivar de 8D+2, su atributo de técnica de 4D+4, etc.

Cuando "confias en laFuerza', sucederdunade las si-
guientes cuatro cosas.

* S confias en la Fuerza para hacer  mal, pierdes €
punto de Fuerza. Se pierde de manera permanente.
Ademas, ganas un punto del Lado Oscuro. Cadavez que
ganas un punto del Lado Oscuro, existe laposibilidad de
que tu personaje se vuelvadel Lado Oscuro. Como todos
los persongj g{ ugadores son miembrosde laRebelion, s
tepasas a Lado Oscuro pierdes tu persongje. El director
de juego te lo quitard y lo utilizara como malvado.
Tendréas que crear un persongje total mente nuevo.

* Si confias en laFuerza de una manera ni particular-
mente heroica, ni particularmente maligna, pierdes €
punto de Fuerza, pero no ganas ningln punto de Lado
Oscuro. Ejemplo: aRoark le daun cafién lasery teme ser
mentalmente herido. Gasta un punto de Fuerza para
doblar su tirada de fortaleza. Salvar lapropiapiel no es
verdaderamente heroico, pero tampoco es malvado; Roark
pierde e punto de Fuerza, pero no ganapuntos del Lado
Oscuro.

* S confias en la Fuerza de una manera heroica (para
sdvar aotros o paraderrotar a mal), no pierdes tu punto
de Fuerza. Al final de laaventuravuelves aconseguirlo;
con lo cual puedes volver a "utilizar la Fuerza' en la
siguiente aventura.

» S confias en la Fuerza de una manera heroica 'y
draméticamente apropiada (en d climax de la aventura
0 para realizar una gesta poderosa) no sdlo vuelves a
conseguir € punto de Fuerzad final delaaventura, sino
que € director de juego también te puede asignar otro
punto.

El director de juego decide cudndo una accion es
malig)na, heroica o draméticamente apropiada (ver pagi-
na 60).

Los poderes de la Fuerza

Lamayoriadelos personajes no tienen ningunacapaci-
dad para utilizar la Fuerza a fin de controlar mentes y
cuerpos, levitar objetos, etc. Si entu plantillade persona-
jeestdanotadaunao més habilidadesde laFuerza, € tuyo
si puede. S no hay habilidades de la Fuerza, no necesitas
leer esta seccion.

El Codigo Jedi
Los persongjes con habilidades de la Fuerza deben
seguir un codigo estricto. Si no consigues seguirlo, pue-
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des ganar puntos del Lado Oscuro. La mayoria de los
personajes sdlo pueden ganar puntos del Lado Oscuro
cuando confian en la Fuerza; los personajes Jedi los
ganan en cualquier momento en que hagan el mal.

No puedes matar, excepto en defensa propia 0 en

defensa de otros.
No puedes actuar por propio beneficio, por riqueza o
por poder.
_Nunca debes actuar por odio, enfado, miedo o agre-
sion.

Sables de luz

Un sabledeluz esun armade combate cuerpo acuerpo,
perolautilizas contu habilidad de sable deluz, nocontu
habilidad de atague con armas. A diferencia de otras
armas de combate cuerpo acuerpo, €l dafio de un sable de
luz no depende de tu cddigo de fortal eza sino de tu codigo
de habilidad de controlar (ver pagina 70).

Puedes parar ataques con un sable de luz. Utilizas tu
habilidad de parar con armas o tu habilidad de sentir la
Fuerza(si tienesestahabilidad). Obviamenteutilizarésla
gue tengas mejor.

Controlar

Puedes utilizar lahabilidad de controlar paradominar
la Fuerza inherente en tu propio cuerpo. Al hacerlo,
puedes controlar tu propia hambre, dolor, sed y agota-
miento. Puedes ayudar a tu sistema inmunolégico a
derrotar venenos y enfermedades. Puedes acelerar las
capacidades curativas naturales de tu cuerpo, estimular
tu estado natural de alertao poner tu cuerpo en trance de
hibernacion. Si alguna vez intentas hacer una de estas
cosas, el director dejuego te dirdcual es el nimero de
dificultad.

Sentir

Si tienes lahabilidad de sentir, puedes "notar" el flujo
y reflujo de laFuerza, sintiendo los lazos que conectan
todas las cosas. Puedes leer los sentimientos de otros,
estimular tus propios sentimientos y saber hasta qué
punto un organismo esta dafiado o enfermo.

Si tienes lahabilidad de sentir, puedes utilizar el sable
de luz para parar rayos de blaster, asi como otras armas
de combate cuerpo a cuerpo. Tiras por tu habilidad de
sentiry sumasel resultadoal nimerodedificultaddel que
dispara. Esta es la Unica ocasién en que un arma de
combate cuerpo acuerpo puede utilizarse parabloquear
disparos de blasters.

Puedesinclusointentar reflejar el rayo deblaster hacia
el quehadisparado o haciaotro blanco. Esto se considera
como dos utilizaciones de la habilidad de sentir (con o
que el codigo de dados sereduceen 1D, oenméas si estas
utilizandootrashabilidadesal mismotiempo). Laprime-
ra utilizacién de habilidad incrementa el nimero de
dificultaddel quedispara. S falla, utilizastuhabilidadde
sentir una segunda vez para"apuntar” €l rayo de blaster
haciaotro blanco. El director dejuegoteindicacual esel
nimero de dificultad. Si tu tirada por tu habilidad de
sentiresigual o superior, hasdadoen el blanco. El codigo
de dafio del rayo de blaster es, claro esta, €l codigo de
dafio del arma que lo ha disparado.

Si poseestanto lahabilidad de sentir comoladecontro-
lar, puedes combinarlas paraleer mentes, proyectar pen-
samientos y sentimientos alas mentes de otros, y ver €
pasado, presente y posibles futuros.

Alterar

Si tieneslahabilidad de alterar, puedes mover objetos
s6lo con tu mente. Si posees tanto controlar como alterar
puedes hacer a cuerpo de otros lo que puedes hacer al
tuyopropio: ayudarlearesistir el dol or, cansancio, hambre
y sed; acelerar la curacién y demas.

Si poseeslastreshabilidades delaFuerza, puedes cam-
biar los contenidos de las mentes de otras personas, ha-
ciendoqueveanloquenohay, querecuerden lascosasin-
correctamente o que lleguen a conclusiones falsas (por
gjemplo: "Estos no son los droides que estés buscando").

¢,Otras habilidades?

Corre el rumor que hay habilidades més alladelastres
primeras. Los registros histéricos dicen que los antiguos
Caballeros Jedi tenian poderes mucho mésaladel enten-
dimientodelavidamoderna. Pero como su augustaorden
ha desaparecido de la galaxia, los métodos que sabian y
las disciplinas que utilizaban son ahora desconocidos.
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apitulo Tres

Una introduccion al
Juego de Rol

Ahorayaconocessuficientementelasreglasparaempe-
zar jugar. Perounjuego de Rol es méas que un reglamen-
to losjuegos de ral tratan sobre la interpretacién de
papeles y la narracion de historias Aqui tienes una
aventuraensolitario, sugerimosguel aj ueguesparatener
unaprimeraimpresion del juego.

Regina Cayli:
Una Aventura en Solitario

NuevaBakstregirarapidamente, el soly lassietelunas
semueven avelocidad visibleen el cielopudrpura El sol
sepone lentamente tras €l Regina Cayh, un Transporte
de Ataque Imperial de Clase-M, que proyecta su larga
sombra sobre la trenzada vegetacién de Nueva Bakstre
Lo estudias desde tu escondite, a una docena de metros,
temblando ligeramente por el aire gélido

Larampadeaterrizajeestaabiertay, por € momento,
sinvigilancia

Salesdisparado desde tu escondite, cruzas corriendo
el claro, teprecipitaspor larampay, en la oscura nave
de carga

La Guerra de las Galaxias el Juego de Rol requiere
normal menteundirector dejuegoy a menosdosjugado-
res Una aventura en solitario te permite jugar por tu
cuenta.

Parajugar esta aventura, necesitas un lapiz, papel,
dados y la misma plantilla de persongje de Roark
Garnet (impresa en la pagina 8).

Empiezaleyendo laseccion marcadacon un "1". Cada
seccion describe unasituaciony te pide quetiresdados o
escojasun curso de accion. Dependiendo deloquehagas
o del nimero que tires, te diraque vayas a otra seccion
("vea 12") Veaesasecciony continlia. Cuando se te
indique que escribas algo ("excribe Alarma activada'),
andtalo en un papel pararecordarlo. Laaventuratedira
cuandohasterminado.

Despuésdecompletarlaaventura, vuel veaintentar ha-
cerla Estavez, tomadecisiones diferentes y miracémo
afectan a resultado.

Estésinterpretando €l papel de Roark Garnet, empresa-
rioy aventurero gaéctico (un contrabandista). Tu nave,
laDorionDiscus, estaba haciendo unaentregano regis-
trada aqui, en el planeta de Nueva Bakstre, cuando
cruceros de aduanas imperiales laobligaron abajar. La
Do-non Discusaterriz estrellandoseen unbosquecerca
no. Apareciéel ReginaCayli,untransporteimperial, con
un pufiado de sol dados de asalto, que empezaron apei nar
el area Hifierony capturaron atu compafiero y copiloto,
Hawk Carrow.

Noteimportaun pimiento ni e Imperio ni laRebelién,
perodeningunamaneravasaabandonar atuamigoenlas
tiernas y misericordiosas manos de los interrogadores
imperiales. Has seguido alosque emboscaron atu colega
cautivo hasta e Regina Cayh. Tu plan es encontrar a

.- - - - - "'}y

Hawk y sacarlo de dli. Después de eso... bueno, ya
tendréastiempo de preocuparte méstarde, 0 eso esperas...
¢Preparado?

- 1

Una vez dentro buscas una consola de segundad.
"¢Donde te han escondido, viejo amigo?' Sin Erredés,
tendras que superar |os sistemas de segundad tl solo. Te
inclinas sobrelaconsola, laestudias, temuerdeslas ufias,
y_entonces golpeas algunas teclas en una rapida suce-
son...

Estésutilizando tu habilidad de segundad. Nohasasig-
nado ningun dado adicional asegundad, por lo quetu co-
digo de habilidad sigue siendo de 2D+2, & mismo que tu
atributo detécnica(ver muestradeplantillade personaje
en lapéagina 8). Asi que ahoratienes que tirar dos dados
paraver s lo has hecho bien.

4 El nimero de dificultad paraestatiradade habilidad es
e 5:
* S tu tirada de dados es inferior o igual a4, vea 3
* S tu tirada de dados es superior oigual a5 ve a 2

— 2

j Uf! No suenaningunaa arma. El monitor tedice: "Pri-
sionero en laEnfermeria, Cubiertade Mando, Habitacion
B12." Consigues quee banco dememoriatedéd codigo
de segundad de la enfermeria. Pides un diagrama de la
nave, escoges el camino mas directo y te vas, aerta, por
si circulan patrullas de soldados de asdlto. Vea 4

3

"iEHHNT!{EHHNT!{EHHNT!{EHHNT!" Has con-
seguido lalocalizacién y € codigo de segundad: Enfer-
meria, Cubierta de Mando, Habitacion B-12. Pero has
accionado la alarma de segundad del computador. Un
plano de lanave muestraque un tubo gravitaciond sube
hastalacubiertade mando. Es hora de moverse. Escribe
"Alarma activada" y ve a 4

_{a

Al otro extremo del pasillo hay un tubo gravitacional
gue lleva a la Cubierta de Mando. Oyes pasos que se
aproximan, pero no hay nadie alavista. ¢Debes quedarte
escondido o correr haciael tubo gravitacional, esperando
gue no te vean?

* S corres hacia e tubo gravitacional, vea s

* S te quedas escondido y observas, ve a 6
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Corres hacia el tubo. Intentas esquivar para colocarte
fueradel alcance de lavista antes de que te vean, por lo
queutilizastu habilidad deesquivar, queesde4D+1. Tira
cuatrodadosy sumauno al ndmero que salga. El nimero
de dificultad es 10.

* S el resultado es 10 o superior, has conseguido |l egar
al tubo gravitacional antes de que aparezca alguien. Pati-
nasdentrodel tubogravitacional, ledasal control demi-
crogravedad y suspiras descansado cuando laspuertas se
cierran y empiezas a flotar lentamente hacia arriba.
Ve a 7.

* S d resultado es 9 0 menos, estés a medio cruzar la
habitacion, cuando entra un soldado de asalto. Sorpren-
dido, el soldado duda, dispara sin apuntar... y falla,
mientras tu entras en el tubo gravitacional, cierras las
puertas y empiezas a flotar hacia arriba, hacia la cubierta
de mando. Escribe "Intruso detectado” y ve a 7.

16

Un soldado de asalto entraen lahabitacién y se queda
junto al tubo gravitacional con su armaapunto. Esperas
algunos minutos pero el soldado no da sintomas de que-
rerse ir.

* S disparas por sorpresa al soldado, ve a 8.

* S intentas inventar una historia para que e soldado
te deje pasar y llegar al tubo gravitacional, ve a 9.

17

Flotas hacia arriba hasta una puerta; unos gréficos
imperial es teindican que estas en laCubiertade Mando.
Ponesel control del tubogravitacional aneutral. Seabren
las puertas. Més all4, se abre un corredor a derecha e iz-
quierda. Laenfermeriadeberiaestar hacialaderecha. En-
frente, cruzandoel pasillo, hay unaspuertasabiertasque
dan a una habitacion oscurecida.

*S hasescrito” Alar maactivada™ o™ | ntr usodetecte

* S no, vea 15.

8]

* S no has escrito "Soldado en guardia®, ve a 28.
* S has escrito "Soldado en guardia”, ve a 34.

* S habias escrito "Alarma activada', ve a 10.
* S no, veall.

10

El soldado te dice: "jAlto! jidentifiquese!"

» S teparas y obsequias al soldado con una astuta
explicacion ficticia de tu presencia, ve a 12.

* S te encoges de hombros, sacas tu blaster y disparas
contra el soldado, escribe "Soldado en guardia" y vea
34.

)

Atraviesaslahabitaciénhaciael tubogravitacional ha-
ciendo muecasdedolor, con unamano apretadacontraun
ojo. "Perdona, soldado, ¢puedes decirme donde esta la
enfermeria? Me ha caido una salpicadura de enfriante en
el ojoy duele como mil demonios..."

Tu habilidad de timar es de 3D. Tira tres dados; €l
namero de dificultad es 15.

* S sacas 15 o mas, € soldado asiente, "Cubierta de
Mando, aladerecha' y continuafirmemientrasentrasen
el tubo gravitacional, cierras las puertas, flotas suave-
mente haciaarriba, hacialacubiertade mando, y sonries
burlonamente. Vea 7.

* S sacas 14 o menos, @ soldado no se dejara engafiar
por tu treta. Ve a 10.

12

El soldado de asalto no parece impresionado por tu ac-
tuacion. "Sellen todos los corredores y tubos gravitacio-
nales. Tengo aun intruso", ruge en el comunicador de su
casco. "Pontecomodo, asquerosorebelde”, tedicemien-
tras te aturde con su rifle blaster. Ve a 45.

i3

"Esto no pinta nada bien." Te girasjusto atiempo de
ver como se cierralarampade aterrizaje. Se oyen pasos
cada vez mas cerca. "jlntruso armado en cubierta de
transportel”, suenan los atavoces. "Seleccionen los
blastersenaturdiry captdrenlo. No seexpongan al fuego.

Pelotones cuatro y cinco que apoyen..."
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"Vde'" piensas parati mismo. "Estoy atrapado. Bien,

s han seleccionado aturdir, qué puedo perder..."
Eliminas cuatro soldados antes de quedar aturdido.
Caes a sudlo, paraizado. Ve a 45.

14

Oyes soldados que se aproximan a derecha e izquierda.

* S correspor la salapara esconderte en lahabitacion
aoscuras, vea 17.

* S esperasdentrodel tubo gravitacional para embos-
car alos soldados, vea 18.

15

Noseveanadieend pasillo. Sdesdd tubo gravitacio-
nal, tuerces aladerechay te diriges alaenfermeria. Ve
a 16.

16

Miras desde laesquina. Lejos, por € largo pasillo, ves
ununicosoldadofirmedel antedelapuertadelaenferme-
ria. "Hmmm. Desde aqui es un disparo dificil."

* S ponesaprueba tupunteria con estedisparoalargo
alcance, vea 38.

« S intentasinventar alguna historiaparaacercarteal
soldado y conseguir un disparo seguro, ve a 39.

17

Teinclinas sobre lamamparaen laoscuridad, aferran-
do tu blaster con las dos manos e intentando controlar la
respiracion. Fuera, en el pasillo iluminado, se paran dos
soldadosdeasaltodel antedelapuerta. Mirandentroy en-
tonces uno indica d otro que entre. "Comprueba esta
habitacién", diceunavozraspada, " Seleccionaaturdir: el
Comandante quiere interrogarlo.” Un soldado contintia
andando por € pasillo. El otro avanza con cautelaen la
habitacidn aoscuras...

* Si te escondesy observas, ve a 19.

» S disparasal soldado que te busca, cuando esta con-
tigo dentro de la habitacion a oscuras, ve a 20.

18

Dos soldados se aproximan por la izquierda. Cuando
entranentu campodevision, [laman aotros soldadosque
seaproximan por laderecha. " Cubridnos mientras com-
probamos €l tubo gravitacional ."

* S quieres disparar a los soldados, ve a 22.

* S quieres tumbarte inmovil en el tubo gravitacional
yfingir que estas aturdido, ve a 23.

19

Mirasrapidamentepor |os arededoresbuscando un es-
condite mientras & soldado entra cautelosamente en la
habitacion.

Tu habilidad de esconderse/furtivo esde 3D. Lahabi-
lidad de buscar del soldado es de 2D.

Tiratresdados. tu propiatirada. Despuéstiradosdados
parae soldado.

* S tu tirada es superior o igual a la del soldado, su
busgueda descuidada ha fracasado (o tu has encontrado
un buen escondite). El soldado sde de la habitacion y
continda por € corredor, aejandose de la enfermeria.

.- - - ' ___}§B
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Sdesdelahabitaciony tedirigeshacialaenfermeria. Ve
a 16.
* S latirada del soldado es superior, telocaliza. Vea

—20

A corto dlcance, es untirofécil. El nimero dedificultad
es 10. Tu habilidad de blasters es de 5D+1; tira cinco
dadosy sumauno al total.

* S latiradatotal esde 100mas, ledasd soldadoy lo
aturdes. Lo reduces répidamente, lo desnudasy te pones
su armadura. Cogiendo d rifleblaster, salesdelahabita-
Cion oscurecida. Ahoraeresatodas|uces unleal servidor
del Emperador, y te diriges hacialaenfermeria. Vea 16.

» S tutirada es 9 0 menos, tu tiro falla El soldado se
agachay saledelahabitacidn, cierralas puertas de golpe,
activaladarmay llamarefuerzos. Estas atrapado. Des-
pués de un breve pero animado enfrentamiento con un
peloton reforzado de tropas de asalto, te quedas paraliza-
do por un rayo aturdidor. Ve a 45.

21

El soldado finge no haberte visto durante su blsqueda,
pero cuando sde de la habitacion, cierra de golpe las
puertas, activalaaarmay llamarefuerzos.

Estas atrapado. Después de un breve pero animado en-
frentamiento contra un pelotdn reforzado de tropas de
asalto, te quedas paralizado por un rayo aturdidor. Vea
45,

22

Los soldados, obviamente veteranos experimentados,
no se exponen sin precauciones. Dos soldados cubren
mientras cuatro se aproximan cautelosamente a tubo
gravitacional y miran dentro. Cuando abres fuego, €llos
también disparan.

Que impactes o0 no, no tiene demasiada importancia;
incluso s o haces, darte ati dentro de un pequefio tubo
gravitacional es como disparar contra Mynocks en un
bidén de carga. Te dan los rayos aturdidores de por lo
menos un soldado y te quedas paralizado. Ve a 45.

23

Un soldado te da un pufietazo salvagje para asegurarse
queno lesengafias. Evitar ungemido ounaaccionrefleja
es bastante dificil: dificultad 15. Tu vigor esde 3D; tira
tres dados.

* Si latirada esde 15 0 mas, no respondes. Los dos sol-
dados te cogen € blaster y te arrastran haciala enferme-
ria. Vea 24.

* S el resultado es 14 o menos, gritas involuntaria-
mente, y € soldadotedisparaa pecho. Ahorasi queestés
aturdido de verdad. Ve a 45.

24

Los dos soldados te arrastran por e pasillo hasta una
puerta donde pone "Enfermerid’. Te dejan en € suelo.
Uno tecleaun codigo de seguridad mientrasel otrocubre
la puerta con su blagter... y nadie te estd mirando.

Aqui no pasa nada... Te concentras a maximo para
conseguir levantarte silenciosamente y saltar sobre los
sold por detrés. | ntentas hacerlo sin quete vean, por
lo que estas utilizando tu habilidad de "Esconderse/Fur-
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tivo". Tu codigo de habilidad es de 3D; tiratres dados.

Los soldados han sido descuidados, tus posibilidades
son buenas. El nimero de dificultad es 5:

* S tutirada esde5 o mas, coges alosdos soldados por
sorpresa. Ve a 25.

* Stutiradaesde4 omenos, unruidoadviertealos sol-
dados, que se giran y te taladran con los rifles blaster a
quemarropa. Te quedas inmediatamente paralizado con
una expresion agriaen el rostro. Los soldados te encie-
rran con tu amigo. Ve a 40.

—25

Intentas hacer dos cosss a la vez: tirar un soldado a
suelo mientras coges € rifle blaster dd otro.

Estés utilizando tu habilidad de atacar sin armas para
ambos propositos. Tu codigo de habilidad es de 4D+1.
Pero, como estés intentando hacer dos cosas a la vez,
tiras 1D menos de lo norma. Tu cddigo de habilidad
modificado es de 3D+1.

Tiratresdadosy sumauno a total paraintentar tirar al
sueloal soldadoy vuelveatirar 3D+1 entuintento deco-
ger e rifle blaster.

El nimero de dificultad para ambos intentos es 10.

» S ambastiradastienen éxito (es decir, ambastiradas
son 100 mas), coges el rlfleblasterytlrasal suelod otro
soldado. Con € rifle blaster das cuenta de los dos solda-
dos sorprendidos, antes de que puedan activar laaarma.
Ve a 42.

* S una de las tiradasfalla (una o las dos son 9 o
menos): tu atrevidajugada ha fallado. Eres reducido y
encerrado con tu compariero. Ve a 40.

—26

"Muy bien, ¢salimos por la puerta de delante?’

"¢Tienes una idea mejor?!

"Sellaran las salidas cuando descubran que me he ido.”

" ¢Acaso esperas que me abra paso a zarpazos através

del casco o qué?!

"No. Pero tampoco es demasiado pedir que pienses,
éno?

"Pdldoras agradabl es de un tipo rescatado quees lleva-
do a hombros por su heroico compariero...

* Si intentas salir por donde has entrado (via tubo
gravitacional hacia la cubierta de transporte), ve a 30.

* S intentas otra salida, ve a 29.

27

"j Intruso!" gritael soldado enel micréfono de su casco
y cargacontrati, disparando su blaster sin apuntar.

Paraver quién vence en d dudlo, dternatustirosy los
del soldado. EI nimero de dificultad de todos lostiros es
10. Tu habilidad de blasters es de 5D+1 y ladd soldado
3D. Cuandotudisparas, tiracinco dadosy sumaunoa to-
tal; cuando disparadl tiratres dados. Haz tiradas paralos
dos el que sacad total més ato disparaprimero. S lati-
radaes de 10 0 mas, impactaasu oponente (y € tiro del
oponente sdedesviado). Si losdosfallaislaprimeravez,
volved a disparar y continuad disparando hasta que
alguien dé en d blanco.

* S consigues darle al soldado antes que el te dé ati,
tomate un momento parafelicitarte por tu sangrefriabajo
el fuego, y corre hacialaenfermeria. Ve a 42.

+ S el soldado tedaprimero, maldicestu suertepodrida
mientras, paralizado, caes a suelo. Ve a 45.

20 I N

28

Tienes un disparo antes que € soldado puedarespon-
der. Tu habilidad de blasters es de 5D+1. Esteesuntiro
bastante facil; e ndmero de dificultad es 10. Tiracinco
dadosy sumauno d totd; s € resultado esde 10 0 mas
has dado a soldado, que se tambalea.

+ S das al soldado, corres hacia el tubo gravitacional
pasandole de largo, das a los controles para cerrar las
puertas del tubo y coges tu pata de bestia-thessel de la
suerte. Escribe "Intruso detectado” y vea 7.

* S hasfallado € tiro, & soldado retrocede alarmado
y sdta dentro del tubo gravitacional. Las puertas se
cierran antes que puedas llegar. Suenan las alarmas del
techo: "jIntruso en cubierta de transporte!’ Sellen todas
lassalidasy tubosgravitacionales'. Escribe "Intruso de-
tectado” y vea 13.

—29

"Bien, ¢hay algunasdidaque losimperiaesno sospe-
chen que podamos utilizar?"

"¢Y s sdimos disparados por un tubo de torpedos?!

"Malaidea”

Piensas en @ rasgo de las naves clase M que pudiera
permitir vuestro escape. Tu codigo de habilidad de tecno-
logiaesde 2D+1. El nimero dedificultad es 10. Tirados
dados y sumauno al total:

* S d resultado es 10 o més, das con una idea
realmente mala. Vea 32.

* S € resultado es9 0 menos, lamejor ideaque sete
ocurre es salir por donde has entrado (a través del tubo
gravitaciond y saliendo por larampade carga). Ve a 30.

—30

Salesdelaenfermeria; consigues|iegar a tubo gravita-
ciond y llevasaHawk hastalacubiertadetransporte sin
encontrar ningln soldado. Ve a 31.

31

Hay dos deslizadores cerca de larampa de carga, que
esté abierta

» S osmontais losdos en unoy dejais al otro enpaz,
ve a 35.

* S tetomasun tiempopara desmontar €l otro antesde
irte, vea 36.

—32

"iEh! Utilicemos las capsulas de escape.”

"Pero estamos en tierra, estlpido. Probabl emente con-
%gw remos que nos lancen a suelo...

.NoI Las cipsulas estén enC|ma, pequefio. Confiaen
Sé lo que estoy haciendo.”

"Esto no va a funcionar..."

"Vamos, aégrate. Quiza consigamos morir en € ac-
to."

Es bastante arriesgado: debes dominar los controles
autométicos de lacpsulay utilizar los controles manua-
les anivel detierra. Aunque tu habilidad de pilotgje de
naves espaciales es alta, estimas que tus posibilidades de
quedar aplastado son de un 50%, con posibles conse-
cuencias graves.
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* S decides arriesgarte con la cipsula de escape, ve a
33

*» S decides que es mgor enfrentarte con e tubo gra-
vitacional y la rampa, ve a 30.

—33

"Hmm. Creo que es este boton de aqui..."

" ¢Seguro gue sabes como funciona esto?"

"Confia en mi, buen amigo. Todo va bien..."

Tu habilidad de pilotaje de naves espaciales es de
5D+2. El nimero dedificultad es 20. Tiracinco dadosy
sumaZ2 al total.

* Si tu tirada es 19 0 menos, notéas una aceleracion
brutal y repentina, unstaccatodeestrépitos, variosruidos
deastillamientoy un golpeagudoy definido. Lacapsula
demolidaestaenterradabajounmonticul odevegetacion
y de tierra. Los Imperiales os sacan con una antorcha
eléctrica, comentan vuestro valor y osllevan deregreso
al Regina Cayli. Ve a 40.

* S tutirada esde 20 0 més, consigues dominar la cép-
sul adeescapeparaconseguirunaterrizajeduroperofun-
cional aunosdos kilémetros del transporte. Ve a 46.

—34

No coges al soldado por sorpresay dispara. Lahabili-
dad de blasters del soldado es de 3D. El ndmero de
dificultad paraambos tiros es 10. Tiratres dados parael
soldado de asalto. Tu habilidad de blasters es de 5D+1.
Tira cinco dados para ti y suma uno a total. El que
consga € resultado mayor dispara primero.

+ S ambos sacéis 9 o menos, fallais. El soldado de
asalto saltadentro del tubo gravitacional. Las puertas se
cierran antes que puedas llegar. Suenan alarmas del
techo: "jIntruso en cubiertade transporte! Sellen todas
lassalidasy tubosgravitacionales'. Escribe "Intruso de-
tectado" y ve a 13.

* S el soldado de asalto dispara primero y saca 10 o
mas, te daantes que puedas disparar y te paralizacon un
rayo aturdidor. Ve a 45.

* S tudisparasprimeroy tu tirada es de 10 o mas, das
al soldado de asalto. Secae d suelo. Correshaciael tubo
gravitacional pasandopor encimadel soldado, cierraslas
puertasy derivaslentamentehaciaarriba, hacialacubier-
ta de mando. Escribe "intruso detectado" y vea 7.

35|

En el momento en quellegas al deslizador y lo encien-
des, suena unaaarma. Sales disparado por larampa de
cargajusto cuando secierra. Vea 41.

36

En e preciso momento en que tocas e dedlizador,
suena una alarma. La rampa se cierra antes de poder
escapar, y en pocos segundos la cubierta de transporte
estirebosando de soldados. Laresistenciano tiene sen-
tido... por eso cargas contra ellos...

El Oficial Imperial paseanegligentemente sobrevues-
tros cuerpos paralizados. "Hmm. ¢No estabais a gusto
Con vuestros aposentos?’ pregunta amablemente. "Qui-
zésencontremosago méasdevuestroagrado..." Vea37.

37

Los dos estéis atados con seguridad y apretados en un
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cuarto muy pequefio. Las pesadas puertas se cierran con
unruidoqueparecesdlido. Estaoscuro. Lavainacurativa
de Hawk te esta pisando los pies.

"Me has vuelto a meter en un buen lio."

"No te quejes. Mira, éste es mi plan..."

No teimpacientes, seguro que saldrén de algunamanera,
pero es hora de volver a aprender las reglas. Cuando
hayas aprendido ajugar, podras imaginarte como sacar-
los de aqui... Vea 47.

—38

Te tomas todo el tiempo necesario, te aseguras, apun-
tas, respirashondoy aprietas el gatillo. Como has pasado
algin tiempo preparandote, consigues 1D mas para tu
habilidad normal de blasters de 5D+1. Tira seis dados y
sumauno al total.

Pero esun tiro dificil: e nimero de dificultad es 20.

* Si tu tirada es de 20 0 mas, das en € blanco y €
soldado cae como una piedra, corres alegremente hacia
alli, tecleas el codigo de seguridad de la enfermeria y
arrastras € soldado dentro de laenfermeria. Vea 42.

» S latirada es de 19 o menos, fallas. Ve a 27.

-39

* S llevas blindaje de soldado, ve a 43.

* S no llevas blindaje de soldado, pero no has escrito
"Alarma activada" ni "Intruso detectado”, ve a 43.

* S no llevas blindaje de soldado y has escrito "Alarma
activada” o "Intruso detectado”, ve a 44.

40

Tanto tU como Hawk estéis encerrados en laenferme-
ria. Pero estavez dos soldados de asalto imperiales estén
fuera, vigilando la puerta.

Te sientas en una silla a lado del colchén de Hawk.
"Bien, ahora los tenemos donde queremos. Estos Impe-
riales se creen que nos han capturado. De hecho, les he
engafiado para que me trajeran aqui y asi poder rescatar-
te."
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Tu anuncio es acogido por un bombardeo de ruidos
soeces y objetos voladores desde el colchdn.

"Mira, si tetienes que poner asi, me voy. Detodas ma-
neras, te tocaati dar con El Plan."

Hawk piensa un momento. ¢Qué tal los tanques bac-
ta?'

"¢Los qué?

"Lostanques de curacion. Los volcamos, derramamos
las bacta delante de la puerta'y provocamos una falsa
alarma. Cuandolosguardiasentrencorriendo, resbalaran
con €l liquido, y les pegamos con € tanque.”

" ¢(Realmente piensas que va afuncionar?"

" i Seguroquesi! Mirahasdichoqueerami turno, y éste
esmi plan.”

"jFantastico! Vamos ala" Ve a 30.

41

Enunmomentoel otro deslizador, cargado de soldados
deasdlto, tesiguelapista. Ganasterrenolentamenteatus
sobrecargados perseguidores, pero un disparo de blaster
te podria poner fuera dejuego.

Hawk seinclinasobreel cristal trasero con un blaster.

"Mantenlofirmeun segundo, genio... déamedisparar
unavez a conductor”

Tu codigo de habilidad de mangjar repulsores es de
3D+2; el nimero de dificultad de esta maniobraes 10.
Tiratres dadosy sumados a total. Si sacas 100més, €
nuimero dedificultad del tiro de Hawk es 15, porque has
mantenidofirmementeel deslizador. Si sacas9 o menos,
Hawk maldicetu periciaconductoray hacelo que puede
con un niimero de dificultad de 20.

Hawk esun buen tirador con blasters, pero estedisparo
esdificil. Suhabilidad deblastersesde4D+1; tiracuatro
dados y sumauno a total:

* S [atirada es superior o igual al nimero de dificul-
tad, Hawk mataa conductor del deslizador perseguidor.
El deslizador cae de bruces sobre lahierba, da un par de
vueltas de campana y se despedaza entre los arbustos,
mientras salesdisparadofuerade alcance dd espectécu-
lo. Vea46.

* S latiradaesinferior al nimero dedificultad, € tiro
de Hawk sadle desviado. Esta preparando otro intento
cuando untiro afortunado de uno delos soldadosdaen e
sistema de conduccion y tu dedlizador vacila, luego cae
abruptamente, patinando sobre lavegetacion. Los solda
dos saltan répidamente y os mantienen contra el suelo
hastaque Ilegan los refuerzos. Se osllevan con embara-
zosafacilidad. Ahoralestocaalos Imperiales deleitarse
en € corto camino de regreso a transporte. Ve a 37.

142

Vasalapuertadelaenfermeria, tecleasel codigo de se-
guridad y arrastras a/los soldado/s hacia dentro.

Hawk esté estirado sobre un colchon, cuidado por un
droide médico, con una pierna cubierta por una vaina
curativa. "Hola, viejo amigo. Qué sitio tan bonito te has
montadoaqui”, ledicesmientrasexaminaslaenfermeria.
"Siento que tengamos que irnos. ¢Tienes equipaje?”

Hawk sonrie con unamueca"Con lapiernatonta, noes
cuestion de hacer florituras atléticas.”

"No te preocupes, colega. Yate llevaré yo."

"Roark. Este plan no es demasiado bueno.”

"Todo e mundo sabe criticar. Vamos, muévete.”

Cargas con tu amigo sobre € hombro y sdes de laen-
fermeria

Ve a 26.

22 I R

43

Caminashaciael soldado desprevenido, lesaludasyle
pegas un golpe; amablemente cae a suelo inconsciente.
Vea 42.

—44

El soldado advertido, con érdenesdeaturdir primeroy
preguntar después, se colocasu blaster al hombro sindu-
dar, disparay teaturdeantesdeque puedasdisparar. Caes
paralizado a suelo. Ve a45.

45

Llegaun Oficia Imperia con un pelotén de soldados.
"Sospecho que € Comandante estara personalmente
Lrllteresadoen éste," diceel oficial mientrasteliberadetu

aster.

"Estoy seguro 3ue disfrutarasdeestaoportunidad para
gozar delacomodidad delahospitalidad imperial, amigo
rebelde."

"Ustedes dos, l1évenlo alaenfermeriacon € otro. Los
demas, denunavueltafueraaver si hay algunomasdees-
tos reptando por los arededores.”

"Qué bonito", piensas aturdido, "una escolta perso-
nal..." mientraslos dos soldadoste cogen cadauno deuna
piernay te arrastran por €l pasillo. Ve a 24.

—46

"Buen trabgjo, genio."

"Mi mama siempre me decia que el Curso de Educa-
cion de Conduccion podia serme (til."

Hawk y t0 os habéis librado de los Imperiales por €
momento, pero ahoratenéis que tratar € problemadela
Dorion Discus, que sigue estropeada. Los Imperiales os
estaran esperando si volvéis dli, pero no tenéis ninguna
otra salidadel planeta.

"Di, Roark, querido, ¢haspilotado algunavez untrans-
porte imperia?'

"Madaidea"

"S. ¢Porqué no lo intentamos..?"

No te impacientes. Seguro que de alguna manera
conseguiran salir de este planeta, pero ahora es e mo-
mento de seguir leyendo €l reglamento. Cuando hayas
aprendido como se juega, te imaginaras como poder
rescatarlos... Ve a 47.

47

Bien, ahora puedes ver cdmo se hace. Siempre que
realizas unaaccion importante, utilizas unade tus habi-
lidades o atributos. Miratu hoja, encuentrael codigo de
esahabilidad o atributoy tiralos dados correspondientes.
S sacasigual 0 més que el nimero de dificultad, tienes
éxito. Si sacas menos, fallas.

En esta aventura, proporcionabamos los nimeros de
dificultad. Cuanto masdificil eslatarea, mayor € niime-
ro de dificultad. Cuando estés jugando con otros, €
director dejuego te dira cudl es e numero de dificultad
cada vez que intentes hacer dgo. (A vecesnotelovaa
decir: € director (o directora) dejuego decidira, y tehara
saber s tu tiradaes suficientemente alta o no después de
hacerla).




-STAR

Deberias tener presente una cosa: cuando empiezas a
jugar, tu persongje es tan bueno como una persona
normal; un poco mejor, porque eres un héroe. Cuando
intentes hacer algo ddlicado, falards muchas veces. No
esperes ser capaz de salir intacto de un campo de asteroi-
des, o0 esquivar € fuego de todo un pelotdn de soldados
de asdlto. Han, Luke o Leia pueden salir bien parados...
Yy quizés alguin dia tl tambien seras asi de bueno, pero
tengrés que jugar mucho tiempo, antes de llegar a ese
nivel.

Ejemplo de Juego

Cuando estésjugando con un director dejuego, pasan
€l mismo tipo de cosas que cuandojuegas unaaventura
en solitario. Sigues tomando decisiones, te imaginas |os
arededores, tiras dados, etc.

También hay muchas cosas diferentes. El director de
juego describe lo que |os personajes ven y sienten, ein-
terpreta los pg)des de los personajes nojugadores (tus
oponentesy € reparto de apoyo).

Cuando quieres quetu personaje hagaago, selo dices
al director dejuego. El utilizalas reglas para decidir s
puedes o no hacer |o que quieres. Entonceste dicelo que
pasa a continuacion. Sigues tomando decisiones y ac-
tuando, y €l director dejuego sigue explicandote |o que
pasa, hasta que se acaba lahistoriao decidis parar.

He aqui un ejemplo de lo que podrias oir si te sentases
en una habitacién donde se estuviese jugando a La
Guerra de las Galaxias. € Juego de Ral.

Antecedentes

Greg es el director dejuego (DJ) y esta sentado en una
puntadelamesa. I rwininterpretaaRoark Garnet, €l Con-
trabandista. Paul interpretaadill Farseeker, unaNifiaque
eslahijade Roark (alaque no vio durante muchos afios).
Su abuelo, € Capitan Imperid retirado Jackson Farsee-
keresinterpretadopor Janet. El Caza-recompensas Tantos
Dree es interpretado por Bill.

Lgsjugadores acaban de abandonar € planeta Thor-

eld.

J Greg (DJ): Hay una fragata aduanera imperia en
vuestraspantallas; unaluz en € tablero decomunicacion
te avisa que alguien esta llamando.

Irwin (Roark): Eh, 5. Contesto.

Greg (DJ): "I.N.S. Asesor, llamando a carguero li-
gero. Identifiqiese por favor.”

Irwin (Roark): "Ah, Asesor, aqui el carguero Dorion
Discus."

Greg (DJ): "Quédese donde estg, Dorion Discus. Pre-
parese para una inspeccién aduanera.”

Irwin (Roark): Ay, ay. "Bien, cortoy cierro, Asesor."
GJanet Jackson): "Podriamos tener problemas, joven

arnet.”

Bill (Tantos): "Eh, escucha, colega. Si 10s Impes me
encuentranabordo, soy carnedewampa. Si selovuelven
apensar, S me encuentran, tu también serés carne de
wampa. ¢Cogeslaindirecta?"

Irwin (Roar k?]: Fabuloso. ¢Cuanto podemostardar en
hacer €l sdlto a hiperespacio?

Greg (DJ): ¢Quién hace laastrogracion?

Janet (Jackson): Ejem. Tendré que hacerlayo.

Greg(DJ): Tardardsalgunosminutosencalcular lain-
gormaci on. ¢Quieres darte prisa o prefieresir con cuida

0?

Janet (Jackson): Seguiré los procedimientos esta
blecidos.

Greg (DJ): De acuerdo. Roark, vuelven a llamar.
"iDorion Discus, en € nombre del Emperador, apague
sus motores y preparese para ser abordado!”
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Paul (Jill): " jEh! jTengo unaideal ¢Por quéno escon-
demosaTantos? Apuesto aque o podemos colgar de una
cuerda por una salida de aire y nuncalo encontraran.”

Bill (Tantos): "Va Chicos. No voy a degjarme colgar
como unyoyo, ¢meentiendes?' Greg, medirijo al puesto
de artillero.

Irwin (Roark): "Quédate con tu armadura, Caza-re-
compensas. Y 0 me encargaré de esto. Asesor aqui € Do-
rion Discus. Ah, negativo en inspeccidn de aduanas. Te-
nemos un cargamento prioritario paralabase imperia en
Markon V. Nuestra autorizacion prioritaria eta regis-
trada en Thorgeld.”

Greg (DJ): ¢Te molesta hacer unatirada por timar?

Irwin (Roark): De acuerdo, mi timar es de 3D. (Tira
tres dados.) Un nueve.

Gr ﬁDJ): Losiento Roark. Unrayo de su cafion laser
silba a lado de tu proa. "Dorion Discus. Apague los
motores inmediatamente. Este es el Ultimo aviso."

Irwin (Roark): "¢Qué pasacon la astrogracion?'

Janet (Jackson): "Paciencia, amigo. Sigo trabajando
en dlo." Greg, me doy prisa

Greg (DJ): Muy bien, lasiguiente rondaharas unati-
rada de astrogracion. Roark, €l Asesor es casi seguro que
dispararden lasiguienteronda. ¢Haces algo a respecto?

Bill (Tantos): Bien, s & no lo hace, |o haré yo. Habia
dicho queibaa puesto de artillero, ¢te acuerdas? Voy a
disparar contra los Impes.

Irwin (Roark): "Oh, fantastico. Vasadisparar contra
unanave que es diez veces més grande que lanuestra...”

Bill (Tantos): "¢Tienes alguna idea mejor?”'

Irwin (Roark): Bien, rendirse es una salida perfecta-
mente honorable..."

Paul (Jill): "jVamos, papi! Luchemos contra €llos,
evae?'

Irwin (Roark): (Gemido) "Bien, si todos queréis sui-
cidaros... ¢qué os parecen algunas fantasias de pilotagje
para esquivar € siguiente tiro?"

Greg (DJ): De acuerdo; Jackson, tirapor tu habilidad
de astrogracion para.conseguir lainformacion... ¢un 14?
Oh, lo siento. Tantos, tirapor tu artilleria... estd aqui, en
Mecanica. Tienes 2D+2Yy d control detiro deun cargue-
ro ligero es 2D, 0 sea que tiras 4D+2. Estds a medio
alcancey lafragata no esta esquivando, 0 seaque nece-
sitas un 15. Vaya, miracuantos unosy doses. No tienes
el dia, ¢verdad? Roark lafragatavuel ve adisparar. ¢Cud
estu habilidad de pilotar?

Irwin (Roark): 5D+2. Y saco un... 20.

Greg (DJ): Vde, esto incrementa su nimero de difi-
cultad. (Tira dados.) Otro rayo de cafién pasa silbando
por €l lado de lanave mientras haces espirales. Buen pilo-
taje, capitan. ¢Y ahora, qué?

Bill (Tantos): jVuelvo adisparar!

Irwin (Roark): Otrarondade lo mismo, supon?o.

Greg (DJ): ¢Jackson? iBien, un 191 Consigues lain-
formacion. Lasiguiente ronda estaréis libres. ¢Bill? No,
noessuficiente. Y Irwin... bien (Vuelveatirar dadospor
el disparo imperial.) jAhal Os han impactado, pero
(vuelve a tirar) vuestras pantallas deflectoras ﬁuantan.
Con otro impacto tendréi's problemas de verdad.

Irwin (Roark): "Ahora. jEnciendo € hiperimpulsor!"

Greg (DJ): "Wiii...zzzzCHUNK! Un mill6n de afios
luz se vuelven lineas de radiacion y os vais.

Janet (Jackson): "Caramba."

Paul (Jill); "jBravo!"

Bill (Tantos): Supongo que ahora estamos a salvo.

Greg (DJ): Quiza. Se oye un siniestro clic que viene

el casco superior, y la energia parece fluctuar ligera-
mente. Quizas los deflectores no bloguearon completa-
mente e Ultimo disparo...

.- -~~~ ' W
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Interpretando un Papel

Recuerda que la gracia del juego consiste en expl icar
unahistoriasatisfactoria, en crear vuestrapropia”pelicu-
la’. El director dejuego aportael argumentoy la
cion, pero una pelicula sigue necesitando un d|a|ogo
répi ido y personaes interesantes. Esto |o tienes que apor-
tar t0.

Los juegos de rol son como un cruce entre juegos
normalesy unaobrade teatro. En unacbradeteatro, cada
actor tiene un papel, y seesperadel actor que se mantenga
en su mientras esté en escena: hablar con las
mismas paabras, con € mismo acento, de la misma
maneraque su personaje; que actlie como actuariasu per-
songje.

Interpretar un papel puede ser muy divertido. Antesde
empezar, piensa seriamente como es el persongje. Lee e
historial delaplantillade personajeeintentaaiadir algu-
nos detalles de cosecha propia.

Imaginate como s fuerastu ﬁersonaje ¢Como habla?
¢Como piensa? (Que le gusta hacer y qué piensa que es
aburrido? ¢Porqué se haunido alaRebelion? ¢Cudl essu
objetivo fundamental? ¢Cdmo reacciona ante los otros
persongjes jugadores?

Bromea

Unos de los rasgos més entrafiables de las peliculas de
La Guerra delas Galaxias son lasbromas, lainteraccion
entre los persongjes.

Luke: No hay ninguna salida.

H;m iNo los puedo aguantar todalavidal ¢Y ahora
qué”

Leia: Vayarescate. Cuando vinisteisagui, ¢no teniais
ningun plan para salir?

Han (Sefialando a Luke): El es el cerebro, carifio.

Incluso en & mas mortal de los peligros, los persona-
jestienen tiempo pararesponder uninsulto o dejar ir uno
0 dos chistes. Este tipo de interaccion es muy divertido,
y t0 también puedes hacerlo.

Inventa una manera de hablar y giros propios para tu
personaje. Entonces, cuando hables en su nombre, habla
como &. Piensaen e ejemplo dejuego anterior. El Con-
trabandlsta de Irwin es cinico pero tranquilo bal\jo fuego

(" Oh, fantéstico!"), &l Caza-recompensas deBill esduro
é .eres cane de wampa. ¢Coges |a indirecta?’), El

apitan de Janet es pOMpPOSO y paterna ("Podriamos
tener problemas, joven Garnet"), la Nifia de Paul habla
con un vocabulario limitado y frases sencillas de nifia

pequefia ("Bravo"). Cada uno es un individuo, con una
manera de pensar y de hablar propia.

No hables exactamente como hablas en lavidanormal
de cada dia; habla como lo hariatu persongie. Si hablas
con acento, siempre hablas en presente o haceslavoz mas
profunda, los otros jugadores siempre sabran cuando
estas hablando como personaje.

Personalidad

Piensa en los sentimientos de tu personaje hacia los
otros jugadores. ¢Estd impresionado? ¢Siente desdén?
JLe gustan? ¢le importa? ¢Es amistoso? ¢Envidioso?
Actla en consecuencia.

¢Qué esperatu personaje de lavida? ¢Poder? ;Amor?
¢Dinero? (Aventuras? ¢Unavidapacificaqueel Imperio
impedird? ¢;Venganza? (/Como afecta todo esto a sus
acciones?

Cooperacion

Laultimacosaque debes recordar es que todos formais
parte de la Rebelion. No importa lo que sientas por los
otros persongjes, debes cooperar con ellos para ayudar a
laRebelion y luchar contra los secuaces del Emperador.
Esté bien intercambiar insultos con los otrosjugadores,
como lo hacen los personajes de las peliculas, pero si
empiezas a pelearte, si los desacuerdos causan tension
entrelosjugadores, quizasno podaiscumplir convuestro
deber hacialaRebelion. Podéis ser capturados, fracasar
en vuestramision o incluso morir.

Que la Fuerza te acompane

Ahoraya estas preparado parajugar. Todavia hay mu-
chas cosas que no sabes (como por gjemplo, como secal-
culan exactamente los nimeros de dificultad, como se
hace funcionar una nave espacia, la naturaleza de la
Fuerza), aBero (f)uedes aprender estas cosas sobre la mar-
cha. Ac e conocer € esqueleto.

Estas preparado para embarcarte en tu viagje ad gran
vacio entre |as estrellas, para mezclarte con los héroes y
lachusmadelagalaxia, paraunirtealaluchaentreel bien
y el mal, el gran conflicto conocido como...

=SIyAIRS
VAR

...y que la Fuerza te acompafie.




S ECCION DEL DIRECTOR
DE JUEGO




51T AR

apituloUno

Una Introduccion ala
Direccidon del Juego de Rol

¢Qué hace exactamente un director dejuego?

El director dejuegopresentaaventurasparaquelasdis-
fruten susjugadores (ojugadoras). Losjugadores simu-
lan ser miembros de laRebdion: interpretan personajes
pintorescos, dicen cosas astutas como: "Esto me damala
espina’, derrotan atipos malos cada vez mas grandes y
mas malos, y liquidan con desden tropas de asalto, cazas
TIE, andadores Imperiaes y pequerios asteroides. T,
como director de juego, debes ser Todo-lo-Demas: los
tipos mal os, lastropas de asalto, el argumento, los perso-
najes menores que se encuentran los jugadores, todas y
cada unade las cosas del mundo donde viven los perso-
najes.

aJActl]as como arhitro, decidiendo s los personges
jugadores pueden hacer 1o que quieren hacer. TU descri-
bes la situacién alos persongjes; losjugadores deciden
qué quieren hacer y telo dicen. Entonces tiras los dados
(olesdicesalosjugadoresquelostiren) y, utilizando las
reglas y tu juicio de lo que es y lo que no es posible,
decides si tienen éxito o fracasan. Les explicas lo que
pasay les preguntas qué van ahacer acontinuacion. Al
mismo tiempo estés interpretando los papeles de cual-
quier persongje no jugador gque encuentren, decidiendo
quéhacey determinando si susaccionestienenéxitoono.

Debes hacer més cosas. debes entrel azar laaccion para
quecreeunahistoria. Debes aportar un objetivo, obstacu-
los, encuentros interesantes y un climax.

Dirigir unjuego deral es mas duro quejugarlo. Todo
lo que debe hacer un jugador es entrar en el papel que
interpreta; ni siquieratieneque sabersebienlasreglas. En
vez de elo, puede confiar en e director dejuego y los
otrosjugadoresparaqueleguien s hacealgunacosamal.

Ser un director dejuego puede ser unaexperienciaex-
tremadamente gratificante. Eres € Unico que realmente
sabelo que estapasando; y tienes laoportunidad de crear
un universo imaginario completo, conlaayudadetusju-
gadores.

Basicamentelafaenadd director dejuego sedivideen
tres partes. arbitrar, interpretar los PNJs y mantener la
suspension de laincredulidad.

Arbitrando

Arbitrar significa asegurarse que los jugadores cum-
plen las reglas del juego, interpretando las reglas y
resolviendo las disputas de una manera imparcial y
razonable. Como arbitro, se espera de ti que sepas las
reglasal menostanbiencomotusjugadores, y preferible-
mente mejor. Tu palabra es inapelable en cualquier
discusion. Cuando las reglas no cubran especificamente
una situacion, se espera de ti que decidas lo que pasa.

Interpretando Personajes no

Jugadores

Losjugadores personajes son los héroes de la historia
que creals conjuntamente tusjugadores y tu. Pero tam-
hién tienen que haber patrones, villanos y reparto de
apoyo. Tutomas esos papeles. Al igual de losjugadores,
se supone que darés personalidades Uni cas, con sutilezas
y creencias propias, alos persongjes que interpretas.

Manteniendo la suspensioén de la

incredulidad

El universo de La Guerra de las Galaxias es un
universo imaginario. No obstante, parajugar aestejuego
se necesita que tus jugadores y tu suspendais vuestra
incredulidad, que actuéscomo s fueserea. Cuantomés
"reales' parezcan e mundo y los personajes, mejor sera
la experiencia del juego de rol.

Buenaparte de tu trabaj o consiste en hacer parecer rea-
les, aojosdetusjugadores, tanto € mundo como |os per-
songjes nojugadores. Eresquienlesdicelo queveny lo
que sienten; tU creas la puesta en escenay € tono. Las
aventuras publicadas, como "Huida Rebelde" (ver pagi-
na 100) te ayudan adescribir las cosas que encuentran los
personajes, pero tendras que dar vida a esas descripcio-
nes.

Tienes que estar dispuesto a improvisar en cuaquier
momento. Si los jugadores capturan a un soldado de
asdto y le amenazan con matarlo s no les da el santoy
sefig, tienes que ser imaginativo: diles un santo y sefia
falso, 0 haz que el soldado de asdlto les escupaen lacara,
o0 intente engafiarl os paraque serindan, olo que sea. Una
aventura publicada no puede dar todos los pequefios
detalles que dan la sensacion de realismo. Tendras que
ponerlos tl mismo.

Sé consciente delos cinco sentidos. Al menos con tanta
frecuencia como le dices aunjugador lo que ve, dilelo
gueoye (ruidosdelanatura eza, maguinaria, o vaces), o
que huele, gustay siente. Laprofundidad sensoria pro-
mociona la credibilidad.

Sé consistente. EI mundo no es arbitrario; si hay un
cazaTIE dafiado en unaesquinadel hangar enun momento
dado, también lo estard en otro... y Si no esta, habrauna
buena razén para no estar. Si decides que un jugador
puede utilizar una de sus habilidades para hacer algo en
una aventura, no le digas que no puede hacer lamisma
cosaenlasiguiente... ano ser quetengas unabuenarazon
por la cual no pueda.

Sé sensible contusjugadores. S elosclaramentequie-
ren més descripciones, diles ago mas sobre lo que ven.
Si estén aburridos con tu brillante exposicion y anhelan
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algo de accion, cumple con sus deseos. Responde todas
las preguntas razonables complacientemente (o, a me-
nos, no te pases con quien haga preguntas indtiles).

Marcando el Tono

Hay una ultima cosa que debes hacer: debes mantener
el juego en el espiritu de La Guerra de las Galaxias. Las
historias que creas con tus personajes deben ser de
aquellasqueencajan cdmodamenteen lapantalladecine
con € logotipo de Lucasfilm & final. Si no lo son...
bueno, quizitodavia puedas divertirtejugando, pero no
estasjugando realmente aLa Guerra de las Galaxias.

¢Como puedes hacer que el juego se parezca a las
peliculas? Aqui encontraras al gunas sugerencias:

* Bromea: Anima atusjugadores paraque hablen "en
persongje" y se hagan bromas mutuamente, como lo
hacen |os personajes de las pelicul as. Les puedes ayudar
ensefiandol es cdmo tus personaj es nojugadores también
pueden bromear:

Jugador: "Perdone, ¢Puede indicarme como llegar al
Centro de mensajes Imperia ?"

Director (como PNJ): "Claro. Pero usted no quiere ir
ali.”

Jugador: "SI que quiero ir."

Director: "Muy bien, colega, sera tu funeral. Baja
aproximadamente un kilémetro por el Boulevard Palpa-
tine, giraaladerechay el tercer bloque es el Imperium.
Por cierto, supongo que estards pensando en ducharte
antes.

*Relacionalo con laspeliculas: Siempre que tengas la
oportunidad, utilizaen laaventura ago de las peliculas.
En "Huida Rebelde" utilizamos un droide muy parecido
aErredds Dedos. Si puedes, haz que aparezcan persona-
jes secundarios, lugares y sucesos.

Director dejuego: Un pequefio droide mensgjero de
color negro, como el que Chewbacca asustadentro de la
Estrella de la Muerte, te silba tal que asi: "ipipipbzzz-
wuink"; y te enfoca con unaluz.

« Alienigenas. Los jugadores deben tratar frecuente-
mente con personajes no jugadores. ¢Porqué utilizar un
humano de apariencianormal cuando puedes reforzar la
atmdsfera utilizando un alienigena? Pero pasa algin
tiempo pensandote tus aienigenas. Dales maneras de
hablar propias, apariencias légicas y otros detalles (ver
péagina8l).

« Decorados de ciencia ficcion: Cuando los personajes
entran en un bar en La Guerra de las Galaxias, no se
parece en nadaal tuguriodelaesquina: hay alienigenas,
gente resoplando gases de colores extrafios, una cosaen
laesquinadandose descargas con un chispeador el éctrico
y riendo estUpidamente, unacriaturacon |abioscolgando
hasta el ombligo que te pide qué vas a tomar. Cuando
sdes fuera, no se parece ad Balneario de Caldes de
Malavellaoalloret de Mar un diadeprimavera: hay dos
soles, 0 todo es de color rojo, 0 mucho mas abajo se
encuentra la superficie de un gigante gaseoso y hay un
viento horrible. Los jugadores quiz& no se den nunca
cuenta (pueden actuar como si todos fuesen negros en el
Maresme) pero la puesta en escenasigue ali, y a recor-
dérselo alosjugadores, quiza les hagas darse cuenta que,
después de todo, no estan en Cuenca.

 Escala grandiosa: Todo en La Guerra de las Gala-
xiasesgrande. No vuelan puentes, vuelan planetas. Haz
siempre las cosas a lo grande (ver péagina 93).

» Terminologia pomposamente pseudocientifica: En
La Guerra de las Galaxias, las naves no tienen radar:
tienen sensores. Los robots no tienen motores. tienen
servomecanismos. Los mecanicos no usan llaves ingle-
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O cho cosas utiles que recordar sobre la Direccion del Juego de Rol
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1. No puedes aprender todo de golpe.

2. Entiende |as reglas y comeéntal as con losjugadores.
Si tepiden quelesdescribas algo, hazlo. Dgaqueélos
sepreocupen si € hecho que describes esimportante o
no.

3. Preparate para ampliar las reglas. Ningun conjunto
de reglas puede ser tan ingenioso como losjugadores.
Utilizatu sentido comUn paratratar los problemas que
surjan y siguejugando. No pierdas demasiado tiempo
verificando reglas menores. Resérvate € derecho de
cambiar de opinion sobrelosjuiciosdereglas ("Esto es
lo que habia decidido, pero después de pensarmelo
bien, he decidido cambiar de opinidn™).

4. Espera equivocarte algunas veces. Admitelo. Di
"iVayal", haz larepeticion de lajugada s es necesario
y contintia con € juego. Pero no cambies a cada mo-
mento. Algunas veces alguien debe hacer unjuicio ar-
bitrario y esa persona eres tu.

5. Séjusto. Génate la confianza de tusjugadores. Los
jugadores ignoraran compl acientemente los errores de
reglamentoy lasdudas, sempre que crean quee direc-

L

tor dejuego no la hatomado con dlos o caigaen favo-
ritismos.

6. Séimparcia. Cuando estés interpretado los malva

dos y tipos malos de tus aventuras, sé tan astuto e

ingenioso (o tantonto eincompetente) como deban ser.

Pero cuando tengas quejuzgar conflictos entrelos per-

songjesjugadores y los personges no jugadores, como

gi regtor dejuego no debes mostrarte parcial aningin
ando.

7. Preparate. Al principio, utilizaaventuraspublicadas
como "Huida Rebelde". Estudialas con detenimiento.
Piensaen como presentar 10s persongjes y sucesos que
contienen, y en como anticipar las reacciones de tus
jugadores. Mas adelante, cuando disefies tus propias
aventuras, organizatus ideasy tu material de aventura
antes de que lleguen losjugadores.

8. Sédivertido. Interpretatus personajes melodramati-
camente, intentaconseguir €l enorme acancey sentido
de maravillaque formaparte deLa Guerra de las Ga-
laxias, y haz que cadamomento estétan lleno de accion
y de suspense como sea posible.

sas usan llaves hidréulicas. Nuncallames adgo coche s
lo puedes llamar dedlizador, 0 maguina de coser s o
puedes llamar droide textil. Utilizar términos "terr&
queos' es banal; tienes que usar conceptos inventados.

Relgjate

cTeparece demas ado todo esto? De dlgunamaneralo
€s, pero no es tan complicado como parece. La primera
generacion dejuegos de rol no daba nada de pistas ni de
Ideas sobre como dirigir unjuego derol; y todo e mundo
consiguio descifrarlo de todos modos. O sea que no te

preocupes, relgate. Confia en € sentido comdn y la
Imaginacion. No te agobies asegurandote que todo esta
como tendriaque estar. Recuerda: el propdsito del jue(d;o
es divertirse. Si nuestras sugerencias se interponen, de-
sazte de ellas. Pasérselo bien es més importante que
prestar atencion a detalles de poca monta.

Puedes encontrar més sugerencias paradirigir mejor el
juegoy lineasdirectricesparadisefiar tuspropiasaventu-
ras en la Seccion de la Aventura (pagina 86). Lédas
cuando tengastiempo y ganas. Sinembargo, € siguiente
paso es aprender mas sobre las reglas, para que puedas
hacer tu trabajo como arbitro.
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apitulo Dos

Atributosy
Habilidades

Atributos

En € juego hay seisatributos: destreza, conocimien-
tos, mecénica, percepcion, fortalezay técnica. Cadauno
de ellos mide un aspecto importante de lanatural eza del
persongje.

Destreza: esunamedidadelacoordinacidn, € equilibrio
y la sutileza fisica del persongje. Un personagje con
destrezaaltaesquivabien el fuego deblastersdeun pelo-
ton de tropas de asalto mientras hace equilibrios en una
viga, agranalturasobreel suelodel hangar. Unpersonagje
con poca destreza es patoso.

Conocimientos. es la educacion y € conocimiento de
hechos e informacion del persongje. Un personaje con
muchosconocimientospuedehablartedelosritosdeapa
reamiento delosWookies, depeculiaridadesdelageolo-
giaplanetariay de detalles poco conocidos de laVigja
Replblica. Un persongje con pocos conocimientos es
sencillamente un total ignorante. Los conocimientos se
utilizan siemprequequierasdescubrirlo que un persona
je saberespecto aalgo. El nimero de dificultad depende
delaoscuridad delainformaciony delafamiliaridad del
personaje con el temaen cuestion.

Mecénica: esunaabreviacion de" aptitudesmecanicas’.
Eslahabilidadinstintivaparacontrolar vehiculosy otras
méquinas complgjas. Un persongje con mecanicaataes
un piloto dotado. Un personaje con baja mecanica con-
sigue que le pongan montones de multas.

Percepcion: mide la agudez de los sentidos del perso-
ngje, su habilidad parainterpretar el comportamiento de
otrosy sus poderes de observacion. Un person:(ajje dta
mente perceptivo puede oir como respira un soldado de
asaltoconel casco puesto. Un persong econbajapercep-
cion tiene dificultades gearaaaber cuando sus amigosle
estantomando € pelo. Seutilizacuando necesitas saber
Si un persongje ve u oye algo que podriapasar por ato, y
cuando intenta persuadir apersongjes nojugadores.

Fortaleza: es unamedidade |aproezafisicade un per-
songje; incluyendo el vigor, lacapacidad de curacion y
las habilidades atléticas, asi como lafuerzafisicabruta
Un persongje de muchafortalezapuedellevar acuestas
unWookieherido durantekildmetros. Un persongjecon
p@fortal eza tiene problemas para llevar un pagquete
pesado.

Técnica: es una abreviacion para "aptitudes técnicas'.
Unpersonajecontécnicaaltatieneun sentidoinstintivo
para la tecnologia y puede cacular cdmo reparar un
aparato sensor anachron multifase hipertecnol égico en
cuestion de instantes. Un personaje con poca técnica
tiene problemas para saber donde esta la posicion de
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encendido deuninterruptor. Latécnicase utilizasiempre
que un personaje intente saber para qué sirve, como
funciona o como hay que arreglar un aparato.

Tiradas de Atributos y Habilidades

¢Cuando tiras los dados?

...dempre que un personaje intente hacer algo impor-
tante. Cuando alguien quiere atravesar la habitacion o
rascarse la nariz, no exijas nigﬁuna tirada. Ni siquiera
cuando intente conducir su dedlizador terrestre en una
[lanura comgletamente plana, o atornillar con unallave
hidraulica. S esago que cualquier necio puedehacer, no
pierdas € tiempo.

¢Cual utilizar?

Normalmenteutilizaslashabilidadesenvez delosatri-
butos. Siempre que un personaje intente hacer algo,
utilizalas reglas de habilidades (ver més adelante) para
decidir qué habilidad esta utilizando.

Pero a veces un persongje esta intentando hacer algo
que no cubre ninguna de las habilidades del juego. Por
giemplo, no hay ninguna habilidad de hacer malabaris-
mos.

En este caso, utilizas € atributo que gobiernalo que e
persongjeestahaciendo. Si lafortalezade un persongjees
el factor determinante, utiliza su fortaleza; si 1o impor-
tante son los conocimientos, utiliza sus conocimientos.
Cuando un personaje hace malabarismos, es ladestreza
lo importante, por lo que utilizarés su destreza.

Visto de otra manera, las habilidades son atributos

especidizados. Si no tienes entrenamiento en disparar
blasters, cuando intentas disparar un blaster usas tu des-
trezainnata. Cuando empiezas aaprender més sobre los
blasters, te especiaizas, y desarrollas unahabilidad dife-
rente.
De hecho, las habilidades anotadas en las plantillas de
persongje no son las Unicas habilidades que pueden
existir en el juego. Se proporcionaun espacio en blanco
debaj o de cadaatributo paraquelosjugadoresapunten en
é e nombre de otra habilidad. Si un jugador se quiere
especializar enalgo queno cubreningunadelashabilida-
des, d§ae hacerlo; haz que escriba e nombre de la
habilidad en € espacio en blanco existentey que escriba
el cdigo de habilidad al lado. Por giemplo, si unjugador
quiere aprender a hacer mal abarismos, deja que se gaste
puntos de habilidad para conseguirlo, haz que escriba
"Malabarismos' debgjo de "Destreza.

A veces sucede que un persongje quiere hacer dgo que
parece caer i ndistintamente entre dos 0 més habilidades
oatributosdiferentes. Estoesraro, peropuedeocurrir. En
este caso, haz que e persongje utilice la habilidad o €
atributoque seasuperior. Despuésdetodo, tufaenaesha-
cer que lahistoriacontinue, no frustrar alosjugadores.
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Ejemplo: Supon que un personaje se encuentraen €
exterior, enun planetainexplorado, y quiereencontrar un
lugar seguro donde acampar. No hay habilidad de"acam-

ar' enLaGuerradelasGalaxias: € Juego deRol, ¢qué

abilidad sedebeutilizar?Podriasutilizar supervivencia
0 quizasistemas planetarios. Ninguna acabade encgjar,
pero estan lo suficientemente cerca como para que tus
Personajes no se quejen.

Numeros de Dificultad

¢Colmo se determinan exactamente los nimeros de
dificultad?

Esmuy sencillo.

Més adelante se dan reglas paracadahabilidad. Cuan-
do unaregladescribe unatarea especifica, también le da
unndmerodedificultad. Ademas, cadaregladehabilidad
describe su propdsito general; un persongje estautilizan-
do lahabilidad sempre que hagaago que cae dentro del
proposito general. En este caso, tl debes decidir €
numero de dificultad. Slo tienes que preguntarte ¢qué
fécil es? y aplicar estas directrices:

Tareas muy faciles - Dificultad 5: Si es muy f&cil,
numero dedificultades 5. Ejemplos: disparar un blaster
aquemarropa. Saber que los Wookies se llaman Woo-
kies. Ponerle un cerrojo restrictivo aun droide.

Tareas féaciles - Dificultad 10: Las cosas que son un
poco mas dificiles, pero quelamayoriadelos personajes
deberia ser capaz de hacer la mayor parte del tiempo,
tienen dificultad 10. Ejemplos. Disparar un blaster a
corto acance. Saber que los Wookies utilizan lanzapro-
yectiles. Cambiar los sensores visuales de un droide.
Tareas moderadas - Dificultad 15: Las cosas que
rguieren.un poco de habilidad y esfuerzo tienen dificul-
tad 15. Ejemplos. Disparar un blaster a medio alcance.
Saber que a los Wookies les gusta ganar. Arreglar los
servomotores de un droide.

Tareas dificiles - Dificultad 20: Las cosas que son
bastanteduras, querea menterequierenmuchahabilidad
y quiza un poco de suerte, tienen dificultad 20. Ejem-
plos. Disparar un blaster alargo dcance. Conocer las
costumbres y los habitos alimenticios de los Wookies.
Reacondicionar un droide desgastado y dafiado.
Tareas muy dificiles- Dificultad 30: Algo quereguie-
re mucha experiencia, un esfuerzo real y una completa
dedicacion tienen dificultad 30. Ejemplos. Disparar un
blaster alargo acance contra alguien que esquiva. Ser
capaz de compartir una comida con Wookies, obede-
ciendo todas sus costumbresy conversar fluiday large-
mente con tus anfitriones. Reconstruir un droide que ha
sido reducido a pedazos por soldados de asalto.

¢Decirselo o no?

¢Debe saber unjugador cudl esel nimerodedificultad
contra € que edta tirando, antes de tirar los dados?
Claro... si tu quieres.

A vecesquieresmantener alosjugadoresenvilo. A ve-
ces unatareaesmucho masfécil o mucho masdificil por
algunarazéndelaqueno sabennada, y no quieresrevelar
ese hecho. A veces losjugadores no saben lo suficiente
para adivinar razonablemente el nimero de dificultad.

Ejemplo: Roark hahecho un aterrizaje de emergencia
en Tatooine con su fiel compafiero Wookie, Nagraoao.
Nagraoao haquedado herido enel choque; lostanquesde
rejuvenec mientg[}/ todo e material medico han quedado
destruidos. " ¢Puedo cauterizar su heridacon mi blaster?"
pregunta €l jugador de Roark al director de juego. El
director dejuego sonrie malignamente'y dice: "Hmmm.
Unaideainteresante. ¢Porqué no haces unatiradapor tu
habilidad médica?'

30

"2D+2. Fantéstico," dice d jugador de Roark. "¢Cud
esmi numero de dificultad?"

"Bien, no estés seguro. ¢Porqué no tiras?'

El Wookie se quga.

Usa tu sentido comdn. Disdlo a los jugadores, si td
quieresosi esrazonablequelosepan. Nolohagassi crees
que es necesario un poco de suspense.

¢,Cuanto tiempo tarda?

Laduraciondelamayoriade lashabilidadesesdeuna
rondade combate (blasters, por . emplo). Evidentemen-
te, un personaje puede utilizar mas de una habilidad en
unaronda, a un cierto precio (ver pagina 12).

Lautilizacién dealgunashabilidadestardamésdeuna
ronda. Por ¢emplo, unjugador profesional no acabasu
partidaen cinco segundos; € juego tomaun cierto tiem-
po, quizaun par de minutos o algo asi. Un personajeque
utiliza la habilidad de Jugar solo hard unatirada de
habilidad cada pocos minutos para saber como vala
jugadaen curso.

Cada descripcidn de habilidad indica lo que se tarda
utilizdndola. Si setardamés de unarondade combate, €
usuario no puede pasar unaronda adicional paraconse-
guir 1D extra; estaregla solo se aplicaalas habilidades
que duran unaronda de combate.

Interpreta tu Papel

En muchos casos, se puede usar una habilidad para
resolver algo que seriamés divertido s interpretasestu
papel. Por giemplo, si un persongje intenta comprar un
pasgje paraotro planetaaun contrabandista, quizaquie-
ras coger & papel del contrabandista y regatear con €
jugador. No dejes que @ jugador salga con "Bien, eh,
utilizo mi habilidad de negociar”. Dileque debe regatear
realmente.

Haz td mismo lastiradasde negociar, en secreto y dei'a
g_ue losnimerosque hastirado afecten & resultado dela

isputa. Pero, ten también en cuentalo bien que regatee
el jugador; si hace un trabgjo particularmente bueno o
mal o, modificacorrespondientemente su tiradadenego-
ciar.

En general, las situaciones en las que se interpreta el
papel sonmassati sfactorias(einteresantes) quesencilla
mentelimitarseatirarlosdados. Peroenalgunascircuns-
tancias, no tendrés eleccidn; algunas veces el personaje
del jugador es mucho mejor en algo que €l propiojuga-
dor. (Pepe puede ser muy mal regateador, mientras su
personaje tiene una habilidad de negociar alta) En este
caso, haz que las tiradas de dados signifiquen masyy la
interpretacion del papel menos.

Tiradas Orientativas (opcional)

A vecesquieres saber hastaquépunto unjugador hahe-
cho bien algunacosa: si 10 hahecho fabulosamente o es
relmente una chapuza. Utiliza los nimeros que tira
como una indicacién de su actuacion. Aqui no nos
queremos encallar con detalles; baste con decir que una
tiradaque es muy superior d nimero de dificultad esun
éxito espectacular, y unatiradaqueesmuchomenoresun
fracaso espectacular.

Ejemplo: Roark Carnet haganado algo deexperiencia
y ahoratiene un codigo de reparacion de naves espaciaes
de5D+1. Estéintentando arreglar lanave despuésdeuna
batalla; € director dejuego determinaque € ndmero de
dificultad es 10. Roark tiraun 21, & doble del nimero de
dificultad. El director dejuego determina que no sdlo
reparalanave sinoqueRoark encuentraunahidrovalvula
que falay que ha estado reduciendo la energia de los
acoplamientos del impulsor... eincrementad cddigo de
velocidad subluminicadelanaveen 1 a2D+1.
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Descripciones de las Habilidades

Destreza

Habilidades en blanco

Lalineaen blanco debajo de "destreza' se utilizapara
personalizar |as habilidades de destreza (ver pagina 29).
L os persongjes frecuentemente aprenden nuevas habili-
dades dearmas.

Lasarmasmasfrecuentesenel universodeLa Guerra
delas Galaxias son las armas de energia (0 "bIasterS'? y
lasarmas decombate cuerpo acuerpo. Seutilizanconlas
habilidades de blasters y atacar con armas, respectiva-
mente.

Unas pocas plantillas de personaje tienen impreso €
nombre de algun armaarcaica, como €l lanzaproyectiles
wookie oél sabledeluz Jedi. Estos personajes estan en-
trenados en la utilizacion de esaarma. Lahabilidad se uti-
liza de la misma manera que las otras habilidades de
armas (como los blasters o las armas de combate), pero
segplican sdlo a arma especificada.

Los persongjespueden aprender autilizar armasarcai-
casopocofrecuentesduranteel juego. Cuandolohagaun
personaje, haz que sujugador apunteel nombredel arma
enlalineaen blanco de "Destreza’. Su codigo de habili-
dad inicial es igual a su destreza; un jugador puede
asignar dadosde su asignacidninicial y gastar puntosde
habilidad (ver pagina 15) paraincrementar e codigo.

Un persongje puede coger e intentar utilizar un arma
guenuncahayavi stoanteriormente. Utilizasucodigode

estreza en vez de un codigo de habilidad.

Tiempo necesario: Unarondade combate.

Blasters

Se utiliza para disparar con armas de energia. Una
tirada con éxito Zic?nifi caque hadado en € blanco. Esta
habilidad se puede utilizar con pistolas blagter, rifles
blaster, blasters pesados, y cualquier armaparecida. No
s gplica a las armas de energia fijas 0 de dotacion
mdltiple (en estos casos se utilizalahabilidad de armas

as), ni alasarmasmontadas en naves espaciales (se

utilizalahabilidad deartillen’?.

Tiempo necesario: Unarondade combate.

Parar sin armas

Seutilizaparabloquear sinarmasel atague deotroper-
songje en combate cuerpo acuerpo. Esunahabilidad de
reaccion (ver pagina 12).

Tiempo necesario: instantanea.

Esquivar

Seutilizaparaesquivar € fuego deblaster, deotrasar-
masdefuego o degranadas. Esunahabilidad dereaccidn
(ver pégina 12).

Tiemponecesario: instantanea.

Granada

Haz unatiradade habilidad cuando un persongjelance
unagranada. Si tiene éxito, significaque lagranadaha
caido sobre su objetivo; s falla, significa que se desvia
(ver pagina49).

Tiempo necesario: unarondade combate.

Trespeod: jPorque tiene un detonador térmico entre
manos!

Armas pesadas

La habilidad de armas pesadas se utiliza cuando se
disparan armas de energiamontadas en vehicul os (como
las de las motos deslizaderas en El Retorno del Jedi),
turbolasers, cafioneslaser, y armaspor €l estilo; cual quier
armaque no se cojacon lasmanosy no sedispareen g
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espacio. Paralas armas de mano, utilizalahabilidad de
blasters; para las que se disparan en € espacio, utiliza
artilleria.
Tiempo necesario: unaronda de combate.
Controlador: Preparados, control idnico... jFuego!

Parar con armas

Se utiliza para bloquear ataques con una arma de
combate cuerpo a cuerpo. Es unahabilidad de reaccion
(ver pagina 12).

Tiempo necesario: instantanea.

Atacar con armas

Estahabilidad seutilizacuando un persongjeutilizaun
arma en combate cuerpo a cuerpo, ya sea una culata de
blaster, un gardefii, unabayonetao lo (1;]; A

Tiempo necesario: unaronda de combate.

Conocimientos

¢Qué st de los Mon Calamari?

La mayoria de las habilidades de conocimientos se
utilizan para responder preguntas como ésta. Los perso-
najes; ugador_es an crecido en el universo deLa Guerra
de las Galaxias y se supone gue lo conocen bien. Los
propios jugadores no: sus personajes jugadores saben
més queellos. Lashabilidades de conocimientos son una
manera de juzgar S, cuando un jugador te lo pregunta,
debes darle o no unainformacién.

Cuando un jugador pre?unta por una informacion
determinada ("¢Cuantos planetas hay en e sistema
Almakar?"), utilizalas siguientes normas para determi-
nar e nimero de dificultad:

. l\;l uy fécil (¢Por qué? jHastaunidiotate lo podriade-
cr!"): 5.

* F&cil (Conocimientos comunes): 10.

» Moderado (Algo que no es secreto, perono esamplia
mente conocido): 15.

» Dificil (Algo que requiere un conocimiento especia
lizado del tema): 20.

» Muy dificil (Algo que sdlo un experto puede saber):
30

Unatirada de habilidad superior o igual a nimero de
dificultad significaque € persongjelo sabe.

S un persongje plantea una pregunta mas genera
("¢Queé sedelas motos deslizaderas?"), no determinesun
namero de dificultad: debes hacer que el jugador haga
unatiradade habilidad, y utilizadl nimero que ha 0
como medida general de su conocimiento del tema:

* 5 significa que es bastante ignorante: sabe que existen
las motos deslizaderas, pero nada mas.

«10 s;?nifi caquetienelos conocimientos de unapersona
normal sobrelamateria: sabe mas o menoscdmo funcio-
nan las motos deslizaderas, pero no sabe nada sobre las
ventajasy desventajas de |os distintos model os.

» 15 significa que tiene un amplio conocimiento genera
del tema (conoceriay podriaidentificar distintos mode-
los, pero puede no estar a corriente de los detalles
técnicos).

» 20 significaque tiene conocimientos especificos y de-
tallados, pero quiza no sepa algunos detalles oscuros
(sabra cas todo sobre motos dedlizaderas, pero puede
quedar sorprendido por algunas modificaciones aduane-
ras).

. 3%) significaque tiene un conocimiento verdaderamen-
te exhaustivo (del tipo que sdlo podria adgui rir alguien
que trabgjase en laindustria de las motos deslizadoras).

Habilidades en blanco
Si unjugador quiere que su personaje tenga conoci-
mientos especiales sobre algo que no cubre ningunade
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las otras habilidades, haz que escribalo que quiere saber
en lalineaen blanco previstaen laplantilla. Ejemplo: Un
jugador quiere que su persongje tenga conocimientos
especializados sobre cocina, comida y bebidas en el
universo de La Guerra de las Galaxias, ago que real-
mente no cae bajo ninguna habilidad de conocimiento.
Escribe "Cocina" en el espacio en blanco previsto.

El cédigodehabilidadinicial esel mismoqueel codigo
de conocimientos del persongje. El jugador puede asig-
nar dados de su asignacion inicial y gastar puntos de
habilidad (ver pagina 15) paraincrementarla.

Obviamente, puedestomar medidasparaevitar quelos
jugadores abusen de esta regla. Si un jugador escribe
"Armas y tacticas secretas imperiales’ en la linea en
blanco, sera mejor que tenga una muy buena explicacion
de porqué las conoce su personaje.

Razas Alienigenas

Estahabilidad implicael conocimiento de especies sa
pientes no humanas (0 parapersonajes alienigenas, cono-
cimiento de los humanosy otros alienigenas). Incluyeel
conocimiento de costumbresy sociedades, asi como dela
apalrienciafisi ca, maneras de pensar y otras cosas por €l
estilo.

Tiempo necesario: una ronda de combate.

Luke: Parece que lo hicieron los moradores de las are-
nas. Miralospalosgaffi, losrastros de Banthas. Escomo
si... Nuncahabiaoido que atacasen nadatan grande ante-
riormente.

Ben: Nolohicieron. Perolo han preparado paraque asi
lo creamos. Estos rastros estan uno a lado de lado. Los
moradores de las arenas siempre cabalgan en filaindia,
para que no Se sepa cudntos son.

Burocracia

Estahabilidad implicael conocimiento delasburocra
ciasy susprocedimientos. Sepuede utilizar de dos mane-
ras. Primero, de la misma manera que otras habilidades
de conocimientos: para determinar Si un persongjejuga-
dor sabe algo sobre una determinada burocracia (p.g.:
como conseguir el impreso adecuado), o sobre las buro-

cracias en general (qué tipos de cosas es probable que
exijan).

También sepuede utilizar delamismamaneraquemu-
chas habilidades de percepcion (ver pagina 36), para
obtener lacooperacién de un burécrata. Alguien queno
esté familiarizado con unaburocracia puede luchar con
impresos, procedimientosy burécratasdurantehorassin
conseguir lo quequiere; quien sabetratar con burdcratas
descubriréd en poco tiempo los procedimientos adecua-
dos, quéimpresosnecesitay aquién debever. Cuandoun
personaj e necesitalaaprobaci 6n o lacolaboracién deuna
burocracia, determina un nimero de dificultad. La difi-
cultad bésicadepende de hastaqué punto estarestringido
lo que quiere el personaje:

* Disponible paratodos (saber cuanto le debesa banco
por tu nave): 5.

« Disponible paracasi todos (saber qué naves estan en
el puerto): 10.

* Disponibleparaquien cumplalosrequisitos (saberlo
que unacompahiade exportacion suele pagar alas naves
que transportan sus mercancias) : 15.

« Algo restringido (saber cuanto debe otra persona al
banco por su nave) : 20.

 Extremadamenterestringido (conseguir permisopara
guetu nave aterrice en medio de unaesquinacon mucha
circulacion) : 30.

Ladificultad se modifica por:

* Hastaqué punto es comun o infrecuente lasolicitud.
Lasburocraciastienen procedimientos hastacierto punto
eficientes paratratar con problemas normal es, pero estan
muy poco dispuestas aromper lasreglas o establecer nue-
vosprocedimientos. Problemas muy corrientes: +0. Soli-
citud extremadamente infrecuente: +10.

* Si laburocracia tiene buenos fondos y buena moral
(+0) o si casi no tiene fondos y tiene una estructura
ineficiente (sin fondos ni direccion: +10).

* Si losfuncionarios tienen unabuenarazon paracon-
fiar o desconfiar del personaje (Rebeldes tratando con
funcionarios rebeldes: +0. Conocidasfigurasdel crimen
tratando con la policia planetaria: +10.)

Cuando sehadeterminadoel nimerodedificultad, haz

%
h
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unatiradadehabilidad. Si tieneéxito significaqueel per-
sonaje consigue |0 que queriaen poco tiempo (segin las
circunstancias, puede significar unos pocos minutos o
unos pocos dias). El fracaso significaque lasolicitud es
denegada, o desviadade algunamanera, oquelaburocra-
ciatardard dias 0 meses en decidirse, etc.

Tiempo necesario: cuando seutilizacomo habilidad de
conocimiento: unarondade combate. Cuando se utiliza
como habilidad de persuasion: un dia

Burocrata imperial: ¢Tiene permiso de armas?

Roark: ¢Permiso?

Burdécrataimperial; Seguramentesedarécuentaque
éste es un planetarestringido. No podemos permitir que
comerciantes descamisadosviajen por placer disparando
contralosnativos.

Roark: (Murmurando) ¢Y cOmo consigo un permiso?

Burdcrata imperial: No tengo ni lamenor idea.

Culturas

Conocimientosdelascostumbres, historia, artey poli-
ticadediversasculturashumanasdentro del Imperio. Se
utiliza como las otras habilidades de conocimientos.

Tiempo necesario: unaronda de combate.

Roark: (susurrando) ¢Utilizo el cubierto derecho o el
izquierdo?

Lenguas

Lalengua comin del Imperio se llama Bésico. Cas
todo el mundolo habla, por [o quelacomunicacién noes
normalmente ningun problema. Sin embargo, agunas
&reas de lagalaxia solo tienen un ligero contacto con el
Imperio, y los visitantes de estas &eas pueden tener
problemas. Ademés, algunos primitivos no saben Basi-
Co, y lashocasy gargantas de algunos aienigenas senci-
[lamente no estan disefiadas para el lenguaje humano.
(Chewbaccaentiendeel Bésico perfectamentebien; solo
que no puede conseguir que su bocay su lenguaencajen
conlaspalabras.)

Lahabilidad delenguas se utilizaparadeterminar i un
ﬁersonaje puede entender 10 que alguien dice cuando

ablaen unalenguaque no seaBésico. Hay dosmaneras
detratarlo:

Lamanerarealista requiere llevar un registro: Cuan-
doalguiendiceagoenunalenguaextrafia, haz unatirada
delenguas paratodos los que lo oigan. Los nimeros de
dificultad son:

» Un dialecto o version de argot del Bésico : 5.

* Unalengua comn relacionada con el Bésico : 10.

» Unalenguacomun : 15.

* Una lengua oscura (Wookie): 20.

+ Una lengua extremadamente oscura, 0 una gue |os
miembros de las especies de los personajes no puedan
pronunciar normal mente por razonesfisicas: 30.

Si latirada de un personaje es superior a nimero de
dificultad, entiende €l lenguagje. Haz que € jugador
escribael nombredelalenguaen suplantilladepersona-
je, paraque s algunavez vuelve adar con ella, sepaque
laconoce.

La manera no realista es asi de sencilla: Aunque la
gente hable en distintas lenguas en La Guerra de las
Galaxias, lamayor partedel tiempo se siguenentendien-
do. Han entiendeaChewbaccay aGreedo sinproblemas;
LukeentiendeaJabbael Hutt. Cuando un personajedice
algo en unalengua que no sea el Basico, determina un
nivel de dificultad. Los nimeros de dificultad son:

* Decir dgo muy simple ("No"): 5.

* Decir dgosmple ("Estomedamalaimpresion): 10.

* Decir algo de complgjidad media ("Nos estamos que-
dando sin municion"): 15.

* Decir algo complejo ('S llego a saber que ya habias
hecho el salto avelocidad delaluz, no hubieseintentado
abrir la escatilla"): 20.
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» Utilizar términos técnicos complejos ("El manto de
Endor consiste principalmente en diorita y feldespato,
aunque algunas afloraciones del nucleo exterior han
creado puntoscalientesde actividad vol canica, distribui-
dos)preferentemente seglin el campo magnético planeta
rio") : 30.

Cuéntomascomplejay oscurasealaideaqued queha-
blaintentaexpresar, mayor serdel nimero de dificultad.
Cualquiera que escuche deberia hacer una tirada de
habilidad; quien obtengaunresultado superior a nivel de
dificultad entiende lo que se decia. De etamanera, cual-
quierapuede entender aun Wookie... de vez en cuando.

Tiempo necesario: unaronda de combate.

I (?reedo: Oo-tagoo-ta, Solo? (¢Vas aalgun sitio, So-
0?

Han: Si Greedo. De hecho, ibaprecisamente aver atu
jefe. Dile a Jabba que tengo su dinero.

Greedo: Soam pee-ta-lay. (Es demasiado tarde. Ten-
drias que haberle pagado cuando tuvistelaoportunidad.)

Sistemas planetarios

Conocimiento de lageografia, clima, formas de vida,
productos comerciales y otras cosas de diferentes pla-
netasy sistemas. Seutilizacomolas otras habilidades de
conocimientos.

Tiempo necesario: unaronda de combate.

Bajos Fondos

Unpersongjeutilizaestahabilidad cuandoquierehacer
un contacto en el submundo criminal, comprar bienes o
servicios ilegales, o encontrar a alguien para que haga
agoilegal. (Por favor, fijaos en el hecho que, como las
leyes imperiales son opresivas, muchas cosas perfecta-
mente morales son ilegales.)

Cuando un persongje quiere hacer un contacto, deter-
minaunnumero dedificultad, enfunciondelocomunes
que sean los bienes o las habilidades que quiere €l
personaje:

» Muy comunes (un abogado, un blaster): 5.

» Comunes (un ladronzuel o, drogas): 10.

» Moderados (un buen carterista, drogas raras): 15.

» Dificiles (un experto saqueador de cajas fuertes,
armas pesadas): 20.

» Muy dificiles (un conocido ladron de joyas, naves
espaciales sin registrar): 0.

Modificael numero de dificultad se?l]n lo siguiente:

* Hastaqué punto es estricto el cumplimiento delaley
local. Encontrar & submundo en MosEisley esfécil (+0);
encontrarlo en un planetabajo laley marcial imperial no

+10).

( . gl €l persongje yaha estado en el &rea anteriormente
y ya tiene contactos (+0) 0 no (nunca ha estado en el
sector, no hablalalengua, no conoce a nadie; +10).

* Si e submundo local tiene unarazon particular para
confiar o desconfiar del persongje. (Si €l persongeesun
malhechor, pero que cumple su palabra: +0. Si se conoce
al persongje como informador de lapolicia: +10).

S la tirada de bajos fondos es superior 0 iﬁ;ual a
numero de dificultad, el personaje encuentra lo que
busca... pero acabarlo de conseguir realmente todavia
requerird regatear (0 alguna otra manera de ganarse la
cooperacion).

Tiempo necesario; De unaronda de combate a un dia.

Ben: Aqui se puedeencontrar alamayoriadelos mejo-
res pilotos de carguero. Sdlo que tienes que mirar por
donde pisas. Este [ugar es un poco dificil.

Supervivencia
Esta habilidad implica saber como sobrevivir en am-
bientes hostiles: desiertos, junglas, océanos, cinturones
de asteroides, etc. Se puede utilizar de tres maneras.
Primero, se puede utilizar como cualquier otra habili-
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dad de conocimientos, cuando un personaje pide infor-
macion sobre alguin elemento del mundo natural.

Segundo, cuando un persongje es amenazado por la
natural eza, puedes hacer unatiradade habilidad paraver
s tomainmediatamente ladecision adecuada: alcanzaun
traje de vacio cuando suena la aarma de pérdida de
Eresén, corre contra el viento cuando hay fuego en un

osque, 10 que sea. Escoge un ndmero de dificultad,
basado en la experiencia que tiene € personge en ese
ambiente:

* El persongje esta intimamente familiarizado ("Co-
nozco este territorio como lapalma de la mano™): 5.

* El persongje esta familiarizado ("He hecho este tra-
yecto por o menos una docena de veces, chico"): 10.

_« El persongje esta algo familiarizado ("Bien, me ima-
gino (1ue € lo que tengo que hacer"): 15.

. personge no esti familiarizado ("¢Es éste tu
primer vigje por € espacio, pequefio?'): 20.

* El persongje no et nadafamiliarizado ("jNo! Muy
mal. Es malo abrir unapuertaen el espacio. El aire seva
fuera, fiu, ¢me entiendes?'): 30.

Tercero, cuando un persongje esta en un ambiente
hostil sin proteccion adecuada, puede utilizar la habili-
dad paraencontrar [0 minimo necesario para sobrevivir.
Por gjemplo, si un personaje se pierde en € desierto,
podria utilizar la habilidad para encontrar agua (juzgar
donde se podria encontrar un oasis, saber donde cavar
para encontrar humedad, encontrar plantas que puedan
proporcionar agua). Aqui también el nimero de dificul -
tad depende de hastaqué punto estael personajefamilia-
rizado con € ambiente; a un habitante del desierto le
parecerafécil encontrar aguaen €l desierto, mientras que
alguien que no haya estado nunca anteriormente en ese
planeta concreto o encontrara dificil (ver més arriba).

En cuaquier caso, deberias dejar que los jugadores
utilizasen sus propios conocimientos. Si dices, "Se oye
un impacto y suena una aarma’, y €l jugador dice
inmediatamente "Voy corriendo por mi traje de vacio,"
no le obligues a hacer una tirada de habilidad, con su
reaccion inmediata ya hay suficiente. Haz que losjuga-
dores que no han reaccionado inmediatamente hagan
tiradas paraver s hacen lo mismo o dudan. Similarmen-
te, s un jugador te describe una manera plausible de
encontrar agua en € desierto, no le exijas unatirada de
habilidad; no hay nadamas frustrante paralosjugadores
que sentir que no controlan las acciones de sus persona-
|€s. Tienes que animar|os aquejueguen como "persona
J€", pero no les obligues.

Por otro lado, s esamanera de encontrar aguate parece
unasandez, exige iguamente unatiradade habilidad. Si
no tienes ni idea de qué hacer en unatormentade nieve,
haz que el jugador tirey "que se le ocurraago", incluso
S tU crees que no hay manera de sobrevivir.

Tiempo necesario: Una ronda de combate cuando se
utiliza para concocimientos o para reaccionar ante €
peligro; una horacuando se buscan necesidades vitales.

Jedi Fracasado: ¢No hay ningun bar en muchos ki-
|6metros a |la redonda?

Director dejuego: Me temo que no.

Jedi Fracasado: De acuerdo, utilizaré mi habilidad de
supervivenciaparabuscar algo con qué emborracharme.

Director dejuego: ¢Tu habilidad de supervivencia?

Jedi Fracasado: Aqui dice que lapuedes utilizar para
encontrar las necesidades vitales.

Director de Juego: Yo no creo gue...

Jedi Fracasado: Yatelo digo yo, € licor es una ne-
cesidad vita para mi.

Tecnologia
Conocimiento de diferentes tipos de equipos. capaci-
dades, nimeros de model o, precios de mercado libre, etc.

Se utiliza como las otras habilidades de conocimientos.

Tiempo necesario: unaronda de combate.

Roark: Seguro. Es un transporte clase MaKing dela
General Spacetronics. Los resates traseros significan
que es un model o Jamako, construido loca mentebajolli-
cencia. Me parece que hay agun tipo de modificacion
arededor de los puestos de atilleria, quiza le han
ahadido més potencia de fuego. Podriatragrnos proble-
mas.

Mecanica
Habilidades de conduccién de vehiculos

M uchas habilidades mecanicas se utilizan paracondu-
cir vehiculos.

Cudquier persongje de una sociedad técnicamente
avanzada (esdecir, cas cua quieraexcepto un Ewok o€l
Nativo Obstinado) puedeencendery conducir unvehicu-
lo sin demasiados problemas. Mientras se mantenga
sobreterreno fécil, nointente nadaarriesgado y conduzca
despacio, puedellegar donde quierasin ningunatiradade
habilidad.

Solo deberias exigir unatiradade habilidad cuando un
personaje intente algo peligroso, arriesgado o dificil. El
ndmero de dificultad depende del peligro, riesgo o difi-
cultad de la accion:

g ) Muy fécil (girar en unaesquinaavelocidad modera
) : 5.

* F&cil (girar en unaesquina a gran velocidad): 10.

» Moderado (seguir aotro vehiculo por unaesquinaa
toda velocidad): 15.

» Dificil (seguir aotramoto dedlizadera entre los bos-
ques de Endor, evitando los arboles): 20.

» Muy dificil (pilotar a Halcon Milenario através de
un campo de asteroides a toda velocidad, mientras se
evade e fuego enemigo y se evitachocar): 30.

Fallar latirada significa que lamaniobrafalla. Segin
las circunstancias, esto puede significar que el vehiculo
sencillamente sevafuerade su curso (p.g.: nogiradonde
sesupone c1ue lo haria), o qued vehiculo que sepersigue
seva, 0 incluso que hay unacolision (ver paginas3 para
los efectos de las colisiones).

Persecuciones

En La Guerra de las Galaxias. el Juego de Ral las
persecuciones tienen lugar con bastante frecuencia.
Cuando un vehiculo persiga a otro, describelos como
estando a corta, media o larga distanciael uno de otro.
Suele ser conveniente determinar que estas distancias
corresponden alos acances de las armas que utilizan los
ocupantesdelosdosvehiculos (s sedisparan mutuamen-
te), pero esto no siempre es posible, ya que las armas
tienen alcances diferentes.

Cadavehiculo tiene un codigo de velocidad sublumi-
nica; La GuiadeLa Guerra de las Galaxias da cddigos
de velocidad subluminica para todos los vehiculos que
describe.

Cadaronda, haz tiradas paralos conductores de los dos
vehiculos. Tiratambién los dados de velocidad de cada
vehiculo y suma su tirada de velocidad a la tirada de
habilidad del conductor.

eEjem lo: Roark maldijo mientras arrancaba su moto
deslizador a y salia disparado como una flecha por una
ramificacion del cafion. En lo alto, tres soles brillaban
con una radiacionferoz. Detras, 1a moto del soldado de
asalto patinaba girando en la curva a rebufo. Roark
intentd perderlo.

La habilidad de conducir repulsores del soldado de
asato es de 3D, y lade Roark de 3D+2. Ambas motos
tienen codigos de velocidad de 2D. Latiradadel soldado
de asalto es 10 y lade su moto 8, paraun total de 18; la
tirada de Roark es 16 y lade su moto 7, para un total de
23. Roark mird por encima del hombro; e Imperial
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parecia que se quedaba atras. "Quiza lo pueda conse-
guir...".

Si latiradatotal del perseguidor es superior, se acerca
al vehiculo que esté persiguiendo: de largo amedioy de
medio a corto alcance. Si la tirada total del persongje
perseguido es superior, se incrementaladistanciaen un
nivel: de corto amedio y de medio alargo alcance. Si la
tirada del personaje perseguido es superior y yaestan a
largo acance, se escapa.

Si losvehicul osestan acorto al cance, cualquieradelos
dos conductores (o ambos) puede intentar utilizar su
vehiculo paraobligar achocar al otro (no seaplicaenlas
persecuciones de naves espaciales). Se consideracomo
una"segundautilizaciéndehabilidad" (laprimerautili-
zacion de habilidad es utilizar lahabilidad de vehiculo
para avanzar), por lo que los dados de habilidad del
"atacante”" se reduciran en 1D estaronda de combate.

En este caso, € "defensor" debe hacer una tirada de
dados de conduccidn devehiculo. El nimerodedificul-
tad de esta tirada es igual a la tirada de habilidad del
"atacante". Si el "defensor" yateniaque hacer estatirada
de conduccion porqueintentaba unamaniobradelicada,
sesumalatiradade habilidad del atacante al nimero de
dificultad del "defensor".

Si el "defensor tiramenosqueel nimerodedificultad,
su vehiculo se estrella. Si latiradaesigual o superior al
ndmero de dificultad, no.

Ejemplo: El calido dia seguia pasando. Roark maldijo
su suerte cuando la moto del soldado de asalto se colocd
paralela a la suya. Estaban corriendo a través de un
laberinto de cafiones, con ramificaciones a derecha e
izquierda; casi toda la atencion de Roark tenia que
centrarse en evitar embestir un saliente. El soldado
activo los impulsores laterales y su moto golped a la de
Roark. "A estejuego pueden jugar dos', pensd Roark.
Cada ronda, tanto él como el soldado deben conseguir
tiradas de conduccion dedificultad 5 paraevitar quedar
aplastados contra un saliente. Ademas ambos quieren
hacer chocar a otro. Es un total de tres utilizaciones de
habilidad paracadauno, por loguelahabilidad de 3D del
soldado deasalto pasaaser unahabilidad efectivade 1D,
y lahabilidad de 3D+2 de Roark pasa a ser de 1D+2.

Primero, sedeterminasi el soldado de asalto consigue
seguir paralelo a Roark. El cadigo de velocidad de su
moto es de 2D, que, con una habilidad efectivade 1D,
significaquetira3D; el resultadoes 13. Roark tira3D+2
(habilidad més cédigo de velocidad), y sacaun 10. la
tiradadel soldado de asalto es superior, por lo que sigue
estandojuntoaRoark.

Después, cadauno hace unatiradade habilidad parasu
"ataque”. El soldadodeasaltotira 1D,y sacaun4; Roark
tira 1D+2, y saca un 7.

Finalmente, cadaunotiraparadeterminar si consigue
evitar lacolisién. Ladificultad base es5. Ladificultad
efectivadel soldado deasaltoes 12, porque seafiadelati-
radade"ataque" de Roark, un7, al nimerodedificultad.
Tirapor su habilidad efectivade 1D... y no puede sacar
de ningunamanera un 12, o sea que puedes tachar un
soldado deasalto.

Ladificultad modificadade Roark es 9, y tira 1D+2...
Oh. jCrash!. Ver tabla de Caidas y Colisiones (pagina
141) para saber qué le pasa.

Aungue estén involucrados en una persecucion, los
jugadores pueden utilizar otras habilidades. Se aplican
lasreglasnormal esparautilizaci Gnmultipledehabilida-
des (ver pagina 12).

Describe lapersecuci6n atusjugadores con tanto colo-
ridocomo puedas. | nventaobstaculosy peligrosadiscre-
cién. Aunguelasreglasde persecucion son bastante abs-
tractas, deberiasdetodasmanerasintentar hacer sentirla
persecucion tan real como sea posible.

TWARS

Habilidades en blanco

Si un jugador quiere que su personaje sepa conducir
cual quier vehiculo no cubierto en las habilidades meca-
nicas normales (Andadores, arcaicos autocares de com-
bustién interna con ruedas, zepelines o naves espaciales
pasadas de moda de estilo Orion) haz que escriba el
nombre en el espacio previsto. Su cédigo de habilidad
inicial es el mismo que su codigo de atributo mecanico,
y puede gastar dados de su asignacion original y puntos
de habilidad paraincrementarla.

Cualquierjugador puede conducir un vehiculo que no
esté cubierto en las habilidades mecéanicas normales,
aunque no haya cogido una habilidad de conduccién
especializada. Utilizasu codigo mecénico sin modificar
para hacer las tiradas de habilidad.

Tiempo necesario: Una ronda de combate.

Astrogracion

Esta habilidad se utiliza para planificar € curso de una
nave espacia de un sistemaestelar aotro. Ver lasreglas
de astrogracion (pagina 58) para mas detalles.

Tiempo necesario: Un minuto cuando tu posicion es
conocida y estas siguiendo una ruta de salto habitual-
mente transitada, paralacual las coordenadas espaciales
yahan sido cal culadas (se puede reducir aunarondade
combate en emergencias). Unas pocas horas cuando tu
posicidn esconocida, perotu destinoesuno a quennunca
anteriormente has vigjado y el computador de navega-
cién debe calcular las coordenadas. Un dia cuando debes
tomar | ecturas delos sensoresparadeterminar laposicion
actual delanavey después computar las coordenadas del
hiperespacio.
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Cabalgar

Seutilizaparacabalgar sobreanimales. A diferenciade
los vehiculos automatizados, lo animales tienen mentes
propiasy no siemprelesgustaser montados. Cadaanimal
demonturatieneun cédg?odetestar udez. Cuandoun per-
songje monta un animal de montura, tira los dados de
testarudez del animal y los dados de habilidad del perso-
naje. S latiradadel personaje esigual o superior aladel
animal, @ persongje establece control sobre el animal y
el animal hacelo que quierad jinete.

S latiradadel animal es superior, € anima sde co-
rriendo o tiraa suelo a persongje. Siempre que ocurra
ago que asuste ala bestia (fuego de blasters, un ruido
fuerte o un ataque) haz otra serie de tiradas de testarudez
y habilidad. . _

La habilidad de cabalgar sobre bestias también se
utiliza para mantener € control del animal, como las
habilidades de conduccion de vehiculos.

Cadaanimal demonturatiene un cédigo de velocidad,
asi como uno de testarudez. El codigo de velocidad se
utiliza cuando unjinete persigue a otro.

Tiempo necesario: unaronda de combate.

Manejar repulsores
Se utilizan para conducir todo tipo de vehiculos con
elevadores de repulsion: dedlizadores terrestres, motos
deslizaderas, barcazas de navegacion, y todo tipo de
vehiculos aéreos, terrestres y maritimos que utilicen
tecnologia de elevadores de repulsion (antigravedad).
Tiempo necesario: unaronda de combate.

Artilleria naval

Esta habilidad se utiliza para disparar los cafiones de
unanave espacia en combate (ver pagina 62).

Tiempo necesario: unaronda de combate.

Pilotaje naval
Seutilizaparapilotar naves espaciales (ver pagina62).
Tiempo necesario: unaronda de combate.

Pantallas navales

Estahabilidad se utiliza parahacer funcionar las pan-
tallas deflectoras de una nave espacial en combate; ver
reglas de combate nave contra nave para mas detalles
(pagina 63).

Tiempo necesario: Unaronda de combate.

Percepcion
Reparando en algo

Cuandoenel juego ocurre a go queun personajepodria
no percibir, y quieres determinar s sedacuentao no, haz
que su jugador tire por su atributo de percepcion. El
numero de dificultad de latiradadepende delo fécil que
sea sentir |0 que esta pasando:

* Muy fécil (un soldado de asdto te dispara por la
espalday falla): 5.

* Fécil (alguien gritatu nombre en medio del ruido y
de lamusicade lacantinade Mos Eidley): 10.

» Moderado (un guardia a diez metros de distancia
pal pa cautel osamente un pufiado de créditos que le ofrece
otro soldado): 15.

« Dificil (undébil clic cuando preparan sus armas para
emboscarte unos sol dados estirados aveinte metros): 20.

* Muy dificil (cuando, fueraded &reailuminadapor tu
fuego de campaiia, se dejasilenciosamente un animal):
30.

Habilidades de persuasion
Algunashabilidadesdepercepcion (negociar, mandoy

timar) son habilidades de persuasion, y las utilizan los

persongj esjugadoresparainfluenciar alospersonajesno

jugadores (PNJs). Por gjemplo, negociar se utiliza para
determinar las condiciones en las que un PNJ esta dis-
puesto a decirle algo a personajejugador.

Cuando un personajejugador tratacon otro personaje
jugador, estashabilidadesno seutilizan. A losjugadores
les gusta tomar sus propias decisiones. Las habilidades
depersuasion seutilizan parainfluirendecisiones. Silos
jugadores utilizasen habilidades de persuasién entre d,
un jugador podria conseguir controlar las acciones del
personaje de otro jugador:;

Primer jugador: Mi habilidad de negociar es de
8D+1. Lo utilizo paraque Jackson me déel instrumento
aienigenaou'tranoi por 100 créditos.

Segundojugador: No telo creesni td, joven Farsten.
Notengo ningunaintencion devenderteel ou'tranoi por
100 creditos, ni de hecho por ningunacantidad. Aunque
sus poderes s0l0 sean pobremente comprendidos, tengo
confianza en que demostrara ser vital para e cumpli-
miento de nuestramision.

Director dejuego: Lo siento Jackson. Tu habilidad de
regatear olo es de 2D. Te supera.

Segundo jugador: jTonterias! Jackson es mi perso-
naje, y no levoy adar e "ou'tranoi".

Estetipodecosasprovocaconfusionessinfin. Laregla
de"no utilizacién contrapersonag esjugadores’ lasevita.
Si unjugador quiereregatear con otrojugador, deberega
tear, en vez de usar lahabilidad de negociar de su perso-

naje.

Pero lashabilidades de persuasi 6n son poderosamente
Utiles paradecidir cuando un PNJvaaayudar y cuando
no.

Habilidades en blanco

Utilizael espacioenblancoprevistocuandounjugador
quiera aprender como utilizar su percepcion de una
manera especiaizada (p.gj.. aprender a reconocer dife-
rentes especies de animales).

Negociar

Esta habilidad de persuasion se utiliza cuando un
persongj e jugador regateacon un PNJ. Se suele utilizar
cuando discuten sobre €l precio dealgo, pero tambiénse
Bgdn’a utilizar en negociaciones diplomaticas, para so-

rnar aaguien...

La utilizacion de la habilidad se resuelve como una
tirada con oposicién; ambos personajes hacen tiradasde
habilidad denegociar. Generalmente, €l personagjeconla
tirada més elevada consigue lamejor parte ddl trato.

Si € articulo por & gque estan regateando tiene un precio
anotado en la Cartade Costes, utiliza €l coste que dli se
indicacomo coste "medio”. Si € articulo no estaanotado
en lacarta, debes decidir un precio medio. Entonces, se
comparan las tiradas.

* S latiradadd PJ esal menostresvecesladel PNJ:
El precio de compra es la mitad del coste "medio”.

* Silatiradade PJ esal menosdosvecesladd PNJ:
El precio de compra es 3/4 dd coste "medio”.

*Silatiradadd PJ essuperior aladel PNJ, perono
llegaadoblarla: Hay unligerodescuentoenel preciode
compra(restaalgunoscréditos, o hastaun 10%) respecto
a coste "medio”.

* S lastiradas estén empatadas. El precio de compra
esigual a coste "medio”.

* Silatiradadel PNJ essuperior aladd PJ, perono
llega a doblarla: € precio de compra es ligeramente
superior ala"media’ (afiadele algunos créditos, o hasta
un 10%).

* S latirada del PNJ esal menose doble quelade
P\za:d El precio de compraes superior enun50% al precio
medio.

* Silatiradadel PNJ esal menose triplequelade

continla en lapagina 41
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T | ambién son de agradecer una buena as-
puede estar encabezada por un fiel compafiero Wookie o trogracion y habilidades de pilotaje.

a lista de mejores amigos de un Contrabandista

por un blaster.

a historia de un héroe es tormentosa: una

historia de temores, luchas, terribles peligros y pérdidas
personales. Pero si el héroe persevera y se mantiene
fiel a sus suefios, gana habilidad, poder y sabiduria.




Estés buscando un desafio. Un
desafio que te prepare para cual-
quier circunstancia. Donde puedas
trabgjar con los megores y descu-
brir en ti fuerzas que ni siquie

estoy masenlaMarinalmpe-
rial. |

i

Solo los mejores 1

2

La Marina no es para
cualquiera. Solo los mejores
superan |0s rigurosos requi-
sitos de entrada... y todavia
menos pasan € intenso reto -
fisico y mental del entrena-
miento bésico. Deberas ser
duro, valiente, inteligente

y leal parademostrar que vales. S

relines estas cualidades, estés he-

cho del material que buscamos.

Excelentes oportunidades profe-
sionales

. P v . .
ra conocias. Encontrarés todo <% LaMarinalmperial te ofre-

/*Q

ceunaampliavariedaddeex-

»  Celentes oportunidades pro-
fesionales. Si pasaslasprue-
bas puedes recibir instruc-
cién en los campos de nave-
gacion, ingenieria, medicina,
informaticay otros. LaMari-
- hatambién te ofrece entre-
namiento de pilotaje en
navesespaciales, tantogran-

~ des como pequefias.

DENAFIO DE ENTA MAGNITCD

Si te enrolas por cinco o
més afosy tieneslas
dotes de man-
do necesa
rias, pue-
des acceder,

a Entrena

miento

para la
Candida- ~

tura de Oficial:
una oportunidad
privilegiada de
unirte a la éite
delaMarina. Ima- -
ginatea mando de un destacamen-
to militar estratégico, de un escua-

el -1

5

-



dron de cazas TIE jo incluso de un
poderoso Destructor Estelar! Tu
potencial de rapidaprogresion solo
esta limitado por tu ambicion, tu
habilidad y tu lealtad.

Aventura

Lavida en la Marina Imperial
esta llena de aventuras. Tendrés
una oportunidad inigualable para
ampliar tu horizonte. Durante tu
turno de servicio visitaras muchos
planetas exoticos y conocerés
mucha gente interesante.

Donde vayas serés admirado y
respetado, porque eres uno de los
mejores: unguardiandel ordeny la
justiciaen la galaxia jUno de los

formar parte de la
més poderosa fuer-
zamilitar delaga
laxia, ponte en
contacto con el
Oficial de Selec-
cion delaMarina
Imperial entu ofi-
cina de recluta-
miento local. Haz-
lo hoy y jenfrénta-
te a mayor desafio
de tu vida!

rial!
Alistate hoy

En toda la gala- [
xia, millones de [
hombres gallardos [
defienden nuestro W
Imperiode los mal-
vados enemigos
gue se oponen ala
leyyel orden. ¢Tie-
nes el valor de contestar
alallamadadel Imperio LA
y unirte a ellos en esta

e MARINA ESPACIAL

La Orgullosa Lealtad




E n su desesperada lucha contra el Imperio, la Rebelion siempre
se gueda corta de material. Debe confiar en cualquier equipo
que pueda reunir, llevando sus armas y sus naves hasta el limite.
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PJ: El precio de compraes € doble del precio medio.
Ejemplo: Suponquee PNJtiraun 10, y € precio me-
dio son 100.

S latiradade Pl es: paga:

30 o mas 50 créditos
de20a?29 75
de11al9 0

10 100
de6a9 110

465 150

3 0 menos 200

El resultado es € precio que € personaje dd jugador
puede conseguir del PNJ; si quiere, semprepuederecha-
Zar un trato.

Lahabilidad de negociar también se utiliza cuando un
personagje intenta sobornar a otro. Después de todo, esté
intentando llegar aun trato: un pago acambio de laapro-
bacion oficial. En este caso no hay que hacer unatirada
denegociar paralavictimadd intento de soborno; envez
de €ello, hay que determinar un nimero de dificultad.

Cuanto masincorruptibley honestasealavictima, ma-
yor serael nimero dedificultad (ver més adelante). Si la
tirada del sobornador es igual o superior d nimero de
dificultad, e soborno funciona. Si esinferior, lavictima
rechaza € soborno y puede intentar que arresten d
sobornador.

Si d soborno funciona, haz una segunda tirada de
negociar para € personge jugador, y una tirada de
negociar para la victima dd soborno. Estas tiradas se
utilizan para determinar qué acaba costando el soborno.
Después de todo, incluso s la victima esta dispuesta a
aceptar € soborno, puede querer mas por sus Servicios.

» Muy fé&cil (juez corrupto de un planetade paso): 5.

* F&cil (unmaitre-d'hotel en un restaurante ostentoso):
10.

» Moderado (un funcionario planetario): 15.

« Dificil (unfuncionario imperial): 20.

» Muy dificil (un oficial de laMarinaImperial): 30. ,

Modificad nimero dedificultad por lacantidad del so-
borno: Unmillén de créditos: -20; cien mil créditos: -15;
diez mil créditos: -10; mil créditos: -5; cien créditos. O;
diez créditos: +5; un crédito: +15 (jQué insulto!).

Nota: |os soldados de asalto no pueden ser sobornados
(ver pégina 84).

Hay peligro en la utilizacién de la habilidad de nego-
ciar: sudle ser divertido y satisfactorio interpretar una
sesidn deregateo. Mira" Interpretatu papel” (pagina 30).

Tiempo necesario: Un minuto.

Tresped: El ilustre Jabba le desealabienveniday pa-
gara gustosamente la recompensa de veinticinco mil.

Boushh (con subtitulos en ubés): Quiero cincuenta
mil. No menos.

Tresped: Cincuentamil. No menos.

Mando

El mando se utilizapara conseguir que un PNJhagalo
quequiereel jugador queutilizalahabilidad: ordenéndo-
slo en un tono auténtico y persuasivo. Cuando setiene
éxito, lavictimareaccionade inmediato y hace lo que se
le ordena. Visto de otra manera, un personaje con una
habilidad de mando ata puede hacerse cargo de una
situacion donde es necesario € liderazgo, y conseguir
gue otros personagj es cooperen sin discutir ni preguntar.

Cuando un persongje utiliza el mando, determina un
numero de dificultad:

* Los PNJ tienen todas las razones para obedecer (un
soldado de asalto que cree que eres un amirante): 5.

* Los PNJ tienen algunas razones para obedecer (una
banda de rebeldes de diferentes unidades durante un
atague imperial): 10.

* Los PNJ no tienen ninguna razén para desobedecer
(unamasade civiles durante un accidente): 15.

.- -~ .-’ [

* Los PNJ son escépticos o sospechan (una banda de
Ewoks que te estén llevando amarrado en estacas): 20.

* Los PNJ tienen todas las razones dd mundo para
sospechar (soldados de asalto cuando vas vestido de
rebelde): 30.

Si latiradadel usuario es superior oigua a nimero de
dificultad, los quereciben laorden hacen lo que selesor-
dena. Como siempre, hay espacio para lainterpretacion
del director dejuego; unatiradamuy atapuede significar
un cumplimiento inmediato y entusiasta. Unatiradamuy
gjustada al nimero de dificultad puede significar que la
victima hace ahora lo que se le ordena, pero puede
cuestionar laautoridad del mando més adelante ("Mira...
no sabia que habiaotro almirante en estabase. Pero, ¢qué
esta pasando?')

Tiempo necesario: unaronda de combate.

¢Por quénofuncionael mando con los persongjesjuga-
dores?.

L eia: Escuchad. No s2quienes soisni deddndevenis,
pero de ahoraen adelante haréis lo que yo os diga. ¢De
acuerdo?

Han: Mire, Majestad, dejemos una cosa clara. Sdlo
acepto érdenes de una persona: jYo!

Leia: Esun milagro que sigas vivo. (Mirando a Che-
wie): ¢Quierea guien sacar estefel pudo andantefuerade
mi camino?

Han: Ninguna recompensa puede pagar esto.

Timar

Un personagje utilizasu habilidad de timar parapersua-
dir aun PNJ paraque hagaago que no vaen el mas gran
interés del PNJ. Timar puede implicar argumentos razo-
nados y una ldgica fasa; o simplemente lanzar una
pantalla de humo verba para conseguir que la victima
dude. A veces puede tomar laforma de negociar ("Haz
esto por mi 'y yo haré eso por ti"), pero en un engafio €
timador no tiene ninguna intencién de cumplir su parte
del trato.

Cuando un persongje haceunintento detimar, determi-
na un nimero de dificultad para €l intento, segin lo
propensa que sea la victima a creer en @ personge
Jugador:

» Muy facil (tu propiaabuela): 5.

* F&cil (unjovenzuel oingenuo, como Lukeal principio
de la primerapelicula): 10.

» Moderado (un soldado de asdlto que no tenga érdenes
de evitarlo): 15.

« Dificil (un inspector de aduanas): 20.

» Muy dificil (Jabbael Hutt): 30.

Modifica e numero de dificultad segun:

« Si lavictimatiene unarazén particular paraconfiar o
que le guste e persongje (+0), o desconfiar o que no le
guste (+10 s le odia).

* Si lo que se pide es particularmente arriesgado, peli-
groso o costoso (+10 por arriesgar sus vidas).

Si latirada del personaje es superior o igua a nimero
de dificultad, su victima hace lo que quiere. Puedes
utilizar el nimero que se hatirado como unaindicacion
del grado de éxito; s es muy superior a nimero de
dificultad, lavictimapuedeofrecervoluntariamenteayuda
adicional, y nuncadarse cuentaque hasido engafiado. Si
es gjustada, la victima puede hacer 1o que se le pide, y
después, mientras el personajejugador seva, darse cuen-
ta que lo han engafiado.

Nota: los soldados de asalto pueden ser timados.

Nota para DJ expertos. Estaes otracircunstanciaen
laque lainterpretacion de la habilidad puede ser més in-
teresante; ver pagina 30.

Tiempo necesario: De unaronda de combate a varios
minutos, segun lo que necesite el personaje paradecir lo
que debe decir paraengafiar alos PNJ. Ejemplos: "iEh!
iMirahaciaalli! (unarondade combate). "Bien necesito
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vuestra ayuda. Mis amigos estan ahoraen las garras del
nefasto Tantos Dree, sobre el cual, ya sabéis, el Imperio
hapuesto unarecompensa de mas de diez mil créditos. O
seaqueyaveis..." (cinco minutos).

Una utilizacion fracasada de timar:

Han: Heee... hemostenido un ligerofalloen lasarmas.
Pero eh, ahora todo esta perfectamente bien. Estamos
bien. Estamos bien, aqui, ahora, gracias. ¢Como estéis
VOSotros?

Voz del intercom: Vamos a enviar un peloton.

Han: Eh, eh, negativo, negativo. Tenemos, una, ah,
una pérdida en € reactor, eh, aqui. Dénos unos cinco
minutos paraaislarlo...

Jugar

Estahabilidad se utilizaparaincrementar tus posibili-
dades de ganar en un juego, si juegas honestamente... y
para hacer trampas.

Hay dos tipos dejuegos. |os que son puramente de azar
(como los dados), o aquellos en los que la habilidad
marca la diferencia (como el sabacc).

Cuando sejuega un juego de azar puro, si nadie hace
trampas, sencillamente se determina el ganador al azar.

Cuando sejuega honestamente a un juego, tira por la
habilidad dejugar de cadapersonaje participante. El que
obtiene la tirada superior es quien gana.

Cuando un jugador hace trampas, gana automatica-
mente. Para determinar si alguien detecta latrampa, haz
unatirada de jugar para cadajugador. Quien saque méas
gue €l jugador que ha hecho trampas sabe que éste ha
hecho trampas.

Si dos 0 més personajes hacen trampas, haz tiradas de
juego para todos los tramposos. El que obtenga latirada
superior gana.

Tiempo necesario: un minuto

Lando: ¢Alguien se apuntaaun, ah, honestojuego de
cartas?

Esconderse/Furtivo

Haz unatiradade esconderse/furtivo cuando un perso-
naje intente esconderse, camuflar algo, pasar furtiva-
mente cerca de alguien o para disfrazarse: basicamente
en cualquier ocasion en que intente evitar ser detectado.
Si nadieestamirando activamenteointentando encontrar
a personaje que se esconde, determina un ndmero de
dificultad parael intento:

» Muy facil (esconderse en un refugio hecho con ramas
de arboles y hojas en medio de los bosques de Endor): 5.

* Facil (esconderse de los moradores de laarenaen un
cafion en Tatooine) : 10.

» Moderado (esconderse en un porta en las calles de
Mos Eisley) : 15.

* Dificil (esconderse detras de un pil6n de energiaa
bordo delaEstrelladelaMuerte mientras|os soldadosde
asalto te estan buscando) : 20

» Muy dificil (esconderseen medio deladesolacién he-
lada de Hoth sin refugio en muchos kilometros a la
redonda en un dia claro): 30.

Si alguien esta buscando al que seesconde, utilizalati-
rada de "esconderse" como unatirada de "esquivar': es
decir, latiradade dados del que se esconde incrementael
numero de dificultad del que busca (ver mas adelante).

Tiempo necesario: una ronda.

Oficial (aVader): No hay nadie a bordo, sefior. Seguin
el diario de navegacion, latripulacién abandond lanave
justo después de despegar. Debe ser un sefiuel o, sefior. Se
han lanzado varias capsulas de escape.

Buscar

Seutilizacuandoseintentalocalizar aalguienoaalgo.
Cuando lavictimano se estéd escondiendo activamente o
estaescondida, el usuariodebetirarigual osuperioral nd-
mero de dificultad:

» Muy féacil (cuando sabes su |dealizacién exacta) : 5

* Facil (cuando sabes sulocalizacion aproximada): 10

» Moderado (cuando tu informacién sobre la localiza-
cion tienealgunosdias) : 15

» Dificil (cuando sigues unapistafria. Lainformacion
tiene algunas semanas 0 meses) : 20

» Muy dificil (cuando nadie lo havisto en afios) : 30.

Si lavictimaestaescondida, latirada de habilidad de
esconderse/furtivo del que se esconde incrementa el
nimero de dificultad del que busca(como lastiradasde
esquivar incrementan el ndmero dedificultad del fuego
de blaster).

Tiempo necesario: Unarondacuando seintentaencon-
trar a alguien escondido en las proximidades (p.g.:
localizar unaemboscadaantes de quedisparen). Cuando
se utilizaen trabajo de detective, puede requerir varios
minutosrealizandounabUsquedapor ordenador, ovarios
dias siguiendo la pistade testigos e informadores.

Soldado de asalto (a barman): Muy bien. Lo com-
probaremos.

Habilidades de fortaleza
Habilidades en blanco

Utilizael espacioenblancoprevistocuandounjugador
quieraaprender como utilizar sufortalezade unamanera
determinada, que no quede cubierta por ninguna de la
habilidades defortalezanormales (p.gj: mejorar sulucha
libre).
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Atacar sin armas

Esta habilidad de combate se utiliza cuando un perso-
naje lucha contra otro, cuerpo acuerpo sin ningln arma
(ver reglas de combate, pagina 49).

Tiempo necesario: unaronda de combate.

Escalar/saltar

Haz unatiradade habilidad cuando un personajeinten-
te saltar una brecha amplia; subirse aun &bol 0 escalar
una pared o precipicio; o saltar hacia arriba para coger
Ialgo. El nimero de dificultad depende de laditicultad de

a tarea

» Muy f&cil (utilizar escaleras y pasos de cuerdaen la
ciudad Ewok de los &rboles, sin tropezar): 5

* F&il (saltar la brecha entre dos casas cuando los
soldados de asdlto te persiguen por los techos de una
ciudad): 10.

* Moderado (saltar y coger € extremo de larampa de
entrada de tu nave espacial cuando ésta se devay se
prepara para despegar): 15

+ Dificil (Balancearse sobre un pozo en laEstrelladela
Muerte con unacuerday unaprincesaen los brazos): 20

* Muy dificil (satar del pozo de congelacion de carbon
antes de que se active & mecanismo): 30.

Tiempo necesario: unaronda de combate.

Levantar

Esta habilidad se utiliza cuando un personaje intenta
levantar o llevar un objeto pesado. Ladificultad depende
del peso del objeto: .

* Muy facil (ponerse una mochilade 20 kilos): 5.

* F&cil (coger una unidad 3PO): 10

» Moderada (llevar unamochilade 20 kilos durante 10
kilometros): 15

» Dificil (llevar el cuerpo de un compariero durante un
kilémetro): 20

* Muy dificil (levantar y mover un Ala-X después de
que se apaguen los repulsores y te caiga sobre un pie):
30

Tiempo necesario: unaronda de combate.

Vigor

Cuando un personaje se esfuerzadurante mucho tiem-
po, debestirar dados devigor paradeterminar S se cansa.
Ladificultad depende de hasta qué punto se esfuerza:

* Muy fécil (correr 100 metros, un dia de trabajo nor-
mal): 5.

» F&cil (correr un kilémetro, un diade trabajo pesado):
10.

* Moderada (correr 10 kildmetros, trabajar duramente
todo un dia): 15.

* Dificil ?recu erarse delacongel acion de carbon): 20.

* Muy dificil (nadar durante horas en aguaheladay): 30.

También se pueden hacer tiradas de vigor cuando un
personaje esta expuesto a caor o frio extremos.

Si unpersongjefallaunatiradadevigor (tiramenosque
el nimero dedificultad) secansa. Siempre que un perso-
naj e cansado haga unatiradade habilidad o de atributo,
se reduce su codigo de dados en 1D.

Nota: Noplagues atus personajescon montonesdeti-
radas de vigor. Los persongjes de La Guerra de las
Galaxias son héroes, y pueden hacer muchas cosas que
cansarian a una personanormal, sin notar la diferencia.
Lastiradasdevigor solo senecesitan cuando un persona-
je hace algo fuera de lo corriente.

Tiempo necesario: De unaronda de combate aun dia

Nadar

Tiradados de nadar cuando un persongje nade. Deter-
minaun nimero dedificultad:

*Muy facil (nadar enunlagoen unbuendiaenunazona
tranquila): 5

* F&cil (nadar en € océano en un buen diaen unazona
tranquila): 10 _
*» Moderada (nadar donde hay mareas u otros peligros):

« Dificil (nadar en unatormenta): 20

* Muy dificil (nadar en unatempestad con olas enormes
y lluvia): 30 _

S unpersonajetiramenosqueel nimero dedificultad,
empieza a ahogarse. Tira2D cadaronda para determinar
s semuere, como lo harias paraun personaje mortalmen-
te herido (De hecho, un personaje que se ahoga no esta
mortalmente herido y, s es rescatado, no necesitamayor
atencion médica.)

Otro personaje puede intentar rescatar a un persongje
que se ahoga; hace dos tiradas de habilidad, una paraél
mismo paranadar, y laotrapararescatar a que se ahoga.
Como esta haciendo dos tiradas de habilidad, su cadigo
de habilidad sereduce en 1D (ver pagina 12). El nimero
de dificultad de la segundatiradaes 15. Si tiene éxito en
ambas tiradas, puede rescatar d que se ahoga.

Tiempo necesario: unaronda de combate.

Técnica

Lamayoriade las habilidades técnicas se utilizan para
reparar cosas. El nimero de dificultad de unareparacion
depende de la cantidad de dafio que ha sufrido.

Cadavehiculo tiene un cddigo de casco; éste se utiliza
como la fortaleza de un persongje cuando ago ataca a
vehiculo (ver pdgina 13). No obstante, € resultado del
dafio es ligeramente diferente:

« Aturdido = Dafio ligero: e vehiculo puede seguir
funcionando. Dificultad de lareparacion: 10.

* Herido = Dafio pesado: € codigo de velocidad del
vehiculo se reduce en 1D. Dificultad de reparacion: 20.

* Incapacitado = Dafio grave: € vehiculo dgjade fun-
cionar. El que lo manejadebe hacer unatirada de habili-
dad para evitar chocar cuando se pare (la dificultad
habitual es 10). Dificultad de reparacion: 30.

* Muerto = Destruido. El vehiculo estd perdido y no
puede ser reparado.

Los codigos de casco de las naves espaciales estan en
una escaa diferente que los codigos de los vehiculos de
tierra (ver pagina 65?. _

Cuando a guien golpeaun blanco que no es ni un perso-
naje ni un vehiculo, utiliza los siguientes "codigos de
casco" para determinar @ dafio: 1D s € articulo es
particularmente delicado; 2D para articulos normales,
sinblindaje; 3D o mas s d articulo esta blindado. Los
efectos de los dafios son los mismos de los vehiculos.

Se modifica la dificultad basica de una reparacion
segln la disponibilidad de herramientas y recambios:

* Trabgjando en una instalacion normal de reparacio-
nes (p.g.: astillero, garaje) con herramientas apropiadas
y muchos recambios. -10.

* Herramientas y recambios disponibles; +0.

* Trabgjar sin ayuda o sin recambios (p.gj.: en @ es-
pacio profundo) con herramientasy bajo circuns-
tanciasdificiles (en medio deunatormentaconlluvia, en
trajes de vacio porque hay un agujero en la nave, etc):
+10.

Utilizar (la primera vez) una habilidad de reparacion
requiere 15 minutos. 15 minutos después de ;gje un per-
songje empieceatrabajar, haz unatiradade habilidad. Si
latiradaes superior o igud aladificultad de reparacion,
el dispositivo estareparado: € problemase arreglafacil-
mente. S latiradaesinferior, e dispositivo sigue roto.

Sin embargo, incluso si sigue estando roto, parte del
dafio queda reparado; y lo que falta es e nimero de
dificultad paralasiguiente tirada.

Ejemplo: La nave espacial de Roark Garnet, Dorion
Discus, sufre un dafio pesado cuando es atacada por
extrafiasnavespiramidal esdedisefio desconocido. Roark
intenta repararlo; € ndmero de dificultad es 20. La

.- - - - ' [PK
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habilidad de reparacion de naves espaciaes de Roark es
2D+2, y sacaun 8. Lanave no estareparada, pero Roark
hareparado 8 de los 20 puntos de dificultad de dafio. La
siguientevez quehagaunatiradadehabilidad, el nimero
basico de dificultad sera 12.

Si laprimeratiradadereparacion nofunciona, el perso-
naj e debe pasar otro dia trabajando antes de poder hacer
otratirada de habilidad; € problemano ha sdo solucio-
nado féacilmente y requiere mucho trabgjo.

Si la segunda tirada es igual o superior a nimero de
dificultad, ahorareducido, & dispositivo queda arregla-
do. S esmenos, serestaotravez latiradade nimero de
dificultad.

Ejemplo: Roark suspira; € problema necesitara un
buen esfuerzo parapoderlo solucionar. Sepasaun diaen-
tero trabagjando y entonces vuelve a tirar; otro 8. El
Dorion Discus todavia no esta arreglado, pero ladificul -
tad base habajado ahoraa4. Lasiguiente tirada deberia
solucionarlo.

S la segunda tirada de reparacion no es suficiente, e
personaje puede hacer unaterceratirada... despuésdedos
dias més. (El dispositivo tiene que ser desmontado o des-
menuzado para encontrar €l problemay esto necesitara
algun tiempo). Si estatiradafinal es superior o igual al
numearg de dificultad basico restante, e dispositivo es
reparado.

Ejemplo: Roark empieza a desmontar la nave. Dos
dias después, la vuelve amontar y piensa que todo esta
listo: Enciendelos motores, tira2D+2y sacaun 5. Lo su-
ficiente, pero por poco. Interpretando adecuadamente la
tirada de dados, € director dejuego le dice a Roark que
el Dorion Discus estabien, excepto un extrafio zumbido
en los generadores de fusién. Seguramente nadaimpor-
tante.

Si no hay bastante con latercera, no se pueden hacer
mastiradas. El personajeesincapaz decompletar larepa-
racion, dados los limites de su experienciay de las herra-
mientas'y recambios disponibles. Solo unainstalacion de
reparacion perfectamente equipada (un muelle espacid,
un garaje o e constructor) puede repararlo. Si esta
trabagjando en una instalacion de reparaciones, nada lo
podra reparar; puedes dar por perdido € vehiculo.

Muiltiples trabajadores

Supon que varios persongjes trabajan a mismo tiempo
para reparar un dispositivo. Haz tiradas de dados a
mismo ritmo que J)ara un trabajador, después de 15
minutos, después de un dia y después de dos dias mas.
Cadavez haz tiradas de habilidad para cadatrabgjador, y
aplicatinicamentelatiradamasaltaa nimero dedificul-
tad bésica

Ejemplo: End siguienteviaje, e Dorion Discusentra
en unatormentade meteoritos y vuelve a sufrir dafio. El
director dejuego le dice a Roark que los generadores de
fusionvandando cocesy quetiene suertedequelabotella
magnética no haya falado. El nimero de dificultad
bésico es otravez 20. Por suerte, en este vigje Roark ha
traido a su fiel compafiero Wookie, Nagraoao. La habi-
lidad de reparacion de Nagraoao es de 4D, por lo que
tanto Roark como Nagraoao hacen tiradas de habilidad.
Roark tira un 9 jy Nagraoao un 19!. Nagraoao no ha
conseguido reparar lanave alaprimera, pero reduceladi-
ficultad basicaa 1. Latirada de 9 de Roark no se aplica
aladificultad bésica, porque sdlo se utiliza latirada mas
dta Arreglar lanave laproximavez serécoser y cantar.
Sin embar%o, antes de que puedan empezar, sesienteuna
silenciosa fluctuacion de laFuerzaa aparecer repentina-
mente unas extrafias naves piramidales alienigenas are-
dedor del Discus...

Habilida(jags en blanco ed
S unjugador quiere que su personaje arregle algo que
nocubre n?ngunadelas habili cjjad% dereparacionnorma
les (p.g.: aparatos domesticos, primitivas naves aereas
de propulsion...), deberia escribir & nombre de lo que
guiere reparar en el espacio en blanco previsto. El cédl(?o
e habilidad inicial es igual a atributo de técnica del
persongje, y puede asignar dados de su dotacioninicia y
gastar puntos de habilidad para incrementarla.

Siempre que cualquier persongje sin habilidades de
reparacion especiadizadas intente arreglar ago que no
cubran |as habilidades de reparacion normales, se utiliza
su atributo de técnica

Tiempo necesario: 15 minutos, después un dia, des-
pués dos dias.

Prog/Rep computador

Esta habilidad se puede utilizar para reparar y progra-
mar computadores. o

Ademas, implicael conocimiento de los procedimien-
tos de seguridad de los computadores y como evadirlos.
Cuando un personaje intente vencer la seguridad de un
computador y conseguir acceso a informacion o progra-
mas restringidos, determina un nimero de dificultad:

* Informacién pablica (tu propio sado de crédito): 5.

* De fé&cil acceso (registros de necroldgicas de un
diario: 10.

* Informacion privada (los registros personaes de un
ciudadano corriente): 15.

* Informacién secreta (registros de una corporacion o
de un gobierno planetario®: 20.

al.)l nformacién Top Secret (secretos de laMarinalmpe-
rial): 30.

Si latiradadel jugador es superior oigual a nimero de
dificultad, consigue lainformacion que quiere. Si no, no
la consigue. Si su tirada es la mitad o menos que €l
numero de dificultad, se detecta la intrusion: se notifica
al operador del computador que alguien estaintentando
acceder ilegalmente. Si no, no se dani aviso ni darma.

Cuando un persongje utiliza su habilidad para acceder
ainformacién deun computador, hazle saber que algunas
informaciones estan més restringidas que otras. Dale a
jugador la eleccion entre jugar seguro y conseguir un
poco deinformacion... 0 asumir un riesgo paraconseguir
més.

Tiempo necesario: Cuando se utiliza como habilidad
de reparacion: quince minutos, después un dia, después
dos dias. Cuando se utiliza para acceder ainformacion
normal menterequiereun minuto. Sinembargo, un perso-
naje puedeintentarlo en unarondade combate, perosi lo
hace se doblael nimero de dificultad.

Demolicién

Estahabilidad se utilizaparainstalary activar explosi-
vos. El usuario debe disponer de explosivosy un detona
dor, que puede ser disparado por cable, un reloj o una
sefial de comunicaciones.

Cuando un personajeplantaunacargaexplosiva, €l nd-
mero de dificultad depende dd tamano de labarreraque
esta intentando penetrar, o del tamafio del objeto que
intentavolar:
daS 05bj etos muy ligeros (puertade madera contrachapa-
* Objeto ligero (puerta de madera pesada): 10.

* Objeto de resistenciamedia (puerta de acero acerro-
jada): 15. .

* Objeto ligeramente blindado (puerta blast de una
nav%)): 20. _ ]

* Objeto pesadamente blindado (¢l casco del Halcon
Milenario): 30.

vy - -]
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Haz unatirada de habilidad. El éxito significaque la
explosion tiene lugar cuando y como se ha planeado. El
fracaso significaquelacargahaexplotado, pero sin sufi-
ciente fuerza para abrir unabrecha en la barrera.

¢Qué dafio hace una carga explosiva? El explosivo
standard utilizado en € Imperio sellamadetonitay viene
en cubos del tamafio aproximado de un pufio. Un cubo
hace 1D de dafio, segin las mismas reglas que las
granadas (ver pagina 49).

Tiempo necesario: Setardasobreun minuto en colocar
la car%a baf'o circunstancias normales. Un personge

uede hacerlo en unarondade combate si quiere, peroa
acerlo se doblae nimero de dificultad.

Prog/Rep Droides

Cuando seutilizaparareparar droides, siguelasreglas
normales.

Reprogramar un droide desde cero significa borrar la
memoria y la personalidad del droide y requiere una
cantidad de tiempo considerable (@ menos un dia).
También requiere e acceso aun computador, que puede
ser conectado a droide parareprogramarlo. Ladificultad
de reprogramacién depende de lacomplejidad y sofisti-
cacion del droide:

» Droide muy sencillo (méaguina contestadora): 5.

* Droide sencillo (inteligenciamuy limitada: unauni-
dad robot de construccidn): 10.

* Droide sapiente (alguna habilidad de hablar y actuar
independientemente): 15.

* Droide sofisticado (Droide médico, unidad 3PO o
R2): 20.

* Droide de origen desconocido (sondaespacial aieni-
gena): 0.

Tiempo necesario: Cuando se utiliza como habilidad
de reparacion; quince minutos, después de un dia, des-
pués de dos dias. Cuando se utilizaparareprogramar: un
dia

Medicina

Lamayor parte de lacirugialarealizan droides médi-
Cos especial mente prc()jgramados; los tanaueﬁ derejuve-
necimiento y los autodocs curan las heridas y las enfer-
medades. Pocos humanos tienen conocimientos médicos
profundos o detallados, esta habilidad se utiliza princi-
palmente para primeros auxilios y cuidados médicos de
emergencia. En términos dej ugo, su utilizacién prima-
ria es para el manegjo de los medpacs; ver pagina 53.

Tiempo necesario: Unaronda de combate

Rep. Repulsores
Esta habilidad se utiliza para reparar vehiculos de

repulsores terrestres, maritimos y aéreos, incluyendo
vehiculos individuales, de pasgjeros o de carga.

Tiempo necesario: Quince minutos, después un dia,
después dos dias.

Seguridad

Esta habilidad implica el conocimiento de cerraduras
de seguridad y cdmo abrirlas, y de sistemas de larmay
como vencerlos. El nimero de dificultad depende de la
sofisticacion de la cerradurao de ladarma:

s.ql)M uy fécil (cerradura standard sin proteccion espe-
cia): 5.

» Facil (cerradurade seguridad normal, sistemade aar-
macivil): 10.

» Moderado (cerradura de seguridad de dta calidad,
sistema de alarma sofisticado): 15.

* Dificil (cerradura de labdveda de un banco, alarmas
de alta seguridad): 20.

» Muy dificil (cerraduras de seguridad en bases de
maximo secreto, darmas que protgen obras de arte
Unicas): 30.

S latiradade habilidad del usuario es superior o igual
a nimero de dificultad, consigue abrir la cerradura o
superar ladarma. Si tiramenos, falla. Si sutiradaesla
mitad del nimero de dificultad o menos, no sdlo falla,
sino que ademés activaladarma.

Tiempo necesario: Normalmente un minuto. Sin em-
bargo, e personaje puede intentar hacerlo en unaronda
decombate, pero i lo hace, sedoblael nimerodedificul -
tad

Rep. naves

Estahabilidad se utiliza parareparar naves espaciales.
Ademés, lahabilidad de reparacion de naves puede utili-
za;se paraincrementar los codigos de lanave (ver pagina
65).

Tiempo necesario: Quince minutos, después un dia,
después dos dias.

Habilidades de la Fuerza

Hay treshabilidadesdelaFuerza: controlar, sentiry al-
terar. A diferenciade las otras habilidades, no estén go-
bernadaspor ningun atributo. Lamayoriadelos persona-
jes empiezan sin hinguna de estas habilidades y no las
pueden utilizar. Si enlaplantillade un personaje aparece
el nombre de unao més de estas habilidades delaFuerza,
el persongje conoce esahabilidady lapuede utilizar. Los
otros persongjes solo pueden aprender habilidades de la
Fuerza de otros personajes que ya las conozcan.

LasreglasdelaFuerza(pagina66) describen controlar,
sentir y alterar y cdmo se utilizan.
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apitulo Tres

Combate

Visualizando el Combate

EnLaGuerradelasGalaxias: El JuegodeRol, el com-
bate seresuelveentuimaginacion. Tu describeslasitua
cion alospersongjesy dlostedicenlo quequieren hacer.

En lasreglas de combate todas | as distancias (factores
de movimiento, alcance de las armas, etc.) se describen
en metros. Como todo es imaginario y en realidad no
midesnada, pocasvecestendrasquedecidir exactamente
aquédistanciaseencuentranlospersongjes(p.g.: "Estéis
a23 metros dd soldado de asdto”). Damos las medidas
en metros por dos razones: a) como base de comparacion
Gtil entre diferentes armas y b) para que, s utilizas
miniaturas 0 mapas (ver pagina 50), puedas medir las
distancias con precision.

Al no medir las distancias, ¢como puedes saber a qué
acance disparan los persongjes?

* Si estan muy cerca (amenos de tres metros |os unos
de los otros) estan disparando a quemarropa (dificultad

5). o

» Lamayor parte de los combates en interiores son a
corto acance (dificultad 10). S la habitacion es muy
grande y los combatientes estén en extremos opuestos,
puedes determinar que las pistolas blaster disparan a
medio acance (dificultad 15), mientras los rifles blaster
siguen disparando a corto al cance.

» Lamayor parte de los combates en exteriores son a
medio acance (dificultad 15). A veces, laspistolasblas-
ter estan alargo dcance mientras losrifles estan amedio
alcance.

» Cuando hacen de francotiradores, lamayoria de los
personajes sdlo disparan alargo dcance (dificultad 20).

Ventajas y desventajas

Visualizar el combate esrapido. Cuando imaginan las
cosas, losjugadores actlian y responden alo que estapa
sando, envez deestudiar unmapay planificar susiguien-
te accion. Los combates tendrian que ser puraaccién.

Pero este estilo de combate requiere tomar una buena
cantidad de decisiones. Debes decidir a qué alcance
disparan los persongjes, cuanto tiempo tardaran enredu-
cirel alcances correnhacialos oponentesy muchasmas
cosas. Los directores dejuego principiantes se Senten a
VECES UN Poco nerviosos cuando tienen que imponer su
propiojuicio; tino deberias preocuparte. Sdlotienesque
seguir lasreglasque seacaban deindicar y continuar con
laaventura. Si eresjusto y consistente, tus jugadores
perdonaran |os pequefios errores y las dudas.

Pero, ocasionalmente, unjugador puede discutir, pre-
tendiendo que se encuentrarealmente acorto alcance, 0
que tendria que poder acercarse a su oponente en una
ronda, cuando tu dices que tardaré dos. Realmente, solo
hay una sadida aestas situaciones: tu eres €l director de
juego. A no ser que e jugador te sefiadlealgoenloqueno
habiasreparado, discll patesi quieres, perodejaclaroque
sera como td dices.

Pero no seas arbitrario. El objetivo del juego es pasar-
selo bien, no frustrar atusjugadores.

Secuencia

El combate se divide en rondas de combate. Cada
rondarepresenta cinco segundos. Siguesjugando ronda
tras ronda hasta que un bando muere, huye o es hecho
prisionero.

Cada ronda de combate sigue esta secuencia

Segmento de decision: Decide qué va a hacer cada
persongje nojugador (PNJ) durante estarondade comba:
te. Mientras |o haces, dejaque losjugadores decidan qué
quieren hacer.

Segmento de declaracion: Pide a cada jugador, en
orden arededor de la mesa, qué quiere hacer. Después
diles alosjugadores lo que van a hacer los PNJS.

Primer segmento de accion: Cada persongje para &l
cua se ha declarado una accion, redliza su primera ac-
cion. Una"accion” esmoverse o utilizar unahabilidad o
atributo.

Segundo segmento de accion: Si algin persongje ha
declarado més de una accion, se resuelven ahoralas se-
gundas acciones de |os personajes. Los persongjes para
los que sAlo se ha declarado una accién no hacen nada
(pero pueden esquivar y/o parar) en este segmento.

mentos de accion subsiguientes: S alguin perso-
naje ha declarado més de dos acciones, se suceden los
segmentos de accidn adicionales, hastaque todos |os per-
songjes hayan realizado todas las acciones declaradas.

Declaracion

Cuando selepide, unjugador debe decir con detalelo
que estd haciendo su personaje. No dejes que € jugador
se sdgacon "Memoveré'; hazle especificar haciadénde
va "Me dejaré de lapared haciael cazaTIE". Todas |as
utilizaciones de habilidades (que no sean de reaccion) y
de atributos deben ser declaradas durante el segmento de
declaracion.

iNo les dejes dudar! Si unjugador duda, también lo
hace su persongje. EI combate en La Guerra de las
Galaxias es rgpido y furioso. No es una partida de
ajedrez, enlaquelosjugadorespueden pensar susiguien-
tejugada durante horas.

Cuando unjugador ha declarado |o que esti haciendo
no puede cambiar de opinion.

Aqui vaunasugerencia: sientaal jugador cuyo perso-
naje tenga la percepcion mas baja a tu izquierda, el
siguiente con lasiguiente menor percepcion a ladoded,

asi arededor delamesa. Cuando pidas alosjugadores
0 que van ahacer, empiezacon € jugador que estdatu
izquierda. De estamanera, € persona e menos observa-
dor actlia antes de ver |o que los otros personajes estan
haciendo, mientras que €l mas observador consigue
descubrir lo que hacen los otros.

O sientaal jugador mas experimentado atu izquierda,
para que pueda actuar primero y marcar un gemplo a
seguir para los jugadores menos experimentados.

Acciones
Se pueden utilizar las habilidades de reaccion (ver

s -
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pagina 12) en cual quier segmento de accion; un persona-
je que utiliza una habilidad de reaccién todavia puede
hacer otra accién (moverse o utilizar una habilidad o
atributo) en el mismo segmento.

Si un persongje utiliza una habilidad de reaccion,
afectaatodos|os ataques en el mismo segmento, pero no
en los segmentos subsiguientes (ver pagina 12).

Las tiradas de habilidad o de atributo determinan el
orden exacto en quetienen lugar las acciones durante un
segmento de accién (ver pagina 13).

Movimiento

Durante una ronda de combate, un persongje puede
caminar o correr.

Un personaje puede andar hastacinco metrosy girarse
haciacualquier direccién sin ningunapenalizacion a sus
tiradas de habilidad O de atributo.

Un personaje corriendo puede moverse hastadiez me-
tros. Sin embargo sdlo se puede girar 90 grados en una
ronda de combate, porque un personge gque corre no
puede girar sobre si mismo, de la misma manera que lo
puede hacer un persongje que va andando.

Siempre que un persongje que corre hagaunatiradade
habilidad o de atributo, sucodigo sereduceen 1D (ver pa
gina 12).

Posicion

Un persongje puede estar depie o estirado. Un perso-
naje puede tirarse a suelo en cualquier momento sin
penalizacién alguna. Un personaje que esta estirado
puede levantarsey utilizar habilidadesen lamismaronda
de combate, pero no puede andar en la misma ronda.

Un personaje estirado puede reptar 2 metros por ronda
de combate. Los codigos de habilidad y atributo de un
personaje que repta se reducen en 1D, como los de los
personajes que corren.

Combate de Fuego
Las armas de energia (o blasters) son las armas mas co-
munes en el universo de La Guerra de las Galaxias. La
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habilidad deblastersseutilizacuando sedisparacontodo
tipo de armas de energia, sin considerar el modelo ni €

tipo especifico. Otras armas son utilizadas por alienige-
nas, culturas primitivas o entusiastas del deporte o dela
historia. Cadaunade estas otras armastiene su propiaha-
bilidad (ver pagina 31).

Numeros de dificultad

Cuando un personaje dispara contra un blanco, deter-
mina el ndmero de dificultad del atague. EI nimero de
dificultad base depende del alcance: ladistanciaentre el
que disparay su blanco.

Consulta la Carta de Armas (péagina 139). En la carta
estd impreso e alcance de cada arma. Por gemplo, una
pistolablaster disparada a una distancia de menos de 11
metros estaacorto alcance; entre 11 y 30 metros, amedio
alcance; y hasta 120 metros a largo acance.

Los alcances varian con cada arma. Por gemplo, un
rifleblaster disparaacorto adcance s € objetivoestda30
metros, mientras que el alcance corto de una pistola
blaster sélo Ilega a 10 metros.

El nimero de dificultad depende del alcance:

* A quemarropa (cual quier cosaamenos detres metros,
independientemente del arma): 5.

* Corto: 10.

» Medio: 15.

* Largo: 20.

Si el objetivo estaprotegido por unapared u otro obsta-
culo, incrementael nimero dedificultaden 5. Incremen-
tatambién ladificultaden5 si el objetivo estiestirado, a
no ser que seaaquemarropa. (Ver también lasreglas op-
cionales de la pagina 51).

Tiradas de habilidad

Cuando hayas determinado el nimero de dificultad,
tiralos dados de habilidad (o haz que los tire el jugador,
si estad disparando un persongje jugador). Recuerda
modificar los codigos de habilidad de |os persongjes que
corren, estén heridos, utilizan maltiples habilidades, etc
(ver pagina 12).

Si latiradamodificadaesigual o superiora nimerode
dificultad, €l que disparadaen el blanco. Si no, falla.

Cuando se impacta en el blanco, debes determinar el
dafio.

Dafio
Cada arma tiene un codigo de dafio. Los codigos de
dafio estan anotados en la Cartade Armas (pégina 139).
Lasreglasbasicas de combate describen como seutili-
zan los cddigos de dafio y los efectos del dafio (ver
paginas 13y 14).

Blindaje

El blindajeincrementael codigodefortalezadeun per-
songje Unicamente a efectos de determinacion de dafio.
Por ejempl o, €l blindaje standard de un soldado de asalto
incrementalafortalezade un personajeen 1D cuando se
tiran dados pararesistir el dafo. Un persongje con forta-
leza de 2D+1 que lleve puesto blindaje de soldado de
asalto tirara 3D+1 cuando sea impactado por fuego de
blasters. LaCartade Blindaje (ver pagina 139) tedamés
detalles.

Sin embargo, € blindaje reduce la destreza de un
personaje en lamismacantidad en laqueincrementasu
fortaleza. Lareduccion seaplicasiemprequeel persona-
jehagaunatiradade atributo, de destreza, o unatiradade
habilidad de destreza (p.gj.: Una destreza de 3D se
reduciriaa 2D+2 con un codigo de blindaje de +1).

Ejemplo: Los soldados de asalto tienen destrezas de
2D y habilidades de armas de energiade 4D. Su blindaje
tiene un factor de 1D. Siempre que hagas unatirada de
destreza para un soldado de asalto, tira solamente 1D;
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cuando hagas unatirada de habilidad de armas de ener-
gia, tira solo 3D.

Llevando registro del dafo

Cuando un persongje es herido, pide a jugador que
anote en su plantilla de ePersonaje su nuevo estado de
salud. Debes mantener € registro de las heridas de los
PNJs. Cuando varios PNJs estén involucrados en un
combate, te serd til usar un papel para tenerlos contro-
lados. Si no, puedes olvidar quien hasido herido y con
que gravedad.

Esquivar

Lapégina 14 describe como funcionae esquivar. Para
resumir:

+ Cada vez que se dispara contra un persongje, éste
puede esquivar.

* Si habiadeclarado la utilizacion de otras habilidades
estaronda, la utilizacion de esquivar reduce todos los
codigos de habilidad 1D més (ver péﬂi na 12).

» Cuando un persongje esquiva, haz una tirada de
habilidad de esquivar. EI nimero que salga se suma a
ndmero de dificultad del que dispara.

+ Si se dispara contra un personaje mas de unavez en
el mismo segmento de accidn, su tirada de esquivar se
suma a los numeros de dificultad de todos los que le
disparan. No obstante, esquivar en un segmento no tiene
efecto sobre los disparos de |0s siguientes segmentos; S
se dispara contra un persongje en més de un segmento,
puede esquivar todas | as veces, pero cadavez supone una
utilizacion de habilidad diferente, y siguen decreciendo
los codigos de las habilidades.

Fijar los blasters en aturdir

Se pueden fijar los blasters paraaturdir: es decir, dejar
al objetivo inconsciente, sin matarlo ni herirlo. Fijar los
blastersenaturdir, o volverlosaponer enfuncionamiento
normal, reduce todos los codigos de habilidad y de
atributo en 1D, porque requiere un poco de esfuerzoy de

concentracion. Sin embargo, hacerlo no se considera
como una "accidn”, y no gasta un segmento.

Cuandosedisr)araun blaster fijadoenaturdir, sesiguen
las mismas reglas. La Unica diferencia esta en que los
efectos del dano son diferentes:

Muerto e incapacitado (tirada de dafio de a menos €
doble que latiradade fortaleza): Un personaje que sufre
uno de estos resultados, en vez de morir 0 ser incapacita-
do, cae a suelo inconsciente.

Herido (tiradade dafio superior alatiradadefortaleza,
pero menosdel doble): un personajequesufre unaherida,
en vez dequedarse herido, se quedaaturdido durante dos
rondas de combate.

Aturdido (tirada de fortaleza superior a la tirada de
dafio): Sin efecto.

Un persongje que hasido aturdido por un blaster fijado
en aturdir, no se harecuperado, y vuelve a ser aturdido
por unblaster fijadoenaturdir, secaeal sueloinconscien-
te.

Desenfundar

Si un personaje no tiene un blaster cogido en lamano,
pero lotieneenlafunda (o en el cinto o donde quieraque
esté amano), puede desenfundarloy todaviapuede hacer
otras cosas en €l mismo segmento. Al igual quefijar un
blaster en aturdir, desenfundar un armareduce todos los
codigos de habilidad y de atributo en 1D en la misma
ronda, pero no gasta un segmento de accion.

Combate Cuerpo a Cuerpo
Un persongje solo puede hacer un ataque cuerpo a
8yerpo_contra otro s estan a menos de dos metros de
istancia.

Habilidades de combate

cuerpo a cuerpo

Las cuatro habilidades utilizadas en el combate cuerpo
a cuerpo son: atacar con armas, parar con armas, atacar
sSin armas y parar sin armas.
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Cuando un persongje aaca con un arma de combate
cuerpo a cuerpo (un arma disefiada especificamente,
como unaespada; un armaimprovisada, como unasilla
utilizada para pegar; o un arma de fuego reconvertida,
como laculatade un blaster) utilizasuhabilidad de atacar
con armas. Cuando un E)ersonaje ataca sin un arma de
combate, utiliza su habilidad de atacar sin armas.

Las paradas son habilidades de reaccion, como esqui-
var (ver pagina 12). -

S0lo los persongjes quellevan armas pueden utilizar la
parada con armas. Cualquiera puede utilizar unaparada
sin armas.

Las paradas con armas pueden bloquear atagues con
armasy ataques sin armas. Las paradas sin armas s0lo
afectan alos ataques sin armas.

Resolviendo los ataques

cuerpo a cuerpo

El nimero dedificultad de un ataque depende del arma
que utilizad atacante (ver Cartade Armeas, Eégi na 139).

Si lavictima de un ataque con armas esta bl oqueando,
haz su tirada de parar. Afiade € resultado a nimero de
dificultad del aague.

Entonces, haz latiradade habilidad de ataque cono sin
armas del atacante. Si sutiradaesigual o superior a nd-
mero de dificultad modificado, daen € blanco.

Dafio

ConsultalaCartade Armas (pagina 139). Los codigos
de dafio de todas las armas de pelea estén anotados como
"for +" un cadigo de dado. Por gemplo, €l codigo dedafio
de un garrote es "for+1D". Cuando impacta un armade
combate, tira sus dados de dario, tiralos dados de forta-
lezadd atacantey sumalosdosresultados. Comparaeste
total con latiradade fortalezadel defensor paradetermi-
nar e dafio.

Ejemplo: Un persongje con fortaleza de 2D+1, ataca
utilizando un garrote. Si impacta, tira2D+1 por su forta-
lezay 1D por su arma, y sumalas tiradas.

Cuando un personaje éiue ataca sin armas impacta, se
utiliza su codigo de fortalezaen vez del cddigo de dafio.

Ejemplo: Un personaje con fortaleza de 2D+1 ataca
snarmas. S impacta, tira2D+1 paradeterminar & dafio.

Sables de luz

Lossablesdeluz seutilizan deunamaneraligeramente
diferentequelasotrasarmas de combate cuerpo acuerpo.

En primer Iu?ar, Nno necesitas tener habilidades de la
Fuerza para utilizar un sable de luz. Cualquiera puede
utilizarlo; pero los persongjes entrenados en la Fuerza
pueden utilizarlo de maneras especiales (ver pagina71).
(Sin embargo, los sables de luz son raros y dificiles de
obtener.

Un sable de luz se utilizade lamismamaneraque las
otras armas excepto que:

» Paraatacar, un personaje utilizasu habilidad de sable
de luz, no su hahilidad de atague con armas.

» LaUnica cosa que puede bloguear un sable de Iuz es
otro sable deluz. Un persongje que utilice cualquier otra
armano puede bloguear cuando luchacontraun oponente
que tiene un sable de luz.

* Se puede utilizar un sable de luz parabloguear otras
armas. El que manejael sable deluz utiliza su habilidad
de parar con armas (o la habilidad de sentir, ver pégina
16). Si latiradadel atacante es superior d numero de di-
ficultad para su arma, pero menos que e ndmero de
dificultad modificado, su armaquedadestruida(cortada
por lamitad por € ssble deluz).

Ejemplo: Roark tiene un garrote (habilidad de ataque
con armas de 3D+1) y atacaa Jimbo Kinnison (un Jedi
Fracasado con unahabilidad de parar con armas de 3D).
El nimero dedificultad base de un garrote es 5. Latirada

de bloqueo de Jmbo es 8, por lo que la dificultad
modificadaes 13. S Roark tiramenos de 5, sencillamen-
tefalla Sitira 13 omas,impacta. Pero s tiraentre6y 12,
el sable de luz cortae garrote por la mitad.

* Cuando e utilizaun sable deluz parabloquear un ata-
que sin armas, Y latirada del atacante es superior a5 (d
numero de dificultad paraatague Sin armas) pero menos
que € numero de dificultad modificado, € atacante es
herido (e sable de luz le ha hecho un corte).

» Los persongjes nuncaafiaden su fortalezaa codigo de
dafio de 5D dd sable deluz. No obstante, los personajes
con lahabilidad de controlar suman sutiradace dados de
controlar alos 5D del sable deluz paradeterminar el dafio
(ver pagina 71).

Granadas y Detonadores Térmicos

Las granadas y los detonadores térmicos no son ni
armas de fuego ni armas de combate cuerpo a cuerpo.

» Cadavez que selanzaunagranadao un detonador, se
gasta. Un personaje sdlo puedetirar tantas granadas o de-
tonadores como lleve.

* S un persongje no consigue "impactar” cuando tira
una granada o un detonador, esto no significa que no
tengaefecto, sino quelagranadao el detonador se desvia
(ver més adelante). .

. Las?ranadasy losdetonadores, adiferenciadelasar-
mas de fuego, pueden lanzarse contra objetivos que €
atacante no ve (por eiemplo, podrias lanzarlapor encima
de un muro.)

* Sepueden esquivar las granadas y detonadores, pero
adiferenciadelasarmasdefuego, esquivar noincremen-
tael numero de dificultad del quetira, sino ladificultad
de lagranada (ver mas adelante).

Las siguientes reglas se aplican tanto a las granadas
cggm alosdetonadores, aungque sdlo serefieranalasgra
nadas.

Tres pasos

Utilizar una granada es un proceso de tres pasos.

* Determinar s @ lanzador consigue enviarla donde
quiere o s se desvia.

* Determinar s lagranadaimpacta (dafia) alos perso-
najes que se encuentran dentro de su radio de expansion.

* Determinar qué dafio recibe cada persongje.

Lanzando

El nimero de dificultad del lanzador se calculade la
mismamanera que parael combate con armas de fuego
(ver pdgina 47).

Cuando un lanzador fallasu tiradade habilidad de gra-
nada, lagranada se desvia. Tiraun dadoy consultael dia-
grama de dispersion (ver pagina 139), que muestra la
direccion hacia la que se desvia la granada, en relacion
con d lanzador y € objetivo. Entonces, tira 3D; é
ndmero que salgaes ladistanciaen metros que se desvia.

Impactando a personajes

Consulta las lineas de granada y de detonador de la
Cartade Armas. A diferencia de todas las otras armas,
estas armas tienen dos secciones de alcance. Seutilizala
primera para determinar las posibilidades de impactar
quetiene el lanzador. Lasegundase utilizaparadetermi-
nar s la granada da a los personajes que estan cerca
cuando explota.

Cuando explota una granada, determina qué persona-
jes estdn suficientemente cercacomo paraquedar afecta
dos (cua quieraamenos de diez metros de unagranadao
a20 metros de un detonador). Paracadapersongieenesa
situacion, determinasi seencuentraaquemarropa, corto,
medio o largo acance de la granada.

Ejemplo: Cualquieraamenos de 3 metros deunagra-
nada esta a quemarropa; cualquiera entre 3 y 4 metros
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estdacorto alcance; cualquieraentre 5y 6 metros estaa
medio alcance y cualquieraentre 7 y 10 metros esta a
largo alcance de la granada. Determina € ndmero de
dificultad de la granada como lo harias normamente (es
decir, e ndmero de dificultad es 5 contra aguien a
quemarropa, 10 acorto acance, etc). .

S agmere, el personaje puede esquivar. Esquivar una
granada significa tirarse @ suelo intentando evitar la
expansion. Se siguen las reglas normales para esquivar
(latiradade dado incrementael nimero de dificultad de
la granada el persongje puede redizar otra accion en €
mismo segmento, etc? excepto que @ personge acaba d
segmento estirado.

S d persongje esquiva, tira sus dados de esquivar y
suma el nimero que salgaa nimero de dificultad dela
granada (mira también los modificadores opciondes de
granada, pagina 142).

TiradD paralagranada. Si latiradaes superior oigual
a nimerodedificultad modificado, lagranadahaimpac-
tado d persongje, y éte sufredafio. S latiradaesinferior,
el persongje no quedani herido ni aturdido.

Haz unatiradadiferente paracadapersongje dentro del
radio de expansion de la granada.

Dafio

Las granadas y detonadores tienen diferentes codigos
de dafio a diferentes alcances (ver Cartade Armas). Por
gemplo, € codigo de dafio de una granada es de 5D a
quemarropa, 4D acorto acance, 3D amedio acancey
2D alargo alcance.

Cuando unagranadaimpactaaun personaje, determi-
na gué codigo de dario se debe utilizer, y haz unatirada
de dafio paralagranada. Haz unatiradadefortaezapara
el persongje, y utilizalas reglas normales de dafio para
determinar el dafio que sufreel personaje (ver pagina 13).

Reglas Opcionales de Combate

Al menos al principio, te recomendamos que no utili-
ceslas reglas opcionaes de combate. Necesitaras por lo
menos dos o tres sesiones para dominar las nociones
bésicas del sistema de combate.

Estas reglas afiaden realismo a costa de incrementar la
complgidady d i empo%ﬂ uego. Losjugadoresalosque
les %usta planificar cuidadosamente las operaciones de
combate pueden encontrarlas (tiles einteresantes; losj u-
gadores que prefieran la accion répiday furiosa pueden
decidir que frenan demasiado & combate, Utiliza estas
reglas si quieres un sistemade combate més sofisticado,
pero sé consciente de que d hacerlo, € combate tardara
mas en resolverse.

Utilizando mapas

Muchas de nuestras aventuras publicadas tienen ma
pas, que utilizan unareticulacuadriculada. Cadacuadra-
do contiene un espacio de dos metros de lado. Cuando
tiene lugar un combate en una &ea con mapa, puedes
utilizar e mapa para registrar las posiciones de los
jugadores. Si notienes mapa, puedes disefiarlo facilmen-
teenpapd cuadriculado normal, disponibleen cuaquier
libreria: es bastante fécil esbozarlo en € mismo momen-
to que lo necesites.

Muestradénde seencuentran los persongjesenel mapa
conlpices, marcas, letrasolo queméste guste. Cuando
SE mueve un persongje, marca su hueva posicion. Si un
mapa comienzaa sobrepoblarse 0 las marcas empiezan a
ser confusas, borra las que ya no necesites.

Como € encaramiento es importante en & combate,
puedes representar el encaramiento de un persongje dibu-
Jando una pequefia flecha. Los persongjes pueden estar
encarados a un lado dd cuadrado o diagonamente (es
decir, haciaunaesquina).

Un personaje sdlo puede disparar unblaster contraago

que pueda ver. Puedes determinar |0 que un personaje
Eu. le ver trazando una linea recta (con el borde de una

0ja 0 con unaregla) sobre e mapa, desde e centro del
cuadrado que ocupa, a cuadrado ocupado por su objeti-
vo. Si lalinearectapasaatravés de unapared o cualquier
otra obstruccidn, lalineade vision esta bloqueada.

Cuando un personaje nojugador no puede ser visto por
ninglin persongje jugador, N0 debes marcar su poscion
en e mapa. Haz unanotamental de dénde se encuentra
y dibtjao cuando sea localizado.

Cuando hay muchos persongjes no jugadores que los
persongjes no pueden ver, puede sarte Util tener dos
copias del mapa: unaparamostrarlaalosjugadoresy la
otra para mantenerla en secreto. Puedes registrar las
localizaciones delos PN Jsen el mapasecreto. Esmucho
més fécil que sequir mentalmente la pista de cada uno.

Tienes todalalibertad para dibujar cualquier otra cosa
que aporte algo a ambiente 0 ayude alosjugadores avi-
sualizarlascosas (obstrucciones, droides, derribos, nubes
degas, €tc.).

Utilizando miniaturas

En vez de utilizar mapas, puedes utilizar miniaturas
(figurasdemetd). S estasinteresado en lasminiaturaste
recomendamos que las utilices en La Guerra de las Ga-
laxias: El Juego de Rol.

Las miniaturas son especialmente Utiles porque ayu-
dan a los jugadores a visualizar sus persongies y los
alrededores. Las miniaturas sevenden sinpintar, peroen
las tiendas de aficionados hay una buena cantidad de
pinturas y pinceles para pintarlas. Muchos jugadores
disfrutan pintando las figuras que representan sus perso-
najes, personaizando la vestimenta y los colores a su
gusto. También sedispone de miniaturasquerepresentan
soldados de asalto, caza-recompensas y otros villanos,
que puedes utilizar pararepresentar alos enemigos delos
jugadores en combate.

Cuando utilizasminiaturas, esmésfacil determinar la
posiciény el encaramiento, porque laposicidny € enca-
ramiento de lapropiafiguraesvisible. Como las miniatu-
ras son considerablementemas grandes qued 1/4 depul-
gada en la base, no se pueden colocar en los mapas de
combate que vienen en [as aventuras. En vez deelo ten-
drés que colocarlas sobre unamesa. En vez de contar cua
drados, utilizaunaregla; unapul gada (unos dos centime-
tros y medio) equivae a dos metros.

Lasfiguras pueden estar encaradas en cualquier direc-
cidn y no necesitan gjustarse a una "parrilla’ cuadrada.

Puedes representar |as posiciones de paredes, arbustos
u otros obstécul os colocando cosas sobre lamesa. Unas
tiras de cinta adhesiva o unos hilos pueden representar
Faredes Unos libros pueden representar colinas o escar

eras. Dados, pinceles, latas de bebida o cuaquier otra
cosapueden representar obstaculos. Laimprovisacion es
clave en la construccion de decorados de miniaturas.

Movimiento

Un persongje que andatiene 5 puntos de movimiento.
Un persongje corriendo tiene 10. Los personajes heridos
tienen lamitad (redondeando hacia abajo). Moverse un
metro (una pulgada) en terreno claro (una cale, un
campo, €tc.) cuesta un punto de movimiento.

Cuando utilices un mapa cuadriculado, moverse un
cuadro cruzando unlado cuestados puntos demovimien-
to. Moverse un cuadrado en diagonal cuesta tres puntos
de movimiento.

Encaramiento

Cuando se utilizan mapas, cada persongje esté en todo
momento encarado hacia uno de los lados del cuadrado
que ocupa 0 hacia una de las esquinas. Un personaje
puede cambiar de encaramiento a coste de 1 punto de
movimiento por cada45 grados degiro (esdecir, cambiar
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de encaramiento de un lado del cuadrado a una esquina
adyacente costana 1 punto; girar 90 grados para quedar
encarado hacia un lado adyacente cuesta 2 puntos; dar
media vuelta cuesta 4 puntos).

Posicién
Tirarse a suelo (de pie aestirado) no cuestapuntos de
movimiento. L evantarse cuesta4 puntos de movimiento.

Terreno

Moverse un metro através de cual quier cosaque no sea
terreno claro (bosque, arbustos, campo de gravedad va-
riable) cuestamas de un punto de movimiento (ver Carta
Opciona de Movimiento, pagina 142).

Varios

Contando alcances

Cuando se utilizan miniaturas, usa sencillamente una
regla. Cuando se utiliza un mapa, cuentala distanciade
lamismamaneraque cuentas puntos de movimiento: un
cuadrado cruzado de lado son 2 metros, un cuadrado en
diagonal son 3 metros.

Modificando los nimero de dificultad

Consulta la Carta de Modificadores Opcionales al
Fuego (pagina 142). Tiene una serie completa de condi-
ciones que pueden dificultar e disparo: el tamafio del
blanco, € terreno que ocupa, y otras mas. Cuando se
utiliza esta regla opcional, incrementa (o reduce) €
numero dedificultad del quedisparasegun seindique, si
se aplica cualquiera de las condiciones.

Sorpresa

En unasituacion de emboscada (cuando un bando sabe
donde estan sus oponentes, pero el otro no sedacuentade
que va a ser atacado), los emboscadores consiguen un
segmento de accion de sorpresa. Esto significaque en el
primer segmento pueden realizar cualquier accion que
quieran, pero las victimas no pueden ni moverse ni
utilizar habilidades o atributos (ni siquiera para esqui-
var). Las victimas todavia pueden actuar en la misma
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ronda, pero sus primeras acciones tienen lugar en el
segundo segmento de accion.

Municién y recarga

En las peliculas de La Guerra de las Galaxias, los
personaj es parecen disparar eternamente sin quedarse sin
municion. Pero después de todo, incluso aungque un
blaster tiene una cantidad de energia increiblemente
grande, en algin momento se tiene que agotar. Esto eslo
que hay que hacer:

Bajo circunstancias normales, no te preocupes por la
municién. Unanicacargadeblaster sirve paracentena
res de disparos. Los personajes siempre pueden recargar
cuando vuelvan alanave o estén de regreso en una base.

PreocUpate Unicamente por la municion cuando haya
unabuenarazén en laaventurapara creer que los abaste-
cimientos de losjugadores estan bajos (p.g.: han estado
separados de su nave durante varios dias y no han tenido
acceso amunicién adicional). En este caso, diles exacta-
mente cuantos tiros les quedan. Siempre que un per-
songje dispare, haz que ponga una marca en su hoja
Cuando ha utilizado toda su municién, mala suerte.

De estamanera, laescasez de municidn es unamanera
(a utilizar con poca frecuencia) para incrementar la
tension durante el juego, pero lamayor parte del tiempo
no vas a tener que preocuparte por las necesidades de
registro que conlleva. Por cierto, sustituir una carga de
blaster cuesta 1D a todos los codigos de dados, pero no
gasta un segmento de accion, a igual que desenfundar
una arma (ver pagina 48).

Modificadores al dafio

Un determinado nimero de factores pueden incremen-
tar o reducir € dafio hecho por unagranada o un detona
dor, como indicala Carta de Modificadores Opcionales
a Dafio de Granada (ver pagina 142).

* Se consideraque un &reaestd cerrada Si sus paredes
estan amenos de 10 metros de distanciay el techo estaa
menos de 10 metros de altura. Cuando explota una
granada o detonador en un area cerrada, incrementa los
dados de dafio en 1D (es decir 6D para los personajes a
quemarropa de la granada, etc).
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» Las granadasy los detonadores no afectan alagente
que estadd otro lado de paredes. Incluso s un personaje
se encuentraen e radio de expansion de una granada, s
esta del otro lado de la pared, no queda afectado.

» Lasgranadasy detonadores pueden af ectar atravésde
puertas, ventanas o rendijas, aungue con menos efectivi-
dad. Si un persongje esta del otro lado de una puerta o
ventana respecto a una granada o detonador, reduce los
dados de darioen 1D. Si estadd otro lado de unarendija,
reduce e dafio en 2D.

» Parte ddl dafio realizado por unagranadaresultade su
Fuerza de impacto (& resto viene de los fragmentos de

ranada). El vacio no transmite € golpe (aunque los

ragmentos puedan volar con facilidad). Cuando explota
unagranada o detonador en el vacio, reduce los dados de
dafio en 1D.

Descripciones de Armas

Blaster de bolsillo: Este arma pequefiay camuflable
es laeeccion de arma de energia para los agentes encu-
biertos y los malhechores de las grandes ciudades. Tiene
bajapotenciay un notable corto alcance, pero ha salvado
a mas de un Personeu’e en una situacion delicada. Los
blasters de bolsillo son ilegales en muchos sistemas.

Blaster deportivo: Una pistola de energia de tambor
delgado disefiada para utilizarla en tiro a blanco y en
caza menor; a veces se utiliza en duelos. Una arma
aristocrética; laPrincesa Lela disparaunaen La Guerra
de las Galaxias. Una hueva esperanza.

Pistola blaster: El arma comun de autodefensa. Hay
innumerables model osy marcasdisponiblesalolargo de
toda la galaxia. Los soldados de asalto utilizan una
version militar modificada de la misma. Su propiedad
edtarestri n?i da en muchos sstemeas.

Pistola blaster pesada: Un arma para luchar a corta
distancia; basicamenteunrifle deenergiarecortado. Mas
voluminosoy pesado queunapistola, laventajadelapis-
tolablaster pesada es d tremendo dafio que puede hacer.
llegal en muchos sistemas. Han Solo Ileva una pistola
blaster pesada.

Blaster de caza: Unaversion deportivadd rifle blas-
ter. Utilizado principalmente en competiciones depor-
tivasy en caza. Comun en laAlianzaRebelde, que suele
utilizar cualquier arma que tenga en mano.

Rifleblaster: Unrifle deenergiamilitar, mas pesado.
El armaprincipal del soldado deasalto; también utilizado
por la infanteria regular de la Alianza. Solo en los
sistemas menos restrictivos |os ciudadanos pueden com-
prar rifles blaster legalmente.

Carabina blagter: Unaverson cortay ligeramente
menosprecisadd rifleblaster. Asignado alosequiposde
asdlto delosandadores, también utilizado frecuentemen-
te por némadas como los moradores del desierto de
Tatooine. Su menor tamafio y su menor peso hacen que
este arma sea mas facil de utilizar desde un vehiculo o
cabalgando.

Blaster de repeticion: Un rifle de energia de fuego
rapido, normalmente montado sobre tripode. Arma de
apoyo de infanteria. Se suelen montar blasters de apoyo
en motos deslizaderas o dedizadoresterrestres. Exclusi-
vamente parauso militar.

Blaster medio de repeticion: Un armade energiade
fuego répido mas pesada. Normalmente la mangja un
equipo dedos. Sueleir montadaen dedizadoreseinstala
ciones de defensa.

Blaster pesado de repeticion: Unapoderosaarmade
energia de fuego rapido, montada principalmente en ve-
hiculos. EI Halcon Milenario tiene unapara usarla espe-
cialmente contra tropas de tierra (ver secuencia de eva-
cuacion de El Imperio contrataca).

Ballesta, arcolargo: Variaciones de un sissemade ar-
mamento arcaico que utilizaunacuerdatensadaparalan-
zar pequefias lanzas o proyectiles. La gente Ewok dela
luna boscosa de Endor utilizan esas armas, como hacen
muchas otras especies primitivas. Estas armas deben re-
cargarse cadavez que se disparan. Recargar cuestalD de
todos los codigos de habilidad y atributo, pero no gasta
ningln segmento de accién, como desenfundar (ver
pégina 48).

Pistolade pdlvoranegra: Un primitivofusil demano
de lanzamiento de balas. ComUnmente utilizadaen civi-
lizaciones pre-industriales. La recarga es un proceso
comprometido quetardaunarondade combate enteraen
realizarse; a corto alcance, los que disparan sueltan €
ultimo tiro y entonces utilizan la pistola para pegar o la
degjan de lado.

Mosquetén: Un armamilitar pre-industrial. Recargar
€S una accion, que gasta un segmento y cuesta 1D de
todos los codigos de habilidad y atributo.

Rifle: Unmosquet6n producido en masa, maquinizado
y ampliamente mejorado; caracteristico de culturas re-
cientemente industrializadas. Recargarlo cuesta 1D de
todos los codigos de habilidad y atributo, pero no gasta
ningiin segmento deaccion. Seglinel disefio del arma, los
rifles pueden disparar de uno aveintetiros antesdetener
que recargarlos.

Subfusil: Unrifle de fuego rapido. Caracteristico de
las civilizaciones neo-atdmicas. Recargarlos sigue las
mismasreglasqueparalosrifles. Lossubfusilesdisparan
réfagas de mltiples baas. La mayoriade los subfusiles
disparan entre cuatro y diez réfagas antes de tener quere-
cargarlos.

L anzapr oyectiles Wookie: Una variante Unica de la
ballesta utilizada por los Wookies. Lanzan proyectiles
explosivos que hacen un dafio considerablemente supe-
rior d de las balestas normales. EI arma va con un
cargador y puede disparar hasta sais tiros antes de tener
que recargarlo; cuesta 1D de todos los codigos de dados,
pero no gasta ninglin segmento de accion.

Lanza: Una primitiva arma de combate cuerpo a
cuerpo; basicamente un palo con punta.

Gardefii 0 Palo Gaffi: Una arma curvada de doble
puntaguellevan losincursores colmilludos de Tatooine,
pero adoptadapor muchosrebeldescomo uninstrumento
multi-usos y como arma de combate cuerpo a cuerpo.

Sable de luz: Una antigua arma de combate cuerpo a
cuerpo, antafio € arma preferida de los Caballeros Jedi,
pero actual mente raravez utilizada, tanto porque su rayo
puede herir gravemente a su usuario, como porgue es
necesario unintenso entrenamiento  paramanejarlaco-
rrectamente. Un cilindro metalico proyectaunrayo defi-
nido de energia brillante que puede cortar cualquier
material conocido.

Vibrohacha: Unarmamanual decorte. Suanchahoja
puedecortar casi cualquier material, s seaplicasuficien-
tefuerza; e poder de corte lo proporciona energia ultra-
sonica.

Vibrofilo: Unaversion més pequefiay camuflable de
lavibrohacha.
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Heridas y Curaciones

LamayoriadelasarmasutilizadasenLa Guerradelas
Galaxiascauterizan cuando hieren, porloquelagentera-
ramente se desangra hasta morir o muere de infeccion.
Ademas, |a tecnologia médica esta tan fantasticamente
avanzadaque incluso el personaje mas gravemente heri-
do puede ser curado en poco tiempo, S hay asistencia
médica disponible.

Efectos de las heridas

Los persongjes heridos pueden actuar y utilizar sus
habilidades, pero todos | os codigos de habilidad y atribu-
tos se reducen en 1D. Esta penalizacion se aplica hasta
que & persongje es curado.

Los persongjes incapacitados no pueden actuar o uti-
lizar habilidades hasta que reciben tratamiento. Los
persongj es se quedan i nconscientes cuando selesincapa:
Cita, pero pueden recuperar la conscienciamas adelante.
AUn cuando estén conscientes, lospersonaj esincapacita-
dos estén aturdidos y no pueden utilizar habilidades.

Personajes mortalmente heridos no pueden recu-

a consciencia, y no pueden actuar ni utilizar

habllldades. Debe redlizarse una tirada cada ronda de
combate paraevitar morir (ver pagina 14).

Medpacs

Un medpac es un botiquin con drogas, carne sintética,
coagulantesy diagnosis computerizada. Losmedpacs se
utilizan paraprimeros auxiliosy curas deemergencia(en
el terreno).

Cualquier persongje con habilidad de medicina puede
intentar utilizar un medpac para tratar a un personaje
herido. Puede hacer unatirada de habilidad por rondade
combate que se pase tratando a persongje.

La dificultad de utilizacion dd medpac depende de la
gravedad de la herida, como se resume en la Tabla de
Curacion (ver pagina 140).

Si el usuarioobtieneunresultadoigual o superiora nd-
mgro de dificultad, hatratado con éxito a personaje he-
rido

El estado de salud de un personagje que ha recibido
tratamiento mejora un grado. Es decir: los persongjes
mortalmente heridos pasan a estar incapacitados, los in-
capacitados a heridos y los heridos dejan de estarlo.

El estado de salud de un personaje solo puede mejorar
un grado. Un personaje que recibe tratamiento unavez,
no puede curarse mas con medpacs, solo con tanques de
rejuvenecimiento o curacion natural.

Los personajes heridos cuyas heridas son tratadas con
un medpac y dejan de estar heridos, no pueden ser
curados si vuelven aser heridos por segundavez ese dia
debepasar al menosun diaantes depoder volver autilizar
un medpac.

Un personagje herido puede usar un medpac para curar-
se a sl mismo, pero su cédigo de habilidad médica se
reduce en uno a hacerlo (como es normal con los perso-
najes heridos).
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Un medpac se gastad utilizarlo. Los persongjes que
prevean tener que curarse muchas veces deberian llevar
varios.

Tanques de rejuvenecimiento

Los tanques de rejuvenecimiento estan llenos de Bac-
ta, un liquido de tratamiento especiamente formulado
que estimulaunarapidacuraciony actliacomo desinfec-
tante.

Quien es colocado en un tanque de rejuvenecimiento
acabara curado. Solo es cuestion de tiempo.

Consultala Tablade Curacion; encuentrael estado de
salud del personaje en laseccion de’ ‘tanque derejuvene-
cimiento”. Al lado del estado de salud se encuentra una
duracion de tiempo: desde horas hasta semanas paralas
heridas mortales. Cuando se coloca un personaje en un
tanque de rejuvenecimiento, tira 2D; € resultado es el
ndmero de horas, dias 0 semanas que tarda en curarse.

Ejemplo: Al lado de "incapacitado” laTabladice "2D
dias'. Un personaje mortal mente herido securaen 2D se-
manas, etc.

Curacioén natural

A veces un personaj e no puede conseguir un tanque de
rejuvenecimiento porque esta en un planeta primitivo,
estaperdido, seesconde delosImperialesoloque sea En
este caso, haz cadadiaunatiradade atributo defortaleza
parael persongje (empezando el diadespués delaherida)
y consultalaseccién de "curacion natural” en laTablade
Curacion.

Encuentrael estado de salud del persongjey e nimero
que hastirado. Tediras el estado de salud del personaje
mejora 0 empeora

Ejemplo: En "herido” latabladice:

-6

incapacitado
7-11 sin cambios
120 més curado

Esto significaque s tutiradadefortalezaesde 6 o me-
nos, sus heridas empeoran: se quedaincapacitado. Si su
tirada es de 12 0 més, mejoran: esta curado. Con cual-
quier tiradaentre 6y 12 se quedaigud: herido.

Caidas y Colisiones

Cuando un personaje cae desde més de tres metros o
choca.con un objeto que vigjaaunavelocidad superior o
igual a5 kilometros por hora, consultalaTablade Caidas
y Calisones (ver pagina 141). Encuentralavelocidad de
colisién o ladistanciade lacaidaen latabla; enlamisma
linea hay un codigo de dafio. Tira los dados de dafio
indicados y tira dados de fortaleza para € persongje
afectado. Se utilizan las reglas de dario habituales para
determinar con qué gravedad es herido €l persongje (ver

pagina 13).
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Naves Espaciales

Informacién sobre las

Naves Espaciales

Las péginas 55 a 57 contienen informacion sobre las
navespeguefias masimportantesdeLa GuerradelasGa-
laxias. € Hacdn Milenario, cazas Ala-X, cazas TIE y
cargueros ligeros. También seincluye unafragata adua-
neraimperial, frecuentemente encontrada por las naves
pequefias. En La Guia se puede encontrar informacion
sobre unaampliavariedad de otras naves (einformacion
adiciona sobre éstas).

La descripcion de cada nave incluye:

Tripulacion: el niumero de miembros de latripulacion
necesarios para manejar la nave con seguridad.

Pasajeros. El nimero de pasgjeros, sin contar latripu-
lacion, que el disefio de la nave permite llevar.

CapaC| dad de carga: El nimero de kilos de cargaque
puede llevar lanave.

Autonomia: Cuantos dias puede funcionar la nave
antesde aterrizar o amarrar: unamedidadelacantidad de
alimentos, agua, aire y combustible que lleva

Multiplicador de hiperimpulsor: Afectaal tiempo que
se tardaen vigjar de una estrella a otra (ver pagina 59).

Computador de navegacién: Las naves sin computa-
dores de navegacion tienen problemas vigjando en €
hiperespacio (ver pagina 59).

Hiperimpul soresde seguridad: Las naves masgrandes
los Ilevan parautilizarlos en caso de emergencia (ver pa
gina 58).

Velocidad sub-luminica: Este codigo de dados se uti-
lizaen & combate de nave contranave (ver pagina 61).

Maniobrabilidad: Este también.

Casco: Estecddigodedados seutilizacuandounanave
es impactada en combate nave contranave para determi-
nar €l nivel de dafio que sufre.

Armas. Una descripcion de las armas que lleva. Cada
armatiene un codigo de control defuego (utilizado para
determinar s se daen € blanco cuando se dispara), y un
codigo dedafio, utilizado paradeterminar €l dafio quere-
cibe € blanco.

Pantallas: Si unanavetieneescudos, tieneunfactor de
pantallas que loprotegecuando lanave es impactada, de
lamismamaneraque el blindajeprotegealos personajes
en e combate entre personajes.

Antecedentes:
Viaje Interestelar en el Universo

de La Guerra de las Galaxias

Consiguiendo una nave

¢Asi que los personajes quieren una nave propia?

Lamanera mas fécil de conseguir una nave es escoger
unaplantilla de personaje que empiece con una (p.g.:
Contrabandista). El inconveniente es que estos persona-
jes empiezan con deudas hasta €l gorro: las naves son
caras.

Pueden ahorrar dinero para comprar una. La Carta de

Cogtes ( na %;1‘13 indica e precio de un carguero
ligero; en o libre, éstos y algunas otras naves
mercantesy yates prlvados estan ampliamente disponi-
bles. Por otra parte ¢has tratado alguna vez con un
vendedor de coches usados? Si losjugadores notienenun
personaj e con unahabilidad de conocimientos tecnol 6gi-
cos alta para distinguir una buena nave de un limon,
pueden encontrarse con un buen problema.

Comprar unanavemilitar esmuchoméasduro. Casi im-
posible... ano ser quetengas contactos realmente buenos
y un abastecimiento generoso de dinero en efectivo.

La Alianza Rebelde tiene muchas naves espaciales.
Cuando se asignaunamision alos persongjes, selesda
unanaves lanecesitan. Evidentemente, sdlo es suyadu-
rante la duracién de lamision.

Vendedor de naves espaciales usadas. jEh! Tengo la
criatura que necesitas. ¢No es bonita? Tiene menos de
1000 afios luz, estaen laclspide de sus condiciones. No
te preocupes por esto, s6lo es una pequefia corrosion de
los cables de energia. Mira, podria degjar ir esta criatura
por, oh, quizas 25.000 créditos...

Reservando pasaje

Cuando € ciudadano medio necesitavigjar entre siste-
mas estelares, compraun billete en un transporte de pasa
jeros. Naves depasajerosdetodas clasesvan'y vienen por
las sendas espaciales, desde los equivalentes de los anti-

UoS vagores hastavehiculos delujo. Los precios tipicos
e los hilletes estdn indicados en la Carta de Costes
(Pégina 141).

Evi dentemente, llegar aun sistemaestelar fueradelas
rutas comerciaes frecuentemente transitadas es dificil.
Quizatengas quecambiar de nave seisveces, y verteobli-
gado en alguna ocasion a esperar durante semanas la Si-
guiente nave. A veces nadie va donde quieres ir, por lo
que tendras que chartear una nave. A veces no puedes
encontrar una nave que chartear.

El gobierno imperia regula el viaje interestelar muy
estrechamente en las &reas que controla. Antes de embar-
car en un transporte de linea regular, un personaje debe
conseguir autorizacion de la burocracia imperial. Si un
personaje jugador es un conocido rebelde, necesitara
mucha suerte para ser autorizado. Se recomienda
soborno o la utilizacion de trucos mentales Jedi.

En e espacio imperial, las naves de pasajeros son fre-
cuentemente paradas y registradas por la Marina, por lo
gue conseguir entrar en unanave puede no ser suficiente
parallegar donde quieres. A un personaje buscado o con
credenciales dudosas se le aconsgja que mejor soborne a
un Contrabandista para que le lleve a su destino.

A los personajes en unamision sel es puede decir cdmo
contactar con un agente rebelde en un planetadd Impe-
rio. Los agentes rebeldes a veces tienen acceso a naves
espaciales escondidas, 0 conocen gente que puede pro-
porcionar pasajes.

Ben: Dejémoslo en que prefeririamos evitar cual-
quier... enredo imperial.

Han: Bien, de esto se trata, ¢no?
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s aliendo de un Planeta
Como se explicaen la Seccion de la Aventura

(ver pagina 86), paraque unaaventura sea satisfacto-
ria, deberdsinterponer obstaculosen el camino delos
jugadores:. mantenerlos de puntillas y preocupados
por lo que pasara a continuacién. Salir de un planeta
suele ser un problema. Conseguir una autorizacion,
encontrar un EspiaRebelde o localizar y hacer un trato
con un Contrabandista, todas son oportunidades para
gue losjugadores utilicen suscerebrosy sus habilida-
es.

Viajes

Un vigje interestelar puede durar dias, semanas e
incluso meses (ver "astrogracion”, 58). Mientras se esta
enel hiperespacio, €l computador delanave controlaces
todo, por lo quelamayoriadel personal de serviciotendra
pocas cosas que hacer. Los pasgjeros tienen todo €
tiempolibre.

Las naves delujo, como las modernas naves de cruce-
ro, proporcionan unaampliavariedad de entretenimien-
tos. Son frecuentes las comidas de gourmet, mulsica,
baile, espectaculos hologréficos e incluso distracciones
teatrales. El persona de la nave suele pasar € tiempo
pgﬁ)arando examenes de astrogracion o de marineria;
dedi cdndose ahobbies como modelismo, losjuegosy las
apuestas, o leyendo sobrelahistoria, laculturagalactica
u otras cosas por € estilo.

Las haves mas pequefias raramente tienen instalacio-
nes elaboradas parae entretenimiento de los pasgjeros.
Los "autochefs' estén |orogramados para redizar comi-
das sencillas con los limitados alimentos disponibles.
Los computadores de las naves suelen Ilevar novelas o
hol o-shows en lamemoaria, pero lashibliotecasraramen-
te son grandes, y generamente reflejan los gustos idio-
sincraticos del capitan. El aburrimiento es un problema
en las naves pequefias; y los maos humores pueden
encenderseenlosviajeslargos. Noesfécil encontrar una

tripulacion con la que se pueda soportar estar encerrado
durante largos periodos de tiempo. Un espacid que
encuentra una nave con una tripulacion simpatica, ha
encontrado un verdadero hogar. Lalealtad aclegasalos
compafieros de nave es lareglamas que la excepcion.

Lasnavesen el hiperespacio no pueden disparar, por |0
que no hay que preocuparse por ello mientras estés en
route. Pero si tienen lugar accidentes y contratiempos
(ver pgina59) y cuando seproducen son ocasiones para
preocuparse.

Piratas y corsarios

Lapirateria estd aumentando en estos tiempos inesta-
bles, apesar de los enormes esfuerzos del Imperio para
erradicarla. Los piratas aveces propul san grandes masas
en las rutas comercides muy transitadas, forzando alas
naves acaer a espacio normal, donde son vulnerables a
un ataque.

Aunguelos piratas son crueles con los que seresisten,
las atrocidades acaban sendo muy raras. Las historias
vampiricas de inocentes obligados a " pasear por lapasa-
reladelasdidadeaire" tienen pocabasered, y sonun
invento de los propagandistas imperiales y de los perio-
distas sensacionalistas. Los piratas prefieren actuar de
manera ordenaday empresarial cuando despojan de sus
pertenenciasalanavey asuspasgjeros. A veces, Secues-
traran pasgjeros famosos o importantes y 1os retendran
para obtener un rescate. El sub-mundo del Imperio se
alegrade poder hacer deintermediario paralosrehenesy
los que pagan € rescate.

El' Imperio trata a la pirateria con la més extrema
severidad. Las naves piratas son destruidas sin piedad
cuando dan con ellas. Lapenapor pirateriaeslamuerte.

LaRebelidn y agunos gobiernos dienigenas expiden
"cartas de marcay represalia,” Autorizan alas naves a
pillgjear la navegacion imperial (o los enemigos de los

obiernos alienigenas), pero no alos rebeldes o neutrales

0 amigos de los alienigenas). Algunos corsarios son un
poco mejores que los piratas, pero agunos se toman sus
ordenesen sio.

_ Nohacefaltadecir queel Imperio nohaceningunadis-
tincion entre corsarios y piratas.

—

INFORMACION SOBRE NAVES ESPACIALES

Caza Ala-X

CazaTie

de(; principal caza de superioridad aéreade laAlianza Re-
e.

Tripulacién: 1 (masunidad R2).

Pasajeros. Ninguno.

Capacidad de carga: 110kilos.

Autonomia: Una semana (se le pueden montar cipsulas
que lleven suministros adicionales paramisiones maslargas,
aun coste en velocidad y maniobrabilidad: reduce cadauno
ﬁn 1D) por cada semana de suministros adicionales que se

even).

Multiplicador de hiperimpulsor: x 1.

Computador de navegacion: Ninguno.

Hiperimpulsor de seguridad: Ninguno.

Velocidad sub-luminica: 4D.

Maniobrabilidad: 3D.

Casco: 4D.

Armas:

Cuatro cafiones |&ser
(disparan como uno)
Control de fuego:3D
Dafio: 6D
Pantallas:
Factor: 1D

Torpedos de protones
Control de fuego: 2D
Dafio: 9D

Estees d modelo TIE/In., unamodestamejoradd anterior
T.L.E., ahora es la base de las fuerzas de cazas estelares
imperiales. Los TIE no son capaces de vigjar en € hiper-
expacio, y generdmente operan desde bases o Destructores
Estelares.

Tripulacién: 1.

Pasajeros: Ninguno.

Capacidad de carga: 110 kilos.

Autonomia: 1 dia

Multiplicador de hiperimpulsor: No lleva 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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Pirata: Damas y caballeros, levantense y entreguen
todo.

Patrullas Imperiales

La Marina Imperial es grande. Sus naves custodian
muchos planetas, especidmente aquéllos en los que se
sosr)echa la existencia de actividad rebelde. Los agentes
de laley de aduanas andan libremente por € Imperio, y
pueden Ilegar a un sistema estelar sin previo aviso.

La Marina se reserva € derecho de parar, abordar y
registrar cualquier nave que exijan. Exigen hacerlo con
muchafrecuencia. Suele ser buenaideaconsentir: no hay
demasiadas naves mercantes que superen en armamento
o velocidad a unafragata aduanera imperial. Los pilotos
especialmente marfiosos (0 afortunados) aveces intentan
esquivar lapersecucion imperial durante suficiente tiem-
po como para entrar en € hiperespacio. Una vez en €
hiperespacio, la nave esti a salvo de ataques, aunque a
veces |os imperides pueden adivinar correctamente cuél
es e destino previsto a partir de su Ultima trayectoria
conocida.

Las naves de lamayoria de los contrabandistas tienen
compartimentos de carga escondidos y estan apafiados
para deshacerse de su carga instantaneamente.

Nuncaes agradable ser registrado por laMarina lmpe-
rial. No hay ningun tribunal a que puedas apdlar por los
actos de laMarina. Se sabe que laMarina haincautado
cargamentosy bienessin explicacion, hadisparado contra
|os que en ese momento objetan algo, hacolocado contra-
bando parajustificar la captura de una nave, €c.

Sdlo hay unacosaque evitaque los oficialesdelaMa
rina abusen demasiado de su autoridad: la sentencia
militar por corrupcion es lamuerte. Los oficiales que se
ganan una reputacion de abusar de sus poderes para en-
riquecerse, acostumbran, misteriosamente, morir asfi-
xiados. Por otro lado, por lo que respecta a la Marina,
cualquier cosa que dane a la Alianza Rebelde 0 a sus
simpatizantes es buena. No es a abuso de poder alo que
el Imperio pone objeciones, sino a enriquecerse abu-
sando de ese poder.

D irigiendo Viajes
Puedes dirigir € vigjeinterestelar de dos mane-

ras. Como suele ser aburrido, sin que pasen demasia-
das cosas, puedes sdtarte las semanas de aburrimiento
y decir, "De acuerdo, cuando |legéis a Dantooine..."

O puedes utilizar unviajepararealizar algo efectivo.
Los personajesjugadores pueden encontrar PNJs inte-
resantes a bordo de la nave ("Te encuentras con ese
tipo, Dram Parkins, en una partida de sabacc”’, "Una
nocheteinvitan acenar alamesade Capitén einicias
una conversacion con un vigjo alienigena de aspecto
amable." Puedes esparcer rumores o noticias que los
jugadores pueden encontrar Utiles: "El cabo de la
lanzaderade lanave dice que hay piratas en el camino
de Alderaan.")

Puedes incluso escenificar un encuentro principal a
bordo de lanave. Quizdhay un espiaimperia abordo.
Quiza la nave es aacada por piratas. O quiza los
jugadores tropiezan por casualidad con un cargamento

ilegal...

¢Hay alguna diferencia entre un registro por parte de
piratas y un registro por parte del Imperio? Tu juzgas:

Agente Aduaneroimperial: Alto. Mantened vuestras
manos visibles en todo momento. Debé's cooperar to-
talmente con & Imperio. Los ciudadanos leales no tienen
nada que temer del Imperio.

Pirata: Muy bien. jQue nadie ssmueval Haced lo que
se os dice y nadie sadra herido.

Antecedentes: Hiperimpulsores

El hiperimpul sor es un milagro de latecnologia avan-
zada. Propulsado por generadores de fusion enormes,
lanza la nave a otra dimensién, llamada hiperespacio.

—

INFORMACION SOBRE NAVES ESPACIALES

Halcon Milenario

La nave de infame contrabandista Solo, ahora
vigorosamente buscado tanto por lasfuerzasimperia
les como por € nefasto patron del crimen Jabba e
Hutt, a quién € contrabandista segin se dice debe
mucho dinero. El Halcdn esbasicamente un carguero
ligero trucado.

Tripulacion: 2.
Pasajeros. 6.
Capacidad de carga: 100 toneladas métricas.
Autonomia; 2 meses.
Multiplicador de hiperimpulsor: x 1/2.
Computador de navegacion: Si.
Hiperimpulsor de seguridad: Si.
Velocidad sub-luminica: 4D.
Maniobrabilidad: 1D.
Casco: 6D.
Armas:
Dos cafiones laser
compactos (cada uno)
Control de fuego: 3D
Dafio: 6D
Pantallas:
Factor: 3D.

Misiles de impacto
Control defuego: 3D
Dafio: 10D

Carguero Ligero

Una de las naves comerciales peguefias més co-
rrientes y que se pueden encontrar con mayor facili-
dad; se ven frecuentemente en d borde galéactico,
doénde las rutas comerciales estan menos desarrolla-
das intensivamente que en € ndcleo, y donde los
pequefios comerciantes todavia pueden tener la espe-
ranza de competir con las gigantes corporaciones ded
transporte.

Tripulacion: 2.
Pasajeros:. 6.
Capacidad de carga: 100 toneladas métricas.
Autonomia; 2 meses.
Multiplicador de hiperimpulsor: x2.
Computador de navegacion: Si.
Hiperimpulsor de seguridad: Si.
Velocidad sub-luminica: 2D.
Maniobrabilidad: Cero.
Casco: 4D.
Armas:

Un cafion laser:

Control de fuego: 2D

Dafio: 4D
Pantallas: Ninguna
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D irigiendo Piratas
Los ataques de corsarios o piratas pueden pro-

rcionar momentos tensos en una aventura. Tam-
ién los puedes utilizar paraasegurarte quelos perso-
najes jugadores iran donde tu quieres que vayan.
Pueden ser capturadospor piratas y ser llevados ala
fuerzaasu destino; o su nave podriaresultar dafiada
duranted ataque, y verse obligadaa"cojear” haciaun
planeta cercano.

Sdlo los técnicos de hiperespacio y los cientificos ata
mente preparados entienden realmente & hiperespacio;
incluso elos admiten que hay mucho que desconocen.
Muchos aspectos del hiperespacio siguen siendo un
misterio paralacienciaimperia. Pero unacosaestaclara;
en el hiperespacio unanavepuede viajar amayor vel oci-
dad que laluz.

Para ponerse técnicos, € hiperespacio esta en contacto
con e espacio normal. Es decir, cada punto del espacio
real esta asociado aun dnico punto en e hiperespacio, y
los puntos adyacentes en €l espacio real estan adyacentes
en d hiperespacio. Si tediriges haciae norteen e hiper-
espacio, vigjas haciad norte en € espacio red.

Los objetos redes tienen una "sombra hiperespacia”.
Esdecir, hay unaestrellau objeto similar aunaestrellaen
€l hiperespacioen d "mismo" lugar que ocupaen € espa-
cio red. Esto es un peligro.

El espacio no esta totalmente vacio. Por todas partes
hag moléculas flotando, sdlo unas pocas por centimetro
clibico, pero existen. También son comunes, aunquemas
raros, los objetos mas grandes. Hay muchos mésplanetas
"traviesos’ zque flotan en € vacio interestelar Sin ser ca
lentados por ninglin sol) que sistemas estelares. Entrelas
estrellas, distribuidos al azar, hay incontables asteroides,
meteoros y pedazos de hielo y roca.

Fragata Aduanera Imperial

Como naves gjecutivas de la ley aduanera, estas
fragatasestan|o suficientementebien armadascomo
paraser temiblesparalamayoriadeloscontrabandis-
tasy piratas, pero demasiado poco armadas para ser
de mucha utilidad en acciones navales regulares.

Tripulacién: 16.

Pasajeros. Espacio para 6 prisioneros.

Capacidadde carga: 200 toneladas métricas (para

captura de contrabando).

Autonomia; 6 meses.

Multiplicador de hiperimpulsor: x1.

Computador de navegacion: S.

Hiperimpulsor de seguridad: S.

Velocidad sub-luminica: 4D.

Maniobrabilidad: 1D.

Casco: 5D.

Armas.
Cuatro Cafiones laser  Torpedos de protones
cadauno:
Control de fuego: 2D
Dafio: 5D

Pantallas: 3D.

Control defuego: 2D
Dafio: 9D
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I nterpretando imperiales

Unafragataaduaneraimperia resultaun buen
obstaculo paracas cualquier aventura. Como dispa-
rar contra una fragata con los débiles cafiones de un
carguero Ii?ero es malaides, tratar con agentes adua-
neros significaque tus persongjes tendran que pensar
rapidamente en algo. Soborno, engaios, esconder
cosas, tienen a menos unaposibilidad de funcionar.

Lanecesidad de evadir las naves imperiales es otra
buenamanera de llevar atus persongjes donde quie-
res.

Capturar y aprisionar a los persongjes no acaba
necesariamente con la aventura. Quiza descubran
informacién importante en manos de los imperiales.
Siempre es posible escaparse, especialmente paralos
que tienen poderes Jedi.

Si unanaveviajando avel ocidadestransluminicasim-
pactacon un objeto de cual quier tamafio, quedainstanté-
neamente vaporizada.

Incluso un rozamiento con un planeta travieso o un
asteroide de tamafio considerable podria lanzar a una
nave muy lejos de su curso.

Laastrogracion es un asunto truculento.

Han: Vigjar por e hiperespacio no es como rociar co-
sechas, chico. Sin calculos precisos volariamos através
de una estrella o rebotariamos demasiado cerca de una
supernovay acabariamosnuestroviajerdpidodeverdad,
¢0 no?

Rutas

Todas las naves con capacidad de hiperimpulsion ex-
cepto las més peguerias estan equipadas con computado-
res de navegacion. Los computadores de navegacion
guardan unariqueza de informacién estadisticay carto-
gréficagquesitiaenel mapalasposicionesdelasestrellas,
planetas traviesos, campos de asteroides conocidos y
otros pelg%ros Manejados correctamente por un astro-
grador habil, calculan las sendas mas seguras y mas
rapidas que debe seguir unanave através del hiperespa-
cio.

Los errores siempre son posibles. Solo con cambiar de
orden una serie de nlimeros a entrar la informacion,
puede enviar alanave lgos de su curso. Los astrogrado-
res no muy hébiles frecuentemente "juegan seguro”
tomando unarutaméslentaparacorrer menosriesgo. Los
desesperados aveceslo hacend revés: aceptan un riesgo
superior parallegar més rapido a algun sitio.

Manejar correctamente un computador de navegacion
Nno es unagarantia de seguridad. Hay cientos de milesde
estrellas en lagalaxia; las posiciones de lamayoriaestan
registradasenlosmapas, pero ésto todaviaquedan muchas
cuyasposicionesnuncahan sido entradas en las bases de
datos de los computadores de navegacion standard. Hay
muchos mas planetasy asteroides; [asposicionesde mas
del 90% son desconocidas. Un planeta travieso solo
brilla por la luz estdlar reflgjada; rara vez pueden ser
localizados, ni siquiera por |os telescopios orbitales més

lerosos, y son descubiertos solo por accidente. Hay
illones de traviesos. Solo los cercancs alas rutas espa
ciales frecuentemente transitadas estan en los mapas.

Por o que respecta a los asteroides y meteoros... hay
tantosquerealmentenuncasehahechounesfuerzo sste-
mético paraintroducirlos en los mapas.

Y todos esos objetos (estrellas, planetas, asteroides,
meteoros, moléculas de gas) se estan moviendo constan-
temente, aveces de maneraimprevisible. Ocurren acci-
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dentes incluso en las rutas més transitadas y mejor
registradas.

Perolasposi bilidadesdeaccidenteen unarutafrecuen-
tementetransitadasonmuchomenores, porqueestan me-
jor registradas.

Iraun sistemaestelar que nuncahasido visitado ante-
riormente es muy peligroso. Ninguno de los obstéculosa
lolargo delarutahasidoidentificado. Solamenteloslo-
cos (0 los desesperados) intentarian viajar directamente
a un sistema estelar inexplorado; normalmente, los ex-
ploradoresviajan unadistanci acortaatravésde hi peres-
pacio, caenenel espacioreal paratomar lecturas, vuelven
avigjar unapequeriadistancia, y asi sucesivamente. Se
pierde mucho tiempo, pero es razonablemente seguro.

Tiempos detravesia

Enun planeta, cuanto mas|eos seencuentran dos pun-
tos, es necesario mastiempo paravigjar entreellos. Ene
hiperespacio no es necesariamente as.

Tedricamente, unanave espacial puedeviajar aveloci-
dades précticamente infinitas. Una nave espacial bien
equipadapuedeviajar deunapuntaaotradelagalaxiaen
cuestion de dias 0 semanas. Ladistancia al destino no es
el factor determinante, sino ladificultad del trayecto.

Basicamente, hay tresfactoresquedificultan unvigje:

« Como la mayorlade los planetas traviesos y cuerpos
pequefios no estan registrados en los mapas, lavel ocidad
de unanave espacid atravésde hiperespacio dependede
la cantidad de escombros que encuentre en su senda. S
hay muchosescombros, lanave debe sentir lentamente su
camino, detectando y evitando los objetos mientras
avanza. Cuanto més densos son los escombros, méslenta
eslatravesia

+ Si_hay muchos obstaculos (estrellas, planetas, etc)
identificadosen € curso delanave, éstadebe zigzaguear
para evitarlos, y eso reqwere tiempo. En igualdad de
condiciones, cuanto maslargo esel vigje, masposiblees
que lanave encuentre obstaculos pero aveces las posi-
ciones edtelares locaes pueden hacer dificil un curso
determinado. (Puedesestar asolo 15 afios luz del Sistema
de Dagobah, pero si tu rumbo pasaatraves de un campo
de asteroides, tendras que desviarte.)

» Cuénto masfrecuentemente se utilice unarutadeter-
minada entre dos planetas, mejor registrados estaran los
obstaculosintermedios, y unanaveno necesitair tan cau-
telosay | entamentecuandovi ajapor esaruta. Cuantome-
nosseutiliceunaruta, més cautelosa(y lenta) debeir una
nave. El mejor caso es un vigje como larutaKessel, una
de las rutas comerciales mas transitadas del Imperio, y
unapor laque los pilotos de primeray los comerciantes
del lado sombrio delaley quieren pasar muy réapidamen-
te. El peor caso es un vigje entre dos sistemas estelares
previamenteinexplorados, ladnicaguiaqueel computa-
dor de navegacion tiene en ese caso eslaposicion delas
estrellas conocidas. Los vigies del peor caso pueden
tardar meses.

Hiperimpulsor de seguridad

Lamayoriadelas naves espaciales|levan hiperimpul-
sores de seguridad; motores/impulsores con menor po-
tenciay de alcance limitado, lentos y anticuados, para
utilizarlos en caso de emergencia. Los impulsores de
iones pueden propulsar una nave a velocidades sub-
luminicas, pero si los hiperimpulsores de unanave que-
dan dafiados mientras esta entre estrel las, confiar en'los
impulsores de iones significaria pasar afos o décadas
parallegar alaestrellamas cercana. Los hiperimpulsores
de seguridad, aunquelentos en relacién alos hiperimpul -
sores normales, pueden permitir al menos que unanave
vaya cojeando hacia un sistema cercano en cuestion de
dias 0 semanas.

Los hiperimpulsores de seguridad tienen un acance

sy .-/

maéximo de 10 afios |uz y deben ser reacondicionadosen
un muelle espacial después de cada utilizacion. Como
resultado de esto, si te ves obligado autilizar tusimpul-
sores de segurldad | as elecciones de destino estan limi-
tadas. El director dejuego debe decir alosjugadores qué
sistemas estelares se encuentran cerca; normalmente
serén entre tres y cinco. Deja que losjugadores decidan
déndeir.

Como lamayoriadelosplanetasnuncahan sidovisita-
dos, 0 slo han sido visitados una vez, frecuentemente
s0lo habra escasa informacién disponi ble en laeleccion
de destino de losjugadores.

Han: Entonces tenemos que encontrar un puerto segu-
ro en alguin lugar de por aqui. ¢Algunaidea?

Leia: No. ¢Donde estamos?

Han: En e sistemade Anoat.

Leia: Sistema de Anoat. No hay muchas cosas por

ui.
aqHan: No. Bueno, espera. Esto es interesante. Lando.

Cazas Ala-X

Muchas naves pequefias (incluyendo los cazas impe-
rides TIE) no estan equipadas con hiperimpulsores. Son
lanzadas desde naves més grandes, que las transportan
cuando se necesita vigjar interestelarmente.

El cazarebelde standard Ala-X siesta equipado con un
hiperimpulsor. ComolaAlianzaRebeldey laFlotalm
rial actuan de manera diferente, 10s cazas rebeldes fre-
cuentemente necesitan |a capacidad de hiperimpulsor
para misiones de incursion... 0 para escapar.

Sin embargo, los cazasAIa X no estan equipados con
computadores de navegacion.

La astrogracion sin un computador de navegacion es
un asunto arriesgado que requiere tiempo (ver pagina
59). Sin ninguna informacion sobre la presencia de
obstéculos, unanave solo puede hacer saltos hiperespa-
ciales muy cortos, entrandofrecuentementeen el espacio
normal para comprobar |os arededores. Unicamente los
desesperados |o intentarian.

¢Acaso sonindtileslos hiperimpulsores delos Ala-X?
No. Lasunidades R2 que controlan los sistemas de astro-
gracion de los Ala-X no pueden amacenar en dlos
mismoslainformacién voluminosanecesariaparacal cu-
lar rutas de hiperimpul sor seguras, peropueden almace-
nar coordenadas pre-calculadas para hasta 10 rutas de
hiperimpulsor.

Por estarazon, antesde que un Ala-X salgaenmision,
secargaasu unidad R2 con lainformacion que necesita
parallegar a su destino y volver, e informacion paraun
par de rutas mas, a utilizar en caso de emergencia. Los
calculos necesarios, los hace un computador de navega-
cion abordo de unanave grande, y secopian enlaunidad
R2. El vigjehiperespacial atravésderutaspre-cal culadas
no es més dificil ni peligroso que € normal.

Hay otro factor que puede hacer seguro utilizar un
hipersalto sin utilizar un computador de navegacion: la
Fuerza (ver pagina 77).

Reglas: Astrogracion

Duraciones standard

Cuando los personaj% deciden entrar en € hiperespa
cio, determinala"duracion standard” del vigje. Ladura-
cionstandardescuantotiempo durarael viajeendiascon
un numero de dificultad de astrogracion de 15. El astro-
Eci;rador puede hacerlo més répido aceptando un nimero

e dificultad mas elevado, o hacer que dure més para
reducir & nimero de dificultad.

* La Gaceta de Astrogracion (ver pagina 140) indica
todas las duraciones standard paralos vigjes entre todos
los sistemas mencionados en |as peliculas deLa Guerra
delasGalaxias. Si losjugadoresestan vigjandoentredos
de estos sistemas, mira la duracion en La Gaceta.
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* S estan vigjando a, desde o entre otros sistemas
estelares, debes determinar la duracion standard; ver
Carta de Astrogracion (pagina 140).

Nota: Laduracion standard de un vigje entre dos siste-
masestelaresraravez cambia. Si losjugadoresvisitanun
sistema frecuentemente, puede serte Gtil tomar notas de
las duraciones standard entre esos dos sistemas y otros
que visiten, para que puedas ser consistente.

No te preocupes demasiado por esto: las duraciones
standard sereducen asi que unarutapasaaser mastransi-
tada, y siempre las puedes incrementar si un planetatra-
vieso deriva dentro de laruta o algo asi.

* Diles a los jugadores cual es la duracion standard.
Dejaque el astrogrador decida si quiere ir mas rapido o
més lento (ver mas adelante).

* Todas las naves tienen un multiplicador de hiperim-
pulsor. Parala mayoria de las naves es "1"; para naves
especialmente rapidas, puede ser "1/2", y para naves
especialmente lentas, "2'. Cuando una nave hace un
viagje, multiplicala duracién standard por su codigo de
hiperimpul sor. Ejemplo: Laduracion standard es 7 dias.
Lanaveesun vigjo cubo oxidado con un cadigo hiperim-
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pulsor de 2. Harad vigjeen 14 dias, bgjo circunstancias
normales.

Modificando las duraciones

Si unanave espacial hace un trayecto en laduracién
standard (multiplicadapor el codigo de hiperimpulsor),
€l nimero de dificultad del viagje es 15. Cuando lanave
entra en hiperimpulso, €l astrogrador tira sus dados de
habilidad deastrogracion. Si saca 15 omés, lanavellega
asu destino sanay salvaen € tiempo asignado. Si saca
14 0 menos, sufre un contratiempo (ver més adelante).

Un astrogrador puede hacer el trayecto maso menosra-
pidamente aceptando mas riesgo: incrementando el nu-
mero dedificultad.

Incrementael nimero de dificultad en uno por cada
dia ahorrado. Ejemplo: La duracién standard por €l
multiplicador dehiperimpul sordal4dias; el astrogrador
quiere hacerlo en 7. El nimero de dificultad es 22.

Reduce @ nimero de dificultad en uno por cada dia
adicional que te tomes.

Nota: Todos los vigjes hiperespaciales duran por lo
menos 1 dia. Laduraciondeunviajeno sepuedereducir
amenos de un dia

Calcularlas coordenadas de hi perimpul so cuestaapro-
ximadamente un minuto pararutas muy transitadas o si
se usan coordenadas pre-cal culadas, unas pocas horas s
las coordenadas deben ser cal culadas desde cero, einclu-
so un diasi € astrogrador no tiene ni idea de donde esta
y debe tomar lecturas para fijar su posicion (ver pagina
35).

Si unarutaes muy transitada o hay coordenadas pre-
calculadas disponibles, una nave puede entrar en €l
hiperespacio en una sola ronda de combate. Esto es
arriesgado, pero aveces es la (inica manera de escapar de
la persecucion por parte de naves enemigas.

Cuando los personajes quieren entrar en €l hiperespa-
cio con prisas, €l astrogrador debe hacer una tirada de
habilidad de astrogracion cada ronda de combate. Si su
tiradaes de 15 o mas, lanave puede entrar en el hiperes-
pacio. Si no lo es, puede volverlo aintentar lasiguiente
ronda de combate.

El nimero dedificultad del propio viaje hiperespacial
se dobla cuando unanave entracon prisas en el hiperes-
pacio.

Otrofactor quemodificael nimerodedificultad: hasta
qué punto esta dafladalanave. Cuando unanaveligera-
mente dafiadaentraen el hiperespacio, incrementael na-
mero de dificultad en 5; incrementa la dificultad en 10
para naves con dafio pesado. Las naves gravemente
dafiadas no pueden entrar en €l hiperespacio.

Astrogracion sin un computador de
navegacion

Cuando una nave sin computador de navegacion (un
Ala-X rebelde, 0 una nave con el computador dafiado)
viajapor el hiperespacio, el nimero dedificultad paraun
viaje de duracion standard es 30 en vez de 15.

Contratiempos

Cuando unanave espacia sufre un contratiempo, con-
sultalaTablade Contratiempos de Astrogracion (ver p&
gina 140).

Corte del hiperimpulso (1 dia perdido): Las naves
espaciales estdn equipadas con sensores graviticos dise-
flados para detectar pequefias masas y, S una masa se
encuentrapeligrosamente cercade lanavey de su senda,
cortan €l hiperimpulso, lanzando la nave a espacio nor-
mal. Esto evitalascolisionesy suele salvar de ladestruc-
ciénalasnaves. El sistemade corte no siemprefunciona,
pero es un importante dispositivo de seguridad.

Si seactivael cortador de unanave espacial, éstaes ca-
tapultada a una regién desconocida y sin mapas del
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espacio real. Paravolver aentrar en el hiperespacio con
seguridad, el astrogrador debe obtener unafijaciondelas
estrellas cercanas, determinar la localizacion de lanave
y marcar un nuevo rumbo.

Este proceso requiere aproximadamente un dia. Segui-
damente debe hacerse otra tirada de habilidad de astro-
gracion para ver s € segundo trayecto hiperespacia
tiene éxito. Como el segundo trayecto estaalo largo de
la misma senda que e rumbo iniciamente marcado, la
duracion standard parael segundo trayecto es lamisma
que para€l primero, menos aquella parte de laruta total
que ya se harecorrido. En otras palabras, se pierde poco
tiempo (un diaaproximadamente) en conseguir unafija-
cion astrograciond correcta.

Corte del hiperimpulso: Dafio ligero (1 dia perdido,
nave ligeramente dafiada): Frecuentemente, € corte de
hiperimpulso se activa a tiempo de evitar que la nave
choque con un objetoy seadestruida, pero no lo suficien-
temente répido como paraevitar que la sobrecarga gravi-
tica dafie los hiperimpul sores.

Cuando se sufre cual quier dafio enun cortede hiperim-

ul so, los hi perimpul sores deben ser reparados. Seutiliza
ahabilidad de reparar naves espaciaes (ver pagina 43).

El astrogrador debe fijar una posicion y recacular e
rumbo, lo que le cuesta un dia aproximadamente. Puede
hacerlo mientras otros personajes reparan los impulso-
res.

Fuera de rumbo (1 dia perdido, se debe hacer otro
vigje): Un error de entrada de informacion o e pozo de
gravedad de un obstaculo lanzan lanave fuerade rumbo.
Cuando sde del hiperespacio estd a afios luz de su
destino.

El astrogrador debefijar laposicion delanavey recal-
cular su rumbo, tardando un dia aproximadamente. Si
quiere puede marcar un nuevo curso al destino previsto.

Cuando una nave es lanzada fuera de rumbo, no se
encontrara cerca de su destino, ni alo largo de la senda
que € astrogrador le habia marcado. Debe volver a
marcar una senda total mente nueva. Como no es proba-
ble que la nave esté cerca de una ruta transitada, la
duracién standard de este trayecto puede ser muy larga:
semanas 0 Meses.

Fluctuacionesderadiacion (naveligeramente dafiada,
cambio deladuracién adiscrecion del director dejuego):
Las fluctuaciones de radiacion provocan agitaciones en
el hiperimpulso. Esto puede incrementar o reducir la
duracién ddl viaje (atu discrecion), pero no fuerzaala
nave a cortar € hiperimpulsor. No obstante, la nave
queda ligeramente dafiada.

Mynocks (duracion incrementada 3D dias): Los My-
nocks son criaturas correosas parecidas a las mantas-
rayas que habitan en & espacio profundo. Se suelen
enganchar alas naves espacial es que pasan para alimen-
tarse de los cables de energia. Como resultado decae la
energia que llega a hiperimpulsor. A no ser que los
jugadores hagan algo a respecto, € vigje dura 3D dias
mas de lo esperado. Se pueden quitar los Mynocks de la
nave cuando éstallega a su destino.

Alternativamente, lanave puede caer del hiperespacio
donde se encuentre en ese momento y un personaje salir
fueraparaagjar alosMynocks. Si hay unplanetao aste-
roide cercano, lanave puede aterrizar. Si no, €l personaje
debeir entrajedevacioy flotar en el espacio parallegar
alos Mynocks.

Cuando lanave hacaido del hiperespacio, €l astrogra-
dor debe fijar y marcar un nuevo rumbo, como s se
hubiera activado € cortador de hiperimpulso.

Accidente evitado por poco (1 dia perdido, nave con
dafio pesado): Fluctuaciones de radiacion o un cas en-
cuentro con un objeto espacia han dafiado algun sistema
de lanave que no es € hiperimpulsor. Lanave continlia
su vigje, pero deben hacerse reparaciones. El director de
juego decide qué sistemaha quedado dafiado: soporte de
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vida, motoresionicos, computador de navegacion, cafio-
nes, capsulas de escape, €c.

Colision - Dario grave: Los cortadores de hiperimpul-
sor no han conseguido activarse y, de hecho, la nave ha
chocado contraun objeto. Por suerte el objeto eraminis-
culo, y la nave, aunque gravemente dafiada, no se ha
volatilizado.

El casco delanave estaagujereado y € aire empiezaa

se inmediatamente. Todos los personajes tienen
que hacer tiradas de supervivenciaparaconseguir meter-
se atiempo en trajes de vacio (nimero dedificultad 10).
Si alguien cae inconsciente por falta de aire, otro perso-
naj e puede, con unatiradade habilidad de supervivencia
con exito (dificultad 15), conseguir poner a personaje
inconscientedentro deuntrajedevacio atiempo deevitar
su muerte. Si no hay nadie que pueda hacerlo, € perso-
naje sufre una descompresion explosivay muere.

Lanave cae dd hiperespacio, y se debefijary calcular
un nuevo rumbo.

Otros desastres. Esta no deberia ser considerada en
absoluto unalistaexhaustivade todoslos peligros del hi-
perespacio. No se comprende demasiado bien € hiperes-
pacio. Puede pasar cualquier cosa. Tienes toda libertad
para improvisar nuevos desastres y extrafios encuentros
en el hiperespacio para tus jugadores

Pistas para el Director de Juego:
Haciendo que las Reglas

sirvan al Argumento

¢Cuénto setardaen ir del planetaA d planeta B?

Iaa respuesta correcta es. tanto como tl quieras que se
tarde.

Si necesitas llevar alosjugadores a planetaB répida
mente, porque el argumento de tu aventuraasi o pide, la
duracion standard del vigje es uno o dos dias. La senda
esta muy transitada o libre de obstéculos, o la nave ha
llegado recientemente del planeta B por |o que losjuga-
dores tienen informacion de astrogracion frescay preci-
sa. S necesitas retrasar a tus personagjes, la duracion
standard es dta: hay unanube de gas por medio, o nadie
havigjado de A aB en mucho tiempo, o |o que sea

¢Quépasasi losjugadores han vigjado de A aB antes,
y saben que laduracién standard es 6 dias, y tU quieres
que se pasen 12 dias vigjando? Pues, tormentas de ener-
giadificultanlatravesia, o unplanetatravieso descubier-
to recientemente bloguealamejor ruta, o... yaentiendes,
éno?

Esmejor, sinembargo, s e cambio de duracidn estade
algunamanerare acionado con un suceso que afectaraa
losjugadoresenel futuro: restosde Alderaan, unblogueo
imperial, actividad pirata incrementada, etc. De esta
manera, fomentaslallusién de quee universotienevida
propiay que |as cosas suceden por razones | gicas, pero
que no tienen nadaque ver con |os personajesjugadores.
Ademas, |os sucesos proporcionan ganchos parael argu-
mento defuturasaventurasy cosas en qué pensar paralos
jugadores.

Director dejuego: ¢Os acordais de cuando tuvisteis
que dar aquel largo rodeo parallegar aOrdnandell? Bien,
resulta que hubo un accidente de navegacién en el hiper-
espacio. Algun transporte coreliano, €l Halcon Esto-O-
Lo Otro, vacio su carga para escapar de un grupo de
abordaje imperial.

De acuerdo, siguiente pregunta. ¢Cuando sufre una
nave un contratiempo en € vigje interestelar?

Si, hay un contratiempo cuando un persongjefallasufti-
rada de habilidad de astrogracion, pero también puede
ocurrir cuando necesitas un contratiempo. Si todo lo
demasfallay necesitas retrasar alosjugadores, se puede
activar € corte de hiperimpulsor, o un asteroide que no
esta en los mapas puede lanzarlos fuera de rumbo.
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De hecho, un contratiempo cuidadosamente planifica-
do puede ser la clave de toda una historia. Supon que
quieres que tus personajes tengan el primer contacto con
una raza alienigena no descubierta. Es sencillo; en un
trayecto hiperespacial son lanzados fuera de curso y
vuelven aentrar en el espacio red cerca de unaestrella
inexplorada. Hay sorprendentes signos de vida en un
planeta cercano...

¢Qué pasa si tusjugadores se quejan? Es fécil:

Director dejuego: Muy bien, haz tu tirada de habili-
dad de astrogracion.

Jugador: Bien. Ah. 21. Lo he conseguido de sobras.

Director dejuego: Eso te parece. Llevais tres dias de
vigje, suenalasefial de aviso del corte de hiperimpulso:
"iWHOOP!{WHOOP!"; y la nave cee a espacio real.
Vaya. Hay unanube de gas|uminoso de aspecto extrafio
delante.

Jugador: Eh, esperaun momento. j Esteviajeesde du-
racion standard! El numero de dificultad es 15 y he
sacado un 21.

Director dejuego: Tupensabas que € nimero de di-
ficultad era 15. Pero no sabias nada de esta extrafia nube
de gas luminosa no registrada y que ha derivado en tu
senda. Enrealidad, tu nimero de dificultad era superior.
Lo siento. Por cierto, parece que la nube de gas se esta
moviendo, casi como si estuvieraviva. Una proyeccién
de gas estd alcanzando la nave. ¢Hacéis algo?

Unaultimapregunta. Supongamos gque unanave sufre
un contratiempo ¢Qué contratiempo tiene lugar?

Tiraen laTabla de Contratiempos de Astrogracién s
quieres, pero eres libre de escoger cualquiera de los
contratiempos marcados y aplicarlo alanave. Escoge el
contratiempo que mejor favorezca a la historia. Si en
realidad no tiene importancia o s no tienes ideas intere-
santes paralo que puedapasar como resultado del contra-
tiempo, tiraen latabla

No te sientas restringido por los contratiempos indica-
dos. Hay muchos fenémenos extrafios y mal entendidos
en e hiperespacio. Si tienes una idea ingeniosa para un
desastre interesante que pueda suceder a los jugadores,
esperatu momento hastael siguiente contratiempo en el
hiperespacio, y suéltaselo. Como siempre, las reglas del
juego deberian estimular tu imaginacion, no restringirla.

Reglas: Combate de Naves

Espaciales

Lo que no es este sistema de combate

Losjugadores personajes normal mente vigjan en na-
ves espaciales pequefias. Las batallas espaciales en las
que combaten suelen involucrar pocas haves espaciales
pequefias en cadabando. El sistemade combate de haves
espaciales esté disefiado para manejar pequefias batallas
como ésta; no est diseflado para las grandes batallas
entre las grandes flotas de naves de guerra enemigas.

El combate de naves espaciales es complejo. Podria
mos disefiar unjuego completo con él (y lo hemos hecho)
incorporando muchos detalles que no importan aefectos
del juego derol. Pero no queremos cargarte con procedi-
mientos demasiado complejos, ni con reglas detalladas.
El sistemade combate de naves espacial es que se presen-
taa continuacion funciona bien parael juego de rol.

Si quieres més detalles, buscanuestrojuego de comba-
te de naves espaciales de La Guerra de las Galaxias. Se
[lama Guerreros de las Galaxias. Se puede jugar por si
solo sin ningunareferencia a juego de rol, o se puede
utilizar para resolver las batallas espaciales que tienen
lugar mientras estésjugando arol.

Sistemas de las naves
Las navestiene unaserie de codigos de dados, que fun-
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cionan de manerasimilar alas habilidades de los perso-
najes. Estos cddigos incluyen:

Velocidad: Se utilizaparadeterminar si lanave puede
alcanzar 0 escapar de sus oponentes.

Maniobrabilidad: Se utilizacuando unanave evadeel
fuego enemigo.

Casco: Se utiliza cuando una nave es impactada en
combate para determinar el dafio que sufre (como la
fortaleza de un personaje en el combate normal).

Pantallas: También se utilizan cuando unanaveesim-
pactada en combate naval.

Ademés, las naves llevan armas. Algunas naves tienen
més de una; p.gj.: €l Halcdn Milenario tiene montadas
dos armas de energia y misiles de impacto. (También
tiene un arma de energia mas pequefia, que no se utiliza
en combate naval) Cada arma puede ser disparada por
separado. Cada arma tiene dos cédigos.

Control defuego: Se utiliza cuando se disparael arma,
para determinar si impacta.

Darfio: Seutilizaparadeterminar cuanto dafioinflige el
arma.

Habilidades de combate espacial

En el combate nave contra nave hay tres habilidades
importantes: pilotar, pantallas y artilleria.

Pilotar se puede utilizar parainfluenciar lastiradas de
velocidad, y también para "evadir" atagues de otras
naves.

Artillerfaseutilizacuando sedisparan lasarmasdeuna
nave.

Pantallas se utilizacuando semanejan laspantallas de-
flectoras de unanave.

Secuencia de combate entre naves

El combate entre naves sejuegaen rondas de combate,
como el combate normal. Cada ronda de combate esta
divididaen segmentos:

Segmento de Pilotaje: Los pilotos, copilotosy artille-
ros anuncian las acciones que realizaran durante esta
ronda. También lo hace cual quier otro personaje que esté
en lanave.

Segmento de velocidad: Se tiran dados para cada nave
para determinar si se acerca a su oponente o aumenta la
distanciaentre ambos.
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" Primer segmento de fuego: Los artilleros hacen tiradas
de habilidad paradeteminar s dan en €l blanco. Lospilo-
tostiran paraevadir € fuego enemigo. Los operadores de
escudos tiran parainterceptar el fuego enemigo con sus
escudos. Cuando las armasimpactan en susobjetivos, se
hacentiradasde dafio y secomparan alastiradas de casco
y de pantallas. .

Segundo y subsiguientes segmentos defuego: Si cual-
quier artillerodisparamésde unavez, sehacentiradasde
artilleria, evasiony pantallasparatodos|os segundos ate-
gues; después tienen lugar todos los terceros; etc.

Velocidad y persecucion

Es més fécil empezar describiendo el combate entre
dosnaves. Miralapéagina64 paralaresolucion debatallas
CON Mas naves.

Dosnavessiempreestanacorto, medio olargo alcance
la una respecto a la otra. Cuando naves enemigas se
aproximan launa alaotra, € combate suele empezar a
largo alcance. Cuando una fragata aduanera imperia
solicitaabordar lanave de losjugadores y losjugadores
se quedan quietos un rato, € combate puede empezar a
corto acance.

Al principio del Segmento deVelocidad, € director de
juego lesdice alosjugadores si lanave enemigaestain-
tentando acercarse 0 algjarse. Entonces, € piloto de la
nave de los persongjes, dice lo que hace.

Si ambos pilotos quieren acercarse, € acance seredu-
ce en uno (de largo amedio, o de medio acorto). Si las
naves ya estan acorto alcance, siguen acorto acance.

Si ambos pilotos quieren degjarse, € acance aumenta
enuno (decorto amedio o demedio alargo). Si lasnaves
ya estaban a largo alcance, se acabael combate.

Cuando un piloto quiere dgjarsey € otro acercarse, se
tiran los dados de velocidad de ambas naves. El piloto de
lanave conlatiradamésdtadecidesi € alcanceaumenta
o disminuye. Si las tiradas empatan, € acance sigue
igual.

Ejemplo: El Halcon Milenario estapersiguiendo aun
caza TIE y estda amedio alcance. El codigo de velocidad
del Halcon es 4D; € del caza5D. El Halcontiraun 9, y
el caza un 11; ahoraestan alargo alcance.

El piloto de una nave puede utilizar su habilidad de
pilotaje para afectar su tirada de velocidad, realizando
maniobras de fantasia para seguir, o perder a sus perse-
guidores. Esto cuentacomo unadutilizacion de habilidad,
y afectaalos codigos de dadosdd piloto s hace algo mas
durantelarondade combate. Tirasus dados de habilidad
de pilotar y sumae resultado alatirada de velocidad.

Ejemplo: En lasiguiente ronda, € piloto del Halcon
utilizasu habilidad de pilotar de 3D+1 para afectar alati-
rada de velocidad. Tiralos 4D de velocidad del Halcon
(un 12),y sus 3D+l dehabilidad (un 16), parauntotal de
28. ég_tiradadel cazaes 18, porloqued acance sereduce
amedio.

No hacer nada

En vez de intentar correr o acercarse, un piloto puede
no hacer nada. Una nave sin piloto (o con un piloto
muerto o inconsciente) automaticamente no hace nada
hasta que se sustituyaal piloto. Las naves con controles
ionizados (ver més adelante) tampoco hacen nada.

Si unanaveno hace nada, que aumente o sereduzcael
alcance depende de lo que haga su oponente. Ejemplo:
Lanave A no hace nada. Lanave B se acerca. El alcance
sereduce; no hay que hacer tiradas de dados.

S ambas naves no hacen nada, € acance no varia

Avrtilleria

Cada arma tiene un codigo de control de fuego. Un
arma solo puede disparar s tiene un operador. El opera-
dor tirasus dados de habilidad de artilleriay los dados de
control de fuego del arma, y sumalos dos resultados.

Ejemplo: Las armas de energiadel Halcon Milenario
tienen controles de fuego de 3D. Si lahabilidad del arti-
llero es de 4D+1, tendra que tirar un total de 7D+1.

El nimero de dificultad base para disparar armas
depende del acance hasta € objetivo. El nimero de
dificultad es 5 s @ blanco esta a quemarropa (unas
docenas de metros), 10 a corto alcance, 15 a medio
acancey 20 alargo acance.

No obstante, el nimero dedificultad puede ser modifi-
Icaolo)si €l piloto de lanave objetivo evade (ver mas ade-

ante

El operador de un arma puede dispararla mas de una
vez. Cadadisparoesunaacciondiferente, y seaplicanlas
reglas normales de utilizacion maltiple de habilidades
(ver pagina 12).

Evasion

Un piloto puede utilizar su habilidad de pilotar para
evadir € fuego enemigo. La evasién funciona como
esquivar enel combate normal. El pilototiralosdadosde
maniobrabilidad delanave, tirasusdadosdehabilidad de
pilotar, sumalos nimeros que resulten'y sumad total a
nimero de dificultad del que dispara.

A efectosdeevasion, pilotar seconsideraunahabilidad
de reaccion.

Ejemplo: El piloto de un cazaTIE tiene unahabilidad
de 2D. Lamaniobrabilidad de un caza TIE es de 2D. El
Halcon Milenario disparacontrael cazaamedio alcance
(dificultad base 15). El director dejuego tira 2D parad
piloto (un7) y 2D por maniobrabilidad (un 6); € nimero
de dificultad para el disparo del Halcon es 28.

Un piloto puede evadir una vez por segmento. Cada
evasion afecta a todos los ataques enemigos durante €
segmento defuego actual (Unicamente); cadavez queun
piloto evade, reduce mas sus codigos de dados (ver

pagina 12).

Multiple utilizacion de habilidades

Como en @ combate normal, cadajugador debe decir
a principio de la ronda de combate exactamente qué
habilidades, que no sean de reaccidn, utilizara su perso-
naje; entoncestienen Iu?ar las reducciones de codigos de
dados habitual es por utilizacion muiltiple de habilidades
(ver pagina 12). - '

Un piloto puede utilizar su habilidad de pilotar para
afectar alatirada de velocidad y se puede evadir cual-
quier nimero de veces. También puede utilizar su habi-
lidad de artilleria para disparar un arma. Ademés, puede
manegjar las pantallas. Cada una de estas cosas es una
accion diferente y afecta correspondientemente a los
codigos de dados. Cuando un piloto evade, utiliza su
pilotar como una habilidad de reaccion (ver pagina 12).

Ejemplo: Lahabilidad de un piloto es 3D. La utiliza
paraafectar latiradade velocidad y paraevadir dosveces.
Cuando hace su tirada de velocidad, todaviano sabe que
vaaevadir, por o quetira3D. Cuando evade laprimera
veztira2D; y laultimavez 1D.

Si lanavetiene espacio parapor lo menos dostripulan-
tes, un personaje puede hacer de copiloto. El copiloto
puede utilizar su habilidad de pilotar para afectar a la
tirada de velocidad y para evadir, como € piloto. Sin
embargo, no pueden afectar los dos alatiradade veloci-
dad. Sl ambos evaden, cadaevasion es unadutilizacion de
habilidad diferente. Un copilcto también puede disparar
un sistemade armas, utilizando su habilidad de artilleria,
ﬁmanq'ar las pantallas, utilizando su habilidad de panta:

as.

Ejemplo: El piloto utiliza su habilidad de 3D para
afectar latiradade velocidad y también disparaun arma;
tirara2D parapilotar. El copiloto utilizardsu habilidad de
2D paraevadir unavez. Si € piloto hicieselastres cosas,
solo tiraria 1D parala evasion.
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Cada artillero puede disparar Unicamente el arma que
estamanejando. Lapuede disparar cual quier cantidad de
veces (cada vez cuenta como una utilizacion de habili-
dad), pero no puede disparar ninguna otra arma durante
la misma ronda de combate.

Un operador de pantallas puede manejar pantallas
cualquier cantidad de veces. Pantallas de naves espacia-
les es una habilidad de reaccidn; el operador no declara
las utilizaciones de pantallas a principio de larondade
combate, sino cuando se producen. A diferencia de la
evasion (y de esquivar), utilizar pantallas en un segmento
de fuego no protege contra todos los ataques de ese
segmento; se debe hacer otra tirada de habilidad de
pantallas para cada ataque que el personaje quieraparar.
Cada una de estas tiradas es una utilizacion diferente de
habilidad y reduce correspondientemente los codigos de
habilidad (ver pagina 12).

Las utilizaciones multiples de habilidad afectan a los
cédigos de habilidadesy atributos, pero no afectan alos
cadigos de naves.

Ejemplo: Unpiloto con unahabilidad de 4D evade dos
veces. La maniobrabilidad de su nave es de 2D. La
segundavez que evade, tira 3D por su habilidad'y 2D por
lanave. El hecho de que haya evadido dos veces reduce
€l codigo de habilidad, pero no afecta a cddigo de la
nave.

Intentos de proteccion

Cadavez que se dispara contraunanave con pantallas,
el personaje que las maneja puede anunciar que esta
intentando proteger la nave del atague. Cada intento de
proteccion sblo afecta a un ataque. El operador debe
decidir s esta intentando proteger su nave antes que se
haga latirada del atacante.

Pantallas de naves espacial es es unahabilidad de reac-
cion; cadavez que se utiliza, los codigos de habilidad y
de atributo del operador se reducen en 1D més (ver
pagina 12).

El nimerodedificultad paracadaintentodeproteccién
dependedel alcanceentrelanavequedisparay sublanco.
El nimerodedificultades 10alargo alcance, 15amedio
alcance y 20 a corto alcance (porque €l protector tiene
maés tiempo parareaccionar cuando disparaunanaveque
esta mas lgjos).

Si latiradadehabilidad del protector essuperior oigual
al nimero de dificultad, consigue escudar €l atague.

Dafio

Cadaarmatiene un cédigo dedafio. Cuando impactaun
arma, tira sus dados de dafo.

Cuando un armahadisparado amedio alcance, reduce
su cédigo de dafio en 1D antes detirar. Cuando un arma
ha disparado alargo alcance, reduce su codigo en 2D.

Ejemplo: Las armas de energia dd Halcon Milenario
tienen cédigos de dafio de 6D. Si impactan a largo
alcance, tiras 4D por dafio.

Seguidamente tiralos dados de casco de lanave. Si la
navetiene pantallas, y el operador hautilizado su habili-
dad de pantallas con éxito, tira también sus dados de
pantallas y suma latirada ala de casco.

Ejemplo: El codigo de casco del Halcén Milenario es
de 6D, y su cédigo de pantallas 3D. Cuando seaimpac-
tado, tira9D parael Halcon, si sehan utilizado con éxito
sus pantallas, pero 6D en caso contrario.

El dafio a la nave se determina de manera similar &
dafio en el combate normal. El punto hasta € que ha
quedado dafiada la nave depende de las dos tiradas:

Tirada de casco superior alatirada de dafio: Dafio
ligero: pantallas voladas o controles ionizados.

Tirada de dafio superior oigual alatirada de casco,
pero menos de dos veces la tirada de casco: Dafio
pesado.
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Tirada de dafio deal menos?2 veceslatirada de cas
co, pero de menos de tres veces la tirada de casco:
Dafio grave.

Tirada de dafio de al menos 3 vecesla tirada de cas-
co: Destruida.

Si no se han usado con éxito las pantallas, la nave no
tieneninguna, otodashanvolado, cuando unanaveesda
flada ligeramente sus controles quedan ionizados. Esto
significaque relampaguean chispas azul es por todalasu-
perficiede lanave. No se pueden hacer tiradas de vel oci-
dad, maniobra, control de fuego, pilotgje ni artilleria du-
rantelasiguienterondade combate. Lastiradas de panta-
[las se pueden realizar normalmente. Lanave serecupera
al final de esaronda, y en adelante puede actuar normal-
mente.

Si se han utilizado con éxito las pantallasy lanave es
dafiada ligeramente, sus pantallas vuelan. Su codigo de
pantallas se reduce en 1D en todos los ataques futuros.
Laspantallas sdlo recuperan su val or completo cuando se
repara lanave (ver pagina43).

Ejemplo: El Halcon Milenario es impactado tres ve-
ces, y lastres veces se han utilizado con éxito las panta-
llasy sutiradade casco mas su tiradade pantallas hasido
superior a la tirada de dafio. Ya no tienen pantallas que
funcionen.

Los codigos de velocidad, maniobra, control de fuego
y pantallas de unanave dafiada pesadamente se reducen
en 1D hastaque sereparelanave. Siempre quehagasuna
tirada por la nave, reduce el cédigo en 1D. Los cédigos
de casco no quedan afectados, ni tampoco las tiradas de
dafio de las armas.

Tampoco quedan afectados | os cédigosde habilidad de
pilotos, artilleros y operadores de pantallas.

Si unanave pesadamente dafiada vuelve a ser dafiada
pesadamente, pasa a estar gravemente dafiada.

Las naves gravemente dafiadas actlan como naves
pesadamentedafiadas. Ademas, debestirar enlaTablade
Dafio de Sistemas de Naves Espaciales (ver pagina 142);
el sistema de la nave indicado deja de funcionar. El
sistema escogido no puede ser utilizado hasta que sea
reparado.

Unanave gravemente dafiada que vuel ve a ser dafiada
pesadamente se quedamuerta en €l espacio. Hastaqueno
sea reparada, no se puede mover, disparar, entrar en €l
hiperespacio, ni hacer tiradas de pantallas.

Una nave gravemente dafiada que vuelve a ser grave-
mente dafada queda destruida.

Las naves destruidas quedan eliminadas del mapa.

Desaparecen en una bola de fuego. Los directores de
juego generosos pueden dgjar que los jugadores hagan
tiradas de supervivencia paraver si pueden llegar a las
capsulas de escape 0 activar un sistema de eyecccion a
tiempo (dificultad 15).
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Torpedos y misiles

Algunasnavesllevantorpedosdeprotonesomisilesde
impacto. Funcionan como las otras armas de lanave ex-
cepto que:

* Sdlo pueden utilizarse a corto alcance.

» Estan disefiados para ser utilizados contranaves que
se mueven lentamente. Cuando se disparan torpedos o
misiles contra unanave enemiga, tiralos dados de velo-
cidad de la nave enemiga y suma el resultado a la
dificultad del disparo. Esta utilizacion de los dados de
vel ocidad no seconsiderauna” utilizacién dedados' y no
penalizaal piloto delanaveenemigadeningunamanera.

* Son disipados totalmente por las pantallas. Si lanave
enemiga utiliza pantallas con éxito contra el ataque, €l
atagque de torpedos o misiles no tiene efecto.

Reglas: Combate Multi-Naval

El sistemade alcances funcionamejor cuando luchan
dos naves entre si. Aqui tienes lo que hay que hacer
cuando luchan mas de dos naves.

Una nave contra multiples oponentes

Cada unade las otras naves estaacorto, medio o largo
alcance con respecto a su oponente. La nave solitaria
puede intentar alejarse (de todos los oponentes) o acer-
carse a uno.

Cuando la nave solitaria se acerca, se determina el
nuevo alcance con respecto ala nave que sigue como Si
estas dos naves fueran las Unicas que luchan (es decir, si
ambas se acercan, el alcance se reduce, y s la nave
enemigase al€ja, lastiradas de dados de vel ocidad deter-
minaran si aumentao se reduce el alcance).

Cualquier otranaveenemigaqueseaeje, sevamasle-
jos, y cualquiera que se acerque, viene mas cerca.

Ejemplo: Losjugadoresestan luchando contratres ca-
zas TIE, todos ellos alargo alcance. Escogen acercarsea
uno de los cazas enemigos. Este caza huye. Uno de los
otros cazas enemigos también se va; € tercero se acerca.

El piloto que huye tira sus dados de velocidad y
tambiénlohace€ pilotodelosjugadores. Latiradadelos
jugadores es superior, por lo que su nave esta ahora a
medio alcance del caza TIE que esta persiguiendo.

El otro cazaTIE que se algjabaestafuerade labatalla:
se ha alejado mientras estaba a largo acance. El tercer
caza TIE también estd a medio alcance, porque se ha
acercado.

Cuando lanavedelosPJs se aleja, sevacualquier otra
nave enemiga que también se aeje. El Unico conflicto
tiene lugar cuando una nave enemiga intenta acercarse.
En este caso haz una tirada de habilidad para lanave de
los PJs, y tiradas de vel ocidad separadas paracadaunade
lasnavesquesequierenacercar. Si latiradaparaunanave
que se acercaes superior alatirada de los PJs, se reduce
el alcance. Si latirada delanave que se acercaes menor,
el alcance seincrementa.

Ejemplo: Lanave de los jugadores esta huyendo de
tres cazas TIE enemigos a corto alcance. Todos los TIE
estan persiguiendo. Lahabilidad del piloto mas €l factor
develocidad delanaveesde4D+2; tiraun 21. Lastiradas
paralostrescazas TIE son 23,15y 21. El primer cazaTIE
gana, y se mueve amedio alcance. El segundo cazaTIE
pierde terreno, y se vaalargo alcance. El Gltimo empata
con latirada del jugador, por o que se quedaamedio al-
cance.
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Multiples naves contra

multiples oponentes

Cuando hay mas de una nave en ambos bandos, se
divide labatalaen duelos separados. Si hay un nimero
exactamenteigual de naves en ambos bandos, cadaduelo
implica dos naves, una de cada bando. Debes decidir
quién combate contra quién; generalmente, deberias
empargjar la misma potencia de combate, cuando sea
factible.

Sdlo cuando unanave destruye asu oponente, 0 €l opo-
nente huye mientras esta a largo acance, puede la nave
moverse para unirse a otro duelo.

Si un bando tiene més naves que el otro, puede asignar
las naves "adicionaes’ acuaquieradelos duelos: se po-
drian lanzar todos a mismo duelo, o sepodriandistribuir.

Ejemplo: Cuatro TIE atacan a dos Ala-X. Hay dos
duelos porque € bando més pequefio sdlo tiene dos
naves. Los dos TIE adicionales podrian unirse ambos a
un mismo duelo, o unirse uno acadaduelo. Segin lo que
decidas, tendrasunabatallade 1 contra 1 y otrabatallade
3 contra 1; o dos batallas de 2 contra 1.

Unanave no puede disparar ni seguir acualquier nave
que forme parte de un duelo "diferente", mientras ella
misma siga teniendo oponentes. _

Cualquier nave que huya(esdecir, que empiece alargo
acance y consiga algjarse) ha abandonado € area de la
batallatotalmente y no puede atacar aningunaotra nave.

Si una nave destruye todos sus oponentes, en la si-
guiente rondade combate puede unirse acual quier duelo
alargo acance.

Si e duelo a que se une contiene dos 0 méas haves ene-
migas, laluchasedivideen dosduelos. Debesdecidir qué
navels se giran para encarar a nuevo enemigo.

Ejemplo: El Halcdn Milenario y el Ala-X de Luke se
encuentran con tres cazas TIE. Un TIE atacaa Halcon y
los otros dos luchan contra Luke. El Halcon Milenario
destruye asu cazaTIE; en lasiguiente rondade combate,
semueve paraayudar aL uke. Labatallade Lukecon los
dos cazas TIE se divide en dos duelos: uno entre Lukey
un cazaTIE, y € otro entre el Halcén y € otro caza.

Reglas: Naves y

Combate Personal

Las naves raravez se enfrentan a los persongjes, pero
a veces ocurre. Los cazas TIE ocasionamente atacan
objetivos en tierra, por gemplo.

Unanave que disparaaun personaje siempre disparaa
corto acance (porgque un humano no seriavisible paraun
artillero disparando a medio alcance de los cafiones de
unanave). Sin embargo, |os personajes son mucho mas
peguefios que los blancos normales del cafién de una
nave; ladificultad normalmente es 20. Tirapor € control
de fuego dd armay por lahabilidad del artillero como es
normal; el objetivo puede esquivar.

Los cadigos de dario de las armas de las naves estén a
una escala diferente de las armas de mano. El cafién de
l&ser deun Ala-X tieneun cédi?o de dafio de 6D, pero es
mucho mas poderoso que unrifle blaster (codigo de dafio
de 5D). Los codigos de dafio de las armas de naves estan
disefiados para compararlos con los codigos de cascos,
no con los cadigos defortaleza de los persongjes. Si, por
algunarazén, una nave dispara contraun persongjey le
da, dobla el codigo de dados antes de tirar los dados (6D
pasaaser 12D). El personaje sigue tirando dados por su
fortaleza(y blindaje) normalmente.

Cuando un personajedisparacontraunanave, determi-
na el acance y € numero de dificultad normalmente.
(Ver también Carta de Modificadores Opcionales a
Fuego, pagina 142). Lanavepuedeevadir el fuego, segin
las reglas normales.

La mayoria de las armas de mano no son suficiente-

mente poderosas como para afectar alas naves. Cuando
impacte un blaster, tirasolo 1D paradafio. Tiralos dados
decasco (y pantallas) delanavenormamente. S latirada
de dafio del blaster es menos de la mitad de la tirada de
casco (y pantallas) de lanave, e blaster no tiene efecto;
ni vuelan las pantallas, ni se ionizan los controles.

Los blasters de repeticion tienen un poder ligeramente
superior d de los fusiles de mano; cuando un blaster de
repeticion (medio o pesado) impacta en una nave espa-
cial, tira 2D para dafio.

Reglas: Mejorando las Naves

Un personaje que posee unanave puede gastar puntos
de habilidad para mejorarla.

Puede incrementar cual quierade sus codigos de dados:
velocidad, casco, maniobrabilidad, pantallas, control de
fuegoy dafio. El coste deincrementar un codigo sedeter-
minade lamismamaneraque paralas habilidades delos
jugadores. Ejemplo: Incrementar la velocidad de una
nave de 5D a5D+1 cuesta 5 puntos de habilidad.

Si una nave lleva montadas muchas armas, gastar
puntos de habilidad paraincrementar un codigo de con-
trol de fuego o de dario solo afectaal codigo de un arma.
Incrementar los codigos de las otras armas cuesta puntos
de habilidad adicionales.

El propietario de una nave también puede dterar su
multiplicador de hiperimpulso. Cambiar un multiplica-
dor de "x2" a "x1" cuesta 20 puntos de habilidad; cam-
biarlo de "x1" a"x 1/2" cuesta 40 puntos.

Un propietario puede afiadir armas adicionaes a su
nave. Un armacon 1D de control de fuegoy 1D de dafio
cuesta 6 puntos de habilidad. Incrementar sus codigos a
partir de estos valores cuesta puntos adicionaes.

Ademas de gastar puntos de habilidad, para mejorar
una nave, un propietario debe o bien gastar dinero o
utilizar su habilidad de reparacion de naves espaciaes (0
la de otro persongje).

Si escogegastar dinero, debellevar sunaveaunmuelle
espacial o cualquieraotrainstalacion dereparacionesque
tengalasherramientasy el material. También debe pagar
100 créditos por punto de habilidad. Lainstalacion dere-
paracionestarda 1 diapor cada"pip" en que seincremen-
tae codigo.

Ejemplo: Un persongje gasta 10 puntos de habilidad
para incrementar € cddigo de velocidad de su nave de
5D+1 a6D. Cuesta 1000 créditos y tarda 2 dias.

Cualquier personaje puede utilizar su propia habilidad
de reparacion de naves espaciales paraincrementar cual-
quier codigo delanave aun nivel como méximo igual a
su codigo de habilidad de reparar. Ejemplo: Un perso-
naje con una reparacion de naves espaciaes de 6D+2
podriaincrementar un cédigo de nave hasta 6D+2, pero
no mas ala

Incrementar un cédigo en un "pip" cuesta una semana
de tiempo. Ademas cuesta 10 créditos por punto de
habilidad gastado (en recambios, herramientas y nuevo
material). Un persongje puede utilizar el tiempo perdido
en el hiperespacio, 0 € tiempo entre aventuras, trabajan-
do en su nave.

P ersonalizando

Un personaj e quetiene unanave puede gastar
puntos de habilidad en mejorar su nave, porque la
nave es, de alguna manera, una extension de si
mismo y de sus habilidades. Si quieres, también
puedes permitir que los personajes personalicen
blasters u otro material siguiendo las mismasreglas.

.- - - - ' _J
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apitulo Seis

LaFuerza

Antecedentes: La Fuerza

"La Fuerza es lo que da a un Jedi su poder. Es un
campo de energia creado por todas |las cosas vivas. Nos
rodea, nospenetra, une conjuntamente toda la galaxia."

* Obi-Wan Kenobi

LaFuerzaestaen todas partes. Esta en todas las cosas.
Algunos aprenden su naturalezay ganan €l dominiodela
vida, dd pensamiento y de la materia. La mayoria no;
pero incluso aquellos que no conocen la Fuerza, incluso
los que se muestran escépticos respecto a su existencia,
también la poseen. Algunos menosprecian la Fuerza
como mera suerte; otros lareconocen por 1o que es.

Reglas: Puntos de Fuerza

Cada persongje jugador empieza con un punto de
Fuerza. En cualquier momento durante una partida, un
jugador puede anunciar que esta gastante un punto de
Fuerza.

Un personaje no puede gastar méas puntos de Fuerzaen
unaaventuraque |0s que posea su persongje; si su perso-
naje tiene tres puntos, solo puede gastar tres. Cuando ya
ha gastado los tres, yano puede gastar ninguno més.

En larondade combate en laque €l personaje gastaun
punto deFuerza, sedoblantodos suscodigosdehabilidad
y atributo. Esto significa que puede realizar el doble de
acciones, y sus posibilidades de éxito son muy superio-
res. Esto también significagueesmucho menosprobable
gue quede herido (yaque su codigo de fortalezatambién
se ha doblado, como todo lo demés). Ademas, s €
persongje es aturdido en la misma ronda, ignora €
aturdimiento y puede continuar realizando acciones.

Ejemplo: Loshombresdeala sehabianido. Ahoraera
s0l0 cosa suya. Cuatro TIE se acercaron desde arriba,
abajoy los lados. un cerco clasico. Desesperadamente,
se aferrd a los controlesy, manteniendo la respiracion,
esquiva el fuego deloscuatro TIE, maniobré rapidamen-
te, disparo cuatro vecesy... seprodujeron cuatro explo-
siones en rapida sucesion. De repente e espacio estaba
vacio. El puntal de un ala ardiapor donde habia pasado
el tirodeun TIE. Roarkrespird. Habilidad, lesdiriaasus
amigos. Pura habilidad.

Cuatro resultados

Gastar un punto de Fuerza puede tener cuatro resulta-
dos posibles:

Haciendo €l Mal

Cuando un persongje utiliza la Fuerza para €l mal,
inmediatamente pierde & punto de Fuerzaque gesta... y
gana asi mismo un punto del Lado Oscuro (ver mas
adelante).

¢Qué significa "utilizar la Fuerza para hacer € ma"?

» Matar o herir aaguien, excepto en defensapropia o
de otros.

» Utilizar la Fuerza para ganar poder.

d? Utilizar la Fuerzamientras se esta furioso o lleno de

odio.

No siendo Heroico

Cuando un personagje utiliza un punto de Fuerza para

ey -

hacer algo que no es particularmente heroico, pero queen
realidad no es malo, pierde permanentemente e punto de
Fuerza que gasta.

¢Qué es "adgo no particularmente hercico"?

* Evitar € peligro.

* Sdvar € propio pellgo.

* Ganar dinero o bienes.

Ejemplo: Roark esquiva, pero @ fuego de blaster del
soldado de asdlto igualmente le impacta. La tirada de
dafio es 20, y aRoark no leilusionaquedarse mortalmen-
te herido. Gastaun punto de Fuerza. Al doblar su cddigo
de fortaleza de 3D pasa a ser 6D. Roark tiralos dados y
saca un 19 sdlo queda herido. Sin embargo, usar la
Fuerza(JoarasaIvar €l pellgjo no es heroico, por lo qued
punto de Fuerza de Roark se gasta permanentemente.

Sendo Heroico

Cuando un persongje utilizaun punto de Fuerzade una
maneraheroica, recuperad punto de Fuerzad find dela
aventura.

¢Qué es ser heroico?

 Exponerte a un gran peligro.

* Sacrificarte para ayudar alos demas.

* Aceptar grandes riesgos paraayudar alaAlianzaen
su lucha contra el Imperio.

Ejemplo: Nagraoao y Hawk Carrow estan prisioneros
enlaminade especiadeKessal. Roark [levasu nave, Do-
rion Discus, a sistemade Kessel. Es interceptado por un
Destructor Estelar, y registran a Dorion Discus. Un
oficial de lamarinapreguntalarazon de su presenciaen
el sistema. Roark le explica un cuento chino sobre una
entregadealimentosy material paralasminasdeespecia,
e intenta un soborno. Si € oficia rechaza e soborno,
Roark también acabara trabajando en las minas de espe-
cia... con una esperanza de vida de unas tres semanas.
Gasta un punto de Fuerza, y € oficial aceptae soborno.
Arriesgarte a que te capturen para salvar atus colegas es
claramente heroico, por lo que Roark recuperarael punto
de Fuerza

_ Sd endo Heroico. ..en el Momento Draméticamente Apro-
piado

Si un personaj e gastaun punto de Fuerzade manerahe-
roicaen un momento dramaticamente apropiado, no sdlo
recupera€l punto de Fuerzad final delaaventura, sino
gue también puede conseguir otro punto.

¢Qué es un momento draméticamente apropiado? Es
un momento de ata tension, en que los héroes estén
confrontados con € malo de la pelicula o estan en un
apuro verdaderamente desesperante. Es € momento en
gue las acciones delos personajes deciden € resultado de
toda la historia.

Cadaaventuratiene dos o tres momentos en que gastar
un punto de Fuerza es lo correcto. Por gemplo, en La
Guerra de las Galaxias IV: Una Nueva Esperanza, los
momentos draméticamente apropiados son:

* Rescatar a la Princesa Lefa ddl caabozo.

* Enfrentarse con Darth Vader.

* Atacar ala Estrellade la Muerte.

En las aventuras publicadas, identificamos los mo-
mentos en os que pensamos que gastar un punto de
Fuerza seria draméticamente apropiado. Cuando disefies
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tus propias aventuras, debes decidir cuando ocurriran
€s0S momentos.

Recuperando puntos

Cuando unjugador gasta un punto de Fuerza, dilesi lo
pierde o lo va arecuperar.

El total depuntosde Fuerzadeunjugador eslacantidad
méaxima de puntos de Fuerza que puede gastar en una
aventura. Los personajes pueden acabar recuperando
algunos de los puntos que han gastado al final de la
aventura, pero solo entonces. Los puntos devueltos aun
jugador pueden utilizarse en la siguiente aventura, pero
no puedes gastar el mismo punto dos veces en lamisma
aventura.

Si unjugador empiezaunaaventuracon Unicamenteun
punto de Fuerza, y lo gasta de una manera no heroica o
mala, alin asi recuperael puntoa final delaaventura. De
[o contrario un personajeque hubieragastado un puntode
Fuerza en é momento equivocado nunca podria ser
capaz de volver a utilizar puntos de Fuerza, yaque sélo
ganas puntos de Fuerza adicionales a gastar puntos de
Fuerza.

Puntos de Fuerza y los tipos malos

Los puntos de Fuerza dan alosjugadores una ventgja
real sobre los PNJ. Permiten a los personajes jugadores
hacer cosas que los personajes normales nunca podrian
hacer.

¢Es eso justo? En cierto modo Si. Los personajes
jugadores son héroes. Los soldados de asalto son carne de
cafon. Estabien que los héroes sean capaces de hacer co-
sas que los otros no pueden hacer.

Los villanos también tienen puntos de Fuerza (jy no
quieres saber cuantos puntos de Fuerza debe tener Darth
Vader!) Recuerda que la Fuerza no es en si misma un
instrumento del bien ni del mal; tiene su Lado Oscuro, asi
como su Luz. Los villanos pueden utilizar puntos de
Fuerza con tanta facilidad como los héroes.

Por eso, los PNJ importantes también deberian tener
puntosde Fuerza... y poder gastarloscuando seenfrenten
con los héroes.

Reglas: Puntos del Lado Oscuro

Siempre que un persongje utilice la Fuerza de una
manerainmoral, ganaunpunto del Lado Oscuro. Deberia
registrar el nimero de puntos del Lado Oscuro que ha
acumulado en su plantillade personaje.

Siempre que un persongje ganaun punto del Lado Os-
curo, €l director de juego debe tirar 1D. Si latirada de
dadoesinferior al numero de puntosdel Lado Oscuro que
el jugador ha acumulado, el persongje se pasa al Lado
Oscuro inmediatamente. Ahora ser4 consumido por €l
mal.

Ejemplo: Un personaje gana su tercer punto del Lado
Oscuro. Sevuelve a mal con unatiradade 1 6 2.

Todos los personajes jugadores de La Guerra de las
Galaxias. El Juego de Rol son miembros de la Rebelion.
Cualquier persongje consumido por el Lado Oscuro no
puede ser un persongje jugador.

Cuando un personajejugador se pasaa Lado Oscuro,
el director dejuego debe quitarle laplantillade personaje
a su jugador. El persongje es ahora un personaje no
jugador, controlado por el director dejuego. Si el jugador
quiere continuar jugando, debe generar un personagje
enteramente nuevo.

iVe con cuidado!

En cualquier buena campafia de juego de rol, los
jugadores se sienten unidos a sus persongjes. En los
mejores casos, perder un personaj e puede ser traumatico.

. WARS

Ver como tu persongje se convierte en villano es espe-
cialmente doloroso.

Cuando asignasun punto del Lado Oscuro aunjugador,
asegUrate absolutamente que esta justificado. Cuando
un persongje gana un punto del Lado Oscuro, hay una
posibilidad real de que se pase a Lado Oscuro. Si €
Jugador cree que estas actuando a la ligera y pierde €
personaje en consecuencia, estara (justificadamente)
enfadado.

Dile siempre a un jugador cuando corre €l riesgo de
ganar un punto del Lado Oscuro. Dile que hacer lo que se
propone le supondrd un punto y déjae que cambie de
opinion y haga otracosa, si quiere.

Si discute, reclamando que lo que quiere hacer noesin-
moral, enrealidad solo hay unarespuesta: tl eresel direc-
tor dejuego, y si dices que estd mal, estda mal.

Si el jugador decide conscientemente seguir y aceptar
el riesgo... que asi sea, y no tendra ninguna razén para
quejarse s supersonaje sepasaal Lado Oscuro. Al dejar
que €l personaje tome una decision consciente, te evitas
el malestar... y también consigues crear un momento
dramaético con la decision.

Expiacion

Mediante el ayuno, lameditaciony € ritual, un perso-
naje puede arrojar de si mismolamanchade laoscuridad.
El proceso es largo y riguroso.

L e B e e e oY
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El personaj e puede continuarjugando mientrasestain-
tentando expiar, pero debe ser conscientemente mas puro
que los puros: incluso hacer cualquier cosaque sdlo sea
discutiblemente mala previene laexpiacion.

Como reglageneral, s durante una sesion dejuego, €
jugador especificaque estaintentando expiar, claramen-
te se preocupa por hacer € bien, y pone una atencion
estricta y estrecha en hacer el bien, entonces esta inten-
tando expiar. Si actiacomo s no pasase nada, no 1o esta
haciendo.

Si un personaj e actla de esta manera durante cinco se-
siones de juego (mencionando su intento de expiar en
cada unade dllas, y evitando claramente los actos injus-
tos), entonces su total del Lado Oscuro se reduce en uno.

S € persongje actlia de una manera cuestionable si-
quiera seaen una solaexpedicion, debe volver aempezar
de nuevo.

Antecedentes: La Fuerzay los Jedi

Delanovidavino lavida; delamateriamuertavino el
espiritu. Con lavidavino lapercepcion: lapercepcion de
labellezay de lafealdad, delaserenidad y del temor. La
Fuerza creci6 en fortaleza a crecer en fortaleza la vida:
La vida es la manera de percibirse a si mismo del
universo; la Fuerzaes lafortaleza de su percepcion.

A medida que lavida crecia, evolucionaba, se sofisti-
caba, vinolainteligencia...y con ella, lacapacidad de en-
tendimiento. Los seres inteligentes se plantearon el uni-
verso y fueron lo suficientemente listos como paraplan-
tear las preguntas de la manera correcta, € universo
contestd. La Fuerza se hizo més fuerte, més sofisticada,
amedidaquelainteligenciase extendia, y se profundiza-
bael conocimiento que tenian los sapientes respecto del
universo.

Sin embargo, la naturaleza de la Fuerza es oculta y
sutil. Las preguntas sobre lanaturalezade lamateriay la
energia se responden con més facilidad. Los seresinteli-
gentes desarrollaron unaavanzadatecnol ogiaentendien-
do las leyes fisicas. No obstante, la comprension de la
naturaleza mistica del universo se quedaba detrés. Los
seresinteligentesconstruyeron culturasavanzadasfrias,
crueles, ignorantes del latido del corazdn de larealidad.

Asi se mantuvo la galaxia, hasta la ascension de los
Jedi. Ellos estudiaron la Fuerza; dieron los primeros
pasosen el camino hacialaarmoniauniversal. Al profun-
dizarse su maestria, se extendié su fama, y cuando sus
obras empezaron a traer armoniay libertad ala galaxia,
fueron traicionados.

Porque la Fuerzano es en si misma ni buenani malg;
esunreflgio delanaturaleza, y lapropianatural ezapuede
ser friay cruel. La gente malignapuede domar la Fuerza
asu voluntad; y, a hacerlo, pierden ago de su humani-
dad, convirtiéndose en virtuales siervos del Lado Oscuro
de laFuerza. Porque del Sefior del Lado Oscuro, asi como
del Sefior de laLuz, no se puede decir si é controlaala
Fuerza, o laFuerzale controlaad; plantearse quiénesel
agente y quién el actor es una pregunta sin sentido.

Erainnegable quealgunoshombresutilizarian laFuerza
para satisfacer su sensualidad bésica por lariquezay el
poder. El Lado Oscuro es facil y seductor; los primeros
éxitos dieron sed de més. Los malignos llevaron muy
abajo alos grandes Jedi, cazandolos y matando a todos
los de su antiguo orden. Todos... 0 casi todos.

Encontrando un maestro

"Los Jedi estan extinguidos, su fuego se ha apagado en
€l universo. TU, amigo mio, eres todo lo que queda de su
religion.”

» Gran Moff Tarkin

Los Caballeros Jedi eran una orden antiguay honora-
ble de maestros delaFuerza. Eran sabiosy buenos, y solo
utilizaban la Fuerzapara avanzar la causa de la libertad,
laarmoniay la supervivenciade lavida

Hay pocos restos de los Jedi en la galaxia moderna.
Como todos sabemos (pero no todos los persongjesjuga-
dores saben necesariamente), todavia quedan algunos
Jedi: Yoda, Obi-Wan Kenobi, su pupilo Luke Skywla-
ker... y Darth Vader, maestro del Lado Oscuro.

No hay libros de texto sobre los Jedi, ni escuelas, ni
nada. Para aprender sobre la Fuerza y ser un Jedi, un
persongje debe ser entrenado por alguien que ya la
entienda. Un persongjejugador que quiera ser Jedi debe
estudiar con un maestro.

En teoria, un personajejugador podriair a buscar uno
delos Jedi supervivientesy pedirle si puede estudiar con
é. En la practica esto es imposible, o virtualmente
imposible. Se juegaa La Guerra de las Galaxias: El
Juego de Rol durante € periodo de la Rebelion, ni antes
ni después. Durante este periodo, € Unico alumno que
tuvieronKenobiy Y odafueSkywalker. Skywal kerpuede
haber entrenado a otros después de la caidadel Imperio,
pero vamas alla del alcance del juego.

Esto no significaque encontrar un maestro seaimposi-
ble... essencillamentedificil. Hay varias posibilidades:

* Algunosestudiantesdelos Jedi que nuncacompleta-
ron su entrenamiento pueden estar capacitados para
ayudar. Vader y e Imperio no persiguieron hasta el
altimo adepto menor; eecutaron a todos los que eran
peligrosos, pero esto todavia degjamuchos poderes meno-
res (como el Jedi Fracasado y el Jedi Menor).

* Los Jedi son los maestros de la Fuerzamés conocidos
en lagalaxia. Sin embargo, no son necesariamente los
Unicos. Pueden existir algunastradicionesmisticasalter-
nativasquetengan algunacomprension delanaturaleza
delaFuerzay puedan ofrecer unentrenamientoen su uso.
Algunas razas alienigenas pueden entender la Fuerza,
pero evaden el contacto con lasrazasviajeras del espacio
por sus propias razones. El Estudiante Alienigenaes un
gjemplo.

Incluso si consigue unmaestro, |0 maximo queun per-
songje puede aprender es un poco sobre laFuerzay sus
usos. Buena parte del conocimiento poseido por los
Caballeros Jedi se haperdido paralagalaxia, y muchos
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de sus poderes no pueden ser reproducidos por |os adep-
tos menores que todavia sobreviven. Los personajes no
pueden convertirse en verdaderos Jedi. Sin embargo, un
personaje puede aspirar ser un Jedi, y, en alglin distante
momento del futuro (més alla del alcance del juego),
quizas puedaaprender alospies de Luke Skywalkery ser
un Caballero Jedi de verdad.

El Lado Oscuro

" ¢Es masfuerte € Lado Oscuro?"

"No... No... No... Més rapido, mésféacil, mas seduc-
tor."

" ¢ Perocomopuedodistinguir el ladobuenodel malo?"

"Lodistinguiras. Cuando estés tranquilo, enpaz. Pa-
sivo. UnJedi utiliza laFuerzapara €l conocimientoy la
defensa, nuncapara € ataque.”

- Luke Skywalker y Yoda.

¢LaFuerzautilizaa Jedi, o € Jedi utilizala Fuerza?
Para utilizar la Fuerza, uno debe estar en armonia con
ella. Sélo cuando uno estatranquilo, en paz, puede actuar
conlaseguridad del control. Cuando uno estaen armonia
con el universo, uno actdacomo se debe para mantener
laarmonia. Lavoluntad y laFuerza son uno; € actory €
agente, lo mismo. No hay contradiccién: hay unidad.

Estaeslaviadelaluz.

Hay otra: lavia de la Oscuridad.

El universo esunfurioso pantano depoder. Paradesen-
cadenar este poder, uno debe aprovechar sus emociones
masbasicas: odio, furia, miedo, agresion. Cuando unoli-
bera su propiafuria, liberalafuriade laeternidad. Solo
cuando se estalleno de odio, se pueden realizar los actos
maés odiosos. Lavoluntad y laFuerza son uno.

Estaes la€eleccion delos Jedi: serenidad u odio; paz o
ira; libertad otirania; aprendizajeo poder; laLuzolaOs
curidad.

Como lautilizacion de laFuerzay lamaneraen quela
Fuerzautilizaasu usuario sonuno, laelecciénesinel udi-
ble. Un Jedi que empieza a caer en la senda del Lado
Oscuro siempre sera dominado por éste.

Esaeslarazén por laque el Jedi debe seguir un codigo
estricto.

El Cbdigo Jedi

Un Jedi debe tener el compromiso mas profundo, la
mente mas seria.

- Yoda

No hay emocién; hay paz.

No hay ignorancia; hay conocimiento.

No hay pasion; hay serenidad.

No hay muerte; estala Fuerza.

Para utilizar la Fuerza, € Jedi debe mantenerse en
armonia con ella. Actuar en disonancia agota su poder.

La Fuerza es creaday mantenida por lavida. El Jedi
actlia para preservar lavida. Matar es malo.

Sin embargo aveces es necesario matar. El Jedi puede
matar en defensapropia, o paradefender a otros. Puede
matar s, a hacerlo, preservalaexistenciade lavida

Pero debe saber, siempre, que matar es malo. Cuando
mata, comete un crimen contralaFuerza. Aunque pueda
saber quelo hace paraun bien mejor, y éste bienjustifica
su acto, también sabe quelamuerte es unamanchaen su
espiritu.

El Jedi no actliaen provecho personal, ni paraganar ri-
guezas ni poder. Actla paraganar conocimientos; para
mantener lalibertad, laviday € aprendizaje; paraderro-
tar a aquellos que impondrian latirania, lamuerte y la
ignorancia

A veces, se necesita riqueza o poder para lograr los
objetivos de los Jedi. Se necesita dinero para conseguir
comprar bienes; se necesita poder para conseguir la
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ayudade otros. Paralograr sus objetivos, un Jedi puede
obtener riqueza o poder, pero no esta interesado en €llo
para su propio provecho, y los cedera cuando se hayan
logrado sus objetivos.

Un Jedi nuncaacttiapor odio, furia, miedo ni agresion.
Un Jedi debe actuar cuando estatranquilo, en paz con la
Fuerza. Actuar con furia es cortgjar d Lado Oscuro,
arriesgar todo o que defiende un Jedi.

Reglas: Habilidades y Poder

Entrenamiento

Hay treshabilidadesdelaFuerza: controlar, sentiry d-
terar. A diferenciadeotrashabilidades, noestan goberna
das por ningun atributo; un personaje sin entrenamiento
no tiene cédigos de controlar, sentir ni alterar. Un perso-
najesinentrenamiento notieney no puede utilizar habili-
dades de la Fuerza. Unicamente cuando recibe entrena-
miento en una habilidad de la Fuerza la puede utilizar.

Laprimerahabilidad que un personaje aprende cuando
se entrena en la Fuerza es controlar. Después de una
semanadeestudiointensivo, ganalahabilidad. Sucddigo
dehabilidad inicial esde 1D. Aprender unahabilidad de
la Fuerzaa 1D no cuesta ningln punto de habilidad.

Los maestros suelen ensefiar a sus alumnos en primer
lugar a controlar, después a sentir, después a dterar.
Cuando un maestro decide que ha llegado € momento
(que podria ser una semana después que € alumno
aprenda a controlar, o después de siete anos de aprendi-
zaje y de barrer € templo), ensefia a su alumno la
siguiente habilidad. Cada habilidad se aprende en una
semanade entrenamiento intensivo. Al aprenderla, cada
habilidad empieza con un cédigo de 1D. *

Un maestro slo puede ensefiar o que sabe. Si no
conoce una habilidad, no la puede ensefiar.

Mientras un personaje tenga un maestro, puede gastar
lospuntos de habilidad que ganaduranteel juego parain-
crementar sus habilidades de la Fuerza. No obstante,
nunca puede incrementar unahabilidad que todaviaesta
a cero gastando puntos de habilidad.

Un maestro solo puede ensefiar a su alumno hasta su
propio nivel. Ejemplo: Un maestro tiene una habilidad
de controlar de 5D+1. El alumno puede gastar puntos de
habilidad paraincrementar su propiahabilidad decontro-
lar hasta 5D+1 d coste normal (ver pagina 15).

Un alumno puede incrementar una habilidad de la
Fuerzapor encimade cddigo de habilidad de sumaestro,
pero hacerlo cuesta €l doble de los puntos de habilidad
normales. Ejemplo: Lahabilidad de controlar del maes-
tro es de 5D+1. Incrementar una habilidad de 5D+1 a
5D+2 costarianormal mente 5 puntosde habilidad. Como
5D+2 esta por encima de la habilidad del maestro, €
alumno tendria que gastar 10 puntos.

Personajes que empiezan con

habilidades de la Fuerza

Cuatro de las plantillas de persongjes tienen impresas
habilidades de laFuerza: € Estudiante Alienigenadela
Fuerza, el Jedi Fracasado, €l Jedi Menor y € Jedi Quijo-
tesco. Todos sus cadigos de habilidad iniciales son de
1D; estos personajes pueden gastar dados de su asigna-
ciéninicial paraempezar con codigos de habilidad méas
elevados.

Estos personajes, cuando empiezan a jugar, ya han
aprendido todo lo que podian de sus respectivos maes-
tros. Pueden incrementar sus habilidades de la Fuerza,
pero sélo pagando € doble de los puntos de habilidad
normales. La Unica manera con la que podrian evitar €
coste doblado es encontrando un nuevo maestro con
habilidadesmayores.

Fijatequee Jedi Quijotesco solo sabeunahabilidad de
laFuerza, perolahabilidad queconocees sentiry nocon-
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trolar. Esto es asi porque es autodidacta, y no ha seguido
el curso de estudio normal paraun futuro Jedi (controlar,
después sentir, después dterar).

Tomando alumnos

Los persongjes que empiezan con habilidades de la
Fuerza pueden aceptar dumnos (convirtiéndose asi en
maestros). Sin embargo, algunas reglas les limitan:

* Un persongjeque actual mente estaestudiando conun
maestro no puede aceptar aningin alumno.

» Un maestro sdlo puede tener un alumno alavez.

» Un maestro no puede ensefiar habilidades delaFuerza
a un personaje que tenga algun punto del Lado Oscuro.
Estariama ensefiar habilidades de laFuerzaaaguientan
manchado.

* Un maestro s0lo puede ensefiar habilidades de la
Fuerza a un persongje que esté de acuerdo en seguir e
codigo Jedi.

Las tres habilidades

Los Jedi pueden controlar sus propios cuerpos y men-
tes, lasmentesyy los cuerpos deotrosy los objetosfisicos.
Todos estos poderes son manifestaciones de unas pocas
manipulaciones sencillas de la Fuerza.

Laprimera cosa que aprende un Jedi es acontrolar su
propia Fuerzainterna. LaFuerza et en todoslos seres
y en todas las cosas; pero es més fuerte en unos que en
otros. Aprendiendo a controlar su propia Fuerza, un
personaj e comprende laarmoniacon su natural ezafisica.
Esto le permite controlar sus funciones corporales.

El siguiente paso es aprender asentir lasidasy venidas
delaFuerzay los nexos que conectan todaslascoses. En
verdad, el entrenamiento en sentir laFuerza empieza asi
que€ persongjetienelos principios decontrolar, y esne-
cesario sentir [aFuerza paralamayoria de sus aplicacio-
nes.

LaFuerzarodeay une todas las cosas. Aprendiendo a
percibir laFuerzasolo conlamente, € Jedi aprendelaar-
moniacon seresy objetos diferentes de €l mismo. Apren-
de a"notar" las conexiones entre € mismo y los otros y
a aprender algo sobre la naturaleza de las cosas que
siente.

Al sentir lared de conexiones de la Fuerza, un perso-
naje gprende aleer los sentimientos de otros, a utilizar la
Fuerza para realzar sus propios sentidos, a saber hasta
qué punto un organismo esta dafiado o enfermo.

Combinando & control de la Fuerza con la sensacion,
un Jedi aumenta sus poderes. Aprende aleer las mentes,
aproyectar pensamientosy sentimientos enlasmentesde
otros, y aver e pasado, presente y futuros posibles, in-
cluso agrandes distancias.

Después el Jedi aprende aalterar ladistribucion de la
Fuerza. Al hacerlo, aprendeamover objetosconlamente
desnuda. Puede hacer alos cuerpos de otros |o que puede
hacer asu propio cuerpo: esdecir, ayudarlosasoportar €
dolor, & cansancio, € hambre, lased, aacderar lacura
cion y aotras cosas por € estilo.

Combinando alteracidn con control y sensacion, un
Jedi puede cambiarloscontenidos de las mentes de otros,
provocandol es percepciones errdneas o fall os de memo-
ria, 0 que Ileguen aconclusiones incorrectas.

SedicequelosantiguosCaballeros Jedi tenian masha
bilidades aparte de éstas: grandes y poderosos misterios
que les permitian manipular lamismisimaestructuradel
universo, convocar fuerzas temibles parael mismisimo
marco delaredidad, vivir mas dlade lamuerte, guiar €
paso delahumani dad hacialarectitud. Sinembargo, esos
sabios se han ido (0 eso creen todos), siendo su Ultimo su-
pervivienteel sermalignoquelostraiciond: DarthVader,
Sefior Oscuro de Sith. Los poderes que |legaron aposeer
se han perdido (0 eso se cree) para siempre.

Utilizando las tres habilidades

Combinando Habilidades

Cada una de |as tres habilidades se puede utilizar de
diferentes maneras. Combinando habilidades, un perso-
naje puede crear efectos incluso més interesantes.

Las descripciones de poderes, que se encuentran mas
adelante, describen maneras en las que se pueden utilizar
las tres habilidades. Cadamétodo de utilizacion sellama
unpoder. Por gemplo, "controlar e dolor", "seguir cons-
ciente" y "acelerar curacion” son poderes de la habilidad
de controlar.

Un persongje que conoce una habilidad de la Fuerza
guede utilizar cualquiera de los poderes que se indican

8j0 € nombre de la habilidad.

Por favor, fijate que un "poder” no es un "hechizo"; es
simplemente unamanerade poder utilizar unahabilidad.
A ladiscrecion del director de juego, cualquiera de las
tres habilidades de la Fuerza se puede utilizar de otras
maneras que sean consi stentes con |a descripcion general
de la habilidad: que impliquen e control de la Fuerza
interna, la sensacion de la Fuerza externa o dterar a
cualquiera de las dos.

Numeros de dificultad

Cada descripcion de poder contiene una seccion de
"nimero de dificultad". Cuando un dpersonaje utilizaun
poder, mirael nUmerodedificultad deese poder. Haz una
tirada de habilidad ?arael persongje; s sacaigua o mas
queel nimero dedificultad, consigueutilizar €l poder. S
saca menos que € nimero de dificultad, fracasa.

A veces ladescripcion de un poder presentamas de un
numero dedificultad. Por iemplo, & nimero de dificul-
tad para e poder de "mantenerse consciente” es 10 s e
personge ha sdo incapacitado, pero 20 S es herido
mortalmente.

Cuando un poder requiere lautilizacion de mas de una
habilidad de laFuerza, se presentan nimeros de dificul -
tad para cada habilidad. El usuario debe hacer tiradas de
habilidad separadas, una para cada habilidad. Falar en
una significa que se fracasa en la utilizacion del poder.

Ejemplo: Un personaje quiere utilizar "recuperar la
consciencia’ (ver pagina 79). Estatocando & objetivoy
éste estd incapacitado. Debe redlizar una tirada de habi-
lidad de controlar de 5 o mas, y unatiradade habilidad de
aterar de 10 0 més.

Muchos poderes indican que ladificultad es un nimero
"modificado segun laproximidad" o "modificado por la
relacion”. Cuando unjugador utiliza uno de estos pode-
res, consulta la Carta de Dificultad de la Fuerza (ver
pégina 140); tedicecomomaodificar el nimerodedificul -
tad. Por reglageneral, cuanto més cerca estén dos perso-
najes, 0 cuanto mejor se conocen € uno a otro, menor es
el nimero de dificultad.

Maodificaciones del Lado Oscuro

Cuando un personaje con puntos del Lado Oscuro
utilizaunahabilidad delaFuerza, su cddigo dehabilidad
se incrementa en 1D por cada punto del Lado Oscuro.

Ejemplo: Lahabilidad decontrolar deJmbo es4D y
tiene dos puntos dd Lado Oscuro. Cuando utiliza su
habilidad de controlar, tira 6D.

¢Por qué sucede esto? Porque es més fécil utilizar €
Lado Oscuro de laFuerzaque laL uz; e Lado Oscuro es
una senda mas fécil y més seductora. Sempre hay la
tentacion de cogerlo y  riesgo de abandonar laLuz.

Resistiendo los poderes de la Fuerza

Siempre que se utiliza un poder para afectar a otro
persongje en contra de su voluntad, lavictima seresiste
con su percepcion. Haz unatirada de percepcidn parala
victima; después tirapor lahabilidad de laFuerza. Si la
tirada de percg)cién €S mayor que latirada de habilidad
delaFuerza, el poder falla. Si latiradade habilidad de la
Fuerza es superior o igual, € poder tiene éxito.

Los personajes que conocen la habilidad de control la
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pueden utilizar, en vez de lapercepcion, pararesistirse a
las utilizaciones no deseadas de la Fuerza. Un personagje
puede escoger cud utilizar (percepcion o control) y
presumiblemente utilizard la que tenga € codigo més
elevado.

Ejemplo: Un Estudiante Alienigena quiere que un
guardia vaya a ver a su mujer, llaméandole a distancia.
Esto requiere unatirada de habilidad de sentir superior a
la percepcion de la victima (ver pagina 79). La percep-
cion de la victima es de 2D y la habilidad de sentir del
Estudiante Alienigenaes de 3D. Lavictimasacaun 7; €
Estudiante Alienigenaun 17. Todaviadebetener éxitoen
las tiradas de alterar y controlar para utilizar el poder.

Tiempo

Utilizar unahabilidad de la Fuerzarequiere unaronda
de combate, como es habitual.

Cuando un poder requiere la utilizacion de varias
habilidades, el usuario puede o bienintentausar el poder
en una ronda de combate, reduciendo sus cadigos por
Utilizacion maltiple de habilidades (ver pagina 12), o
bien tomarse varias rondas para utilizar el poder, hacien-
do unatirada de habilidad en cada ronda

De manerasimilar, un personaje puede utilizar més de
un poder en unamismaronda, seguin lasreglas habituales
deutilizaci 6n maltiplede habilidades.

Utilizando puntos de Fuerza

Lautilizacion de habilidades de laFuerzano requiere
gue un personaje gaste puntos de Fuerza. Sin embargo, te
darés cuenta que los nimeros de dificultad para las
utilizaciones mas impresionantes de la Fuerza son bas-
tante dtas, y € codigo de habilidad maximo de un
persongje que empiezaes de 3D. Losjugadores se pueden
encontrar con que, para hacer Gtiles las habilidades de la
Fuerza, deberan a veces gastar puntos de Fuerza.

Manteniendo un poder "activo"

A veces, un persongje quiere mantener un poder "acti-
vo", es decir, funcionando continuamente durante un
largo periodo detiempo. Porejemplo, si un Jedi estuviese
andando por un desierto bajo laferoz radiacion de unaes-
trelladoble, quizas quisieradejar activo "absorber/disi-
par energia’ paraevitar un golpe de calor y quemaduras.

Unjugador puede anunciar que quiere dejar un poder
activo antes de hacer las tiradas de habilidad necesarias.
Si sustiradasdehabilidad tienenéxito, el poder funciona
continuamente, hasta que se desconecte. En cualquier
momento, un persongje puede desconectar voluntaria-
mente un poder que mantiene activo.

Si un persongjeesaturdido o herido, se desconectaau-
toméati camente cual qui er poder que esté manteniendo ac-
tivo. Lasdistraccionestambién pueden hacer que un per-
sonaje desactive su poder.

Un personaje que mantiene activo un poder esta " uti-
lizando" las habilidades que el poder requiere, mientras
el poder siga efectivo, incluso aunque no haga nuevas
tiradas de habilidad cada ronda. Cuando hace cualquier
otra tirada de habilidad, sus codigos se reducen corres-
pondientemente.

Ejemplo: Absorber/disipar energia es un poder de la
habilidad decontrolar (sdlorequiereel usodeunahabili-
dad). Si un persongje mantiene el poder activo, cadavez
que utilizacual quier otrahabilidad, el cédigo de habili-
dad sereduceen 1D, porqueestautilizandodoshabilida-
des en unamismaronda, su habilidad de controlary su
otra habilidad.

El Cédigo Jedi

El Codigo Jedi es mas que un ideal; es labase sobre la
gue descansan |os poderes de un Jedi.

Todos los personagjes ganan puntos del Lado Oscuro
cuando utilizan laFuerzaparahacer el mal; los persona-
jes con habilidades de la Fuerza ganan puntos del Lado
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Oscuro siempre que hagan algo malo, en cualquier
momento, incluso si no estan utilizando habilidadesdela
Fuerza o gastando puntos de Fuerza en ese momento.

Reglas: Sables de Luz

Cualquier persongie puede utilizar un sable de luz
como arma en combate cuerpo a cuerpo, utilizando su
factor de dafio normal de 5D (ver pagina 139). Sin
embargo, los sables de |uz son armas raras; no se pueden
comprar normalmente, sino que son tan preciosos como
objetos de arte. Obtener un sable de luz podria ser €
climax de una aventura.

Cuando un personaje con la habilidad de controlar
utilizaun sable de luz, sumas sus dados de habilidad de
controlar a cddigo de dafio cuando impacte. Ejemplo:
Un persongje tiene una habilidad de controlar de 3D+1.
Cuando impacta con un sable de luz, tira 8D+1 para
determinar el dafio.

Ademas, siempre que un personaje con la habilidad de
sentir utilice un sabledeluz paraparar en combate cuerpo
a cuerpo, puede utilizar su habilidad de sentir o su
habilidad de parar con armas (ver pagina 16). Cuando se
utiliza para parar, sentir es una habilidad de reaccion.

Cuando se utiliza un sable de luz para parar un ataque
de combate cuerpo a cuerpo, €l arma atacante puede ser
destruida o el atacante quedar dafiado (ver pagina 49).

Un persongje con la habilidad de sentir puede utilizar
un sable de luz para parar rayos de blaster (ver pagina
16). Tirapor su habilidad de sentiry sumael resultado al
numero de dificultad del que disparael blaster. El blo-
queo de ataques con armas no se puede utilizar de esta
manera.

Un personajequeparaun rayo puedeintentar reflejarlo
hacia su atacante 0 hacia otro objetivo (ver pagina 16).
Esto se considera como dos utilizaciones de lahabilidad
de sentir, por lo que los cédigos se reducen correspon-
dientemente (ver pagina 12). La primera utilizacién
incrementa el nimero de dificultad del que dispara.

Si éstefalla, el que manejael sable deluz hace unase-
gundatiradadehabilidad de sentir. Determinael alcance
como si el que manejael sabledeluz estuviese disparan-
do esetipodeblaster. El alcancedeterminael nimerode
dificultad delasegundatiradade habilidad de sentir.

Si lasegundatiradaesigual o superior que el nimero
dedificultad, el rayoimpactaen su objetivo. El dafioque
se recibe depende del arma a partir de lacual se dispar6
originalmenteel rayo.

Poderes de Control

Controlar el dolor

Numero de dificultad: La dificultad es 5 para los
personajes heridos; 10 paralos personajes incapacitados
pero conscientes; 20 paralospersonajes mortal mente he-
ridos pero conscientes.

Efecto: Un personaje herido que controla su dolor
puede actuar como si no estuviese herido (empezando la
ronda después de hacer latirada de control), sus codigos
no se reducen en 1D. Sin embargo, su herida no esta
curada, sencillamenteseignora; un personajeheridoque
controlasu dolor y que vuelve aquedar herido se queda
incapacitado.

Si un personaje sufre dolor por algunarazén que no sea
unaherida, se puede utilizar lahabilidad paraignorar el
dolor y continuar funcionando normal mente.

Si se"mantiene consciente" (ver mas adel ante), un per-
sonaj eincapacitado o mortal mente herido puedeintentar
controlarel dolor. Siloconsigue, puedeactuar cual quier
nimero de veces sin caer en la inconsciencia. Sin em-
bargo, los personajes incapacitados y mortal mente heri-
dos que acttian mientras controlan el dolor se les trata
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como s estuviesen heridos. es decir, sus codigos de
dados se reducen en 1D aungue estén controlando €
dolor. Los personajes mortalmente heridos que controlan
el dolor todavia deben tirar cada ronda para evitar morir
(ver pagina 14).

Han: jLuke! ¢Estésbien?

Luke: (Tos) Claro. (Jadeo). Sdlo una herida superfi-
cia. Me pondré bien.

Mantenerse consciente

NUmerodedificultad: 10parapersongesincapacitados,
20 para mortalmente heridos.

Efecto: La ronda después que un personaje €s in-
capacitado o mortalmente herido, puede utilizar este
poder paraintentar seguir consciente. Si no lo consigue,
cae inconsciente, como le suele ocurrir alos personajes
incapacitados y mortalmente heridos.

Un persongje incapacitado que esté consciente puede
realizar una accion (utilizar una vez una habilidad o un
atributo), y luego caeenlainconsciencia. Su Ginicaaccion
estasujetaal modificador habitual paralos personajeshe-
ridos (codigos de dados reducidos en 1D).

Un personaje mortal mente herido que sigue consciente
no puede redlizar ninguna accién, que no sea intentar
controlar é dolor.

Un personaje que se mantiene consciente y después
controlael dolor (ver mésarriba) puederealizar cual quier
cantidad de acciones sin caer en lainconsciencia.

Han: Me parece que e muchacho la ha palmado.

Chewie: Oooraraarrgh (gemido).

Luke: (Débilmente) No cuentes con elo.

Trance de hibernacion

NUmero de dificultad: 20.

Efecto: El persongje cae en trance. Las pulsaciones se
reducen a unos pocos latidos por minuto. Larespiracion
se paraa minimo. El personaje esta inconsciente.

Lahibernacion es Gtil en dos casos. cuando un perso-
naje quiere "hacerse el muerto”, o cuando lasreservas de
alimentos o de aire estén bajas.

Un personaje hibernado parece muerto. Si mantuvie-
SES UN espejo en su boca mostraria un vaho muy déhil,
pero necesitarias una vistamuy agudapara estar seguro.
Si escuchases con un estetoscopio durante més de un
minuto podrias oir unas pulsaciones muy débiles, muy
lentas. Los sensores de vida podrian mostrar una débil
vacilacién. Supon que quien veaal personaje hibernado
lo tomapor muerto, ano ser que se preocupe por Compro-
barlo.

Un personagje con lahabilidad de sentir puede detectar
la Fuerza del persongje y sabra que todavia esta vivo.

Quien hibernaconsume sobre unadécimapartedel aire
gue consume una persona dormida.

Un personaje puede hibernar durante una semana en
una atmosfera seca, 0 hasta un mes en una atmosfera
brumosay himeda, antes de morir por faltade agua. Es
posible conectarle un suero intravenoso de agua para
permitirle sobrevivir indefinidamente.

Un personaje puede hibernar durante tres meses antes
de morirse de hambre. Un suero intravenoso con una
solucién azucarada amplia € plazo hasta un afio.

Cuando un personaje entraen trance, €l jugador debe
decirle a director dejuego cuando se despertard. Puede
decir cuanto tiempo quiere hibernar o qué estimulo le
despertara (p.gj.: "Cuando se abralacapsulay medela
luzenlosojos").

Despertar un personaje en cualquier otro momento es
dificil. Pegarle en la cara quizés pueda funcionar, pero
podriatardar horas. Otro persongje con habilidades dela
Fuerzapuede utilizar "colocar en trance de hibernacion”
(ver mésadelante) al revés paradespertar a personajeen
pocas rondas de combate.

Han: jLuke! jLuke, amigo, dime ago!

Tresped: Perdoneme, Capitan Solo, pero...

Leia Cllate. No lo puedo creer. S solo ayer...

Tresped: Lo siento mucho, pero...

Han: Cadllate. Es culpa mia. Sabiaque sus reservas de
aire estaban bajas. Deberia haberme arriesgado aquemar
los impulsores idnicos para llegar agui mas rgpido...

Chewie: Rrroooooarrrr.

Han: S, tienesrazon. No es lamejor manerade morir.

*Tresped: Sefior, esto es realmente...

Han: ¢Tevasacallar? No quiero decir que haya una
buena manera de morir...

Lea: Tendremosquellevarledevueltaalabase. Estoy
segura que & Almirante Farsteller querra decir algunas
palabras...

Luke: Hola, amigos.

Chewie. (Se tira hacia atrés blandiendo e arma)
iRnroooaarrgh!  jMauaaauaatrrr!

Han (Se dalavuelta): j¢Qué?

Luke: ¢Quépasa? ¢No os alegrais de verme?

Han: S, claro. Solo que...

Luke: ¢No os lo haexplicado Tresped?

Han: ¢Tresped? ¢Explicar? Oh. Claro. Si. Sin proble-
mas.

Tresped: Como intentaba decir...

Hany Lela (alavez): jCdlate!

Acelerar curacion

Numero de dificultad: 5

Efecto: Si un personaje utiliza este poder con éxito,
puede hacer dos tiradas de curacion natural durante este
dia con un +2 a cadatirada (ver pagina 53).

Dos-Unobé Notable, sefior. No hubiese creido posi-
ble que un humano se curase tan rapidamente.

Contorsionar/Escapar

Numero de dificultad: Cuerdas flojas: 5. Esposas. 10.
Sujeciones serias: 15. Mé&xima seguridad: 20. Houdini:
30

Efecto: El persongje se escapa contorsionandose de
una manera dolorosa y dificil pero fisicamente posible.
Por jemplo, es posible escaparse de unas sas dislo-
cando € pulgar para reducir la anchura de la mano. Es
doloroso, pero un Jedi entrenado puede resistir €l dolor y
el dafio delamusculaturay losligamentos con € control
corporal adecuado. Como demostro Houdini, contiempo
suficiente, el entrenamiento adecuado, y voluntad, esvir-
tualmente posible escaparse de cualquier conjunto de
sujeciones.

Han: ¢Qué le coge?

(Desdedentro delacaja): Thump. Thump. WHAMth-
rumprattleratlle.

Destoxificar veneno

NUmero de dificultad: Alcohol: 5. Veneno suave: 10.
Veneno medio: 15. Veneno virulento: 20. Neurotoxina:
30.

Efecto: Permite que el persongje destoxifique o expul-
sevenenosde cuerpo en untiempo mucho menor del que
seria posible normalmente. Si el personaje consigue su
tirada de habilidad, no se queda afectado por € veneno.
Fijatequeel alcohol esunveneno suave, y unaaplicacion
delaFuerzaconsiste en seguir estando sobrio mientras se
bebe mucho.

Caza-recompensas: Chi, cheguro que te lo digo, co-
lega, erech el mejor amigo que un colega puede tener
(hic). La bola peluda, echta en la Baze margezh, chi,
echte ech @ hill...,Zzzzz (Se cae de lasillad suelo).

continCla en lapagina 77
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"i..Juntos podemos gobernar la galaxia!’

asta que no consigue

el dominio de lo Fuerza,
elfuturo Jedi siempre esta
en equilibrio entre el Lado
Oscuroy la Luz.

"Este es un momento peligroso para ti, porque seras
tentado por el lado oscuro de la Fuerza."

I S . -




E strellas lejanas. Naves espaciales combatiendo en
el vacio. Panoramas esplendorosos de mundos
alienigenas. Héroes luchando desesperadamente contra
las poderosas fuerzas de toda una galaxia. La Libertad

amenazada por las fuerzas de la tirania.

Estos son los elementos que componen La Guerra de las
Galaxias




Lo
N~




aquinas inteligentes con
capacidades que van
mas alla de las humanas; razas
alienigenas mucho més alla

de la concepciéon humana.
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Luke: (Dgjasujarrasobrelamesa, segirahaciael ca
marero) ¢Puede decirme como se llega a la Base Mar-

ess?
d Camarero; ¢Piensa conducir un autodeslizador des-
pués de diecisaisjarras de whiskey coreliano?

Luke: Ahhh... (Agitalamano) No he bebido diecisais
jarras de whiskey coreliano.

Camarero: Pues suerte que no habehido dieciseisja-
rras de whiskey coreliano. Dirijase haciael oeste sobre
AutumnaPlanitia.

Controlar enfermedad

Numero de dificultad: Infeccion ligera (resfriado): 5.
Fiebre ata (mala gripe): 10. Enfermedad seria (gangre-
na): 15. Enfermedad queamenacelavida(Tuberculosis):
:238. Enfermedad fuerte y duradera (cancer de pulmon):

Efecto: Permite que €l persongje dirijay controle los
anticuerpos y recursos curativos de su cuerpo para des-
hacerse de unainfeccion o atacar alaspartesenfermasdel
cuerpo. Usar  poder tardamés de unarondade combate;
el personaje debe pasar al menos media horameditando
mientras dirige su cuerpo, y s laenfermedad amenazala
vidaoesduradera, puede ser necesariorepetir intentosde
habilidad durante un periodo de semanas 0 meses para
curar del todo la enfermedad.

Almirante: Lafiebre Rack &g[:)idémicaen eITpIaneta_
Cualquieraquelovisitecorreun altoriesgo deinfeccion.
No hay ninguna curacion conocida para la enfermedad.
¢Algunvoluntario?

Luke Yo iré Almirante.

Absorber/disipar energia

NUmero de dificultad: Quemaduras solares 5. Sol
intenso: 10. Viento solar: 15. Tormentade radiacion: 20.
Rayo de blaster: 15+ tirada de dafio del arma.

Efecto: Absorbe o disipalaenergiaalaque e personaje
estaexpuesto. "Energia’ puedeincluir luzy calor, micro-
ondas u otrasradiaciones el ectromagnéti cas, radiaciones
"duras’ (alfa, betay gama), y rayos deblaster. Cuando se
utiliza para absorber un rayo de blaster, haz la tirada de
dafio del arma; € nimero de dificultad para utilizar la
habilidad de control es 15 més latirada de dafio.

Una tirada de controlar con éxito significa que la
energia se disipa y no dafia a personge. Cuando un
personaje esta sujeto a una radiacion continua (luz del
sol, tormenta de radiacién, etc.) puede dejar & poder
"activo" para evitar sus efectos.

Tresped: Sefior, los sensores de Erredds indican que
un humano sin proteccion no puede sobrevivir mas de...

Luke: De acuerdo, Tresped. No tardaré.

Poderes de Sensacion

Telepatia receptiva

NUmero de dificultad: Si la victima es amiga y no
quiereresistirse (p.g.: leer lamente de otro miembro del
ggtijjz)o), ladificultad base es 5, modificadapor laproximi-
dady larelacion. Si lavictima seresiste, haz unatirada
de percepcion (o de control) paralavictimay sumalos
modificadores por proximidad y relacion.

Efecto: Si latiradade habilidad del usuario esigual o
superior a nuimero de dificultad, puede leer los pen-
samientosy lasemocionesdelavictima. El usuario "oye"
lo que la victima esta pensando, pero no puede sondar
Para obtener informacion més profunda. Normalmente,
ahabilidad se utilizaunarondaalavez, pero un perso-
naje puede mantenerla "activa' para poder seguir los
pensamientos de alguien.

Si latirada de habilidad es al menos e doble de la
dificultad, puede sondar para buscar mas informacion:
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bésicamente desvalijar la mente y las memorias de la
victima para encontrar lainformacion que se busca.

Un personajepuede leer |as mentes de més de unaper-
sona, pero cada persona "lefdd’ cuentacomo unautiliza-
cion de poder y se aplican las reglas normales para
utilizacion multiple de habilidades (ver pagina 12).

Latelepatiareceptivase puede utilizar enanimales, asi
Como en sapientes.

Algunas razas alienigenas experimentan emociones
quelos humanos son incapaces de sentir, y viceversa, por
lo que cuando se utilice con dienigenas, |as sensaciones
pueden ser dificiles de interpretar. Latelepatiareceptiva
no se puede utilizar con los Droides.

Leia: jVayalio en que nos has vuelto a meter!

Han: jNoesculpamial ¢Cdmo podiasaber que habian
predadores tan grandes en este planeta?

Lando: ¢Habéis visto € tamafio de sus colmillos?

Luke: Es.. ésto es extrafio. Creo que estan mas que
hambrientos, estan interesados en nosotros.

Ampliar sentidos

Numero de dificultad: 5, modificado por proximidad.

Efectos. El personaje puede sentir algo que seriaimpo-
sible sentir con sentidos no estimulados y sin ayuda: oir
algo mas aladd acance del oido humano, ver ago que
normalmente requeriria la utilizacién de binoculares,
leer un microfilm a ojo desnudo, oir un sonido muy débil.

%den: (a R2-D2): Hola. Ven aqui amigo. No tengas
miedo.

Sentir vida
Numero de dificultad: La dificultad base es 5, mo-
dificada por proximidad y relacion.

Efecto: El usuario puede sentir lapresenciae identidad
delapersonaque busca. El usuario también puede sentir
hasta qué punto la victima e herida, enferma o fi-
sicamente mal por otras causas. Si €l usuario mantiene
;Iacti vo" & poder, puede utilizarlo paraseguir € rastro de

quien.

S lavictimatiene la hahilidad de controlar, la puede
utilizar para "esconderse’ del sensor. Se suma su tirada
de habilidad de controlar a nimero de dificultad del
SENsor.

Vader: El estaaqui...

Tarkin: jObi-Wan Kenobi! ;Qué te lo hace pensar?

Vader: Untemblor enlaFuerza. Lalltimavez quelo
senti fue en lapresencia de mi viejo maestro.

Astrogracion instintiva

Nuamero de dificultad: 15.

Efecto: Normalmente, el nimero de dificultad parala
astrogracion de una nave sin un computador de na-
vegacion es 30 para un vigje de duracion standard (ver
pagina59). Utilizando sentir para determinar su viagje a
travésdel hiperespacio, un personajepuedereducir €l nd-
mero dedificultad de laastrogracion en 5 paraun viaje de
duracién standard.

Luke: No pasanada, Erredds. Solo fijamos un nuevo
rumbo.

Erredds. (Beepsy silbidos)

Luke: No nos vamos areagrupar con 1os otros.

Erredés. (Un silbido de incredulidad)

Luke Vamos air d sistema de Dagobah.

Erredds. (Gorgojeos)

Luke: ¢Si, Erredos?

Erredds. (Beepsy silbidos)

Luke: Estabien. Megustariadejarloencontrol manual
un ratito.

Erredds. (Gemidos).
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Poderes de Control + Sensacion

Telepatia proyectiva

Numero de dificultad de controlar: 5, modificado por
la proximidad, +5 si el usuario no puede verbalizar los
pensamientos que transmite (p.g.: si esta amordazado o
no quiere hacer ruido).

Numero de dificultad de sentir; Si la victima es amiga
y no sequiereresitir, ladificultad es 5, modificadapor la
relacion. Si la victima se resiste, haz una tirada de
percepcidn (o controlar) paralavictima, y modificalapor
la relacion.

Efecto; El objetivo "oy€e' los pensamientos del usuario
y "siente" las emociones del usuario. El objetivo sabe que
los pensamientos y las emociones no son suyos, y que
pertenecen al usuario del poder. Este poder no se utiliza
para controlar mentes (ver poderes de "corr
trolar+sentir+alterar", masadelante), sinoparacomunicar.

(Se oye un crujido ominoso en la base de la veletay se
rompe una pieza, cayendo en las nubes que se encuentran
mucho mas abajo).

Luke: Ben... Ben, jPor favor!

(Luke intenta colocarse sobre la veleta pero vuelve a
caer reshalando.)

Luke: Ben. jLeid jOidme jLea

(A bordo del Halcon Milenario):

Lela: Luke... Tenemos que volver.

Chewiee: (Grufie sorprendido).

Lando: ¢Qué?

Leia: Sé donde esta Luke.

Clarividencia

NUmero de dificultad de control: 5, modificado por
proximidad. Si el personaje quiere ver €l pasado, simale
5; paraver @ futuro, suma 10.

Numero de dificultad de sentir: Si €l objetivo es amigo
y no quiereresistirse, 5, modificado por larelacién. Si la
victima se resiste, haz una tirada de percepcion (o de
control) paralavictima, y modificala por la relacion.

Efecto; El usuario ve el lugar o la persona que quiere
ver en su mente, tal y como esta ahora. También ve los
alrededores mas inmediatos, y de esta manera puede sa
ber, por g.emplo, cuando un amigo esta en peligro, o qué
ha pasado en su planeta natal durante su ausencia, €tc.

También se puede utilizar el poder paraver el pasado
o el futuro. Es necesario unanotade precauci on respecto
al futuro: El futuro en seguida deja de estar claro. Los
seresinteligentestienenvoluntad propia, y lasdecisiones
individuales pueden alterar el futuro. Por esta razdn
cualquier "vision del futuro" es Gnicamente de un futuro
posible... y las propias acciones del personaje pueden
alterar las cosas.

Yoda: Concéntrate... siente el flujo de la Fuerza. Si.
Bien. Tranquilo. Si. A través del futuro, veras cosas.
Otros lugares. El futuro... €l pasado. Viejos amigos
perdidos hace mucho tiempo.

Luke: jHan! jLeial

Yoda: Hmmm. Controla, controla. Debes aprender a
controlar.

Luke: Hevisto... he visto unaciudad en las nubes.

Yoda: Hmmm. Amigos que tienes alli.

Luke: Estaban sufriendo.

Yoda: Esel futuro lo que ves.

Luke: ¢Futuro? ¢Van amorir?

Yoda: Esdificil verlo. El futuro siempre estden movi-
miento.

Poderes de Alteracion

Telequinesis

Numero de dificultad: 5 para objetos de un kilo o
menos; 10 parade 1 a10kilos; 15 parade 11 a 100kilos;
20 parade 101 kilos aunatoneladamétrica: +5 adicional

paracadafactor de 10 adicional. Modifical o por proximi-
dad

Efecto; Este poder se utiliza para levitar y mover
objetos solo con lamente. Si se utilizacon éxito, €l objeto
en cuestion se mueve como lo desee el usuario. El usuario
puede continuar moviendo €l objeto si mantiene su poder
"activo".

Es posible utilizar objetos que levitan para herir o
atacar a otros persongjes, pero quien lo haga gana un
punto del Lado Oscuro. ("Un Jedi utilizasus poderes para
el conocimiento, nunca para atacar".)

Sepuededutilizar latelequinesis para levitar uno mismo
o hacer levitar aotrospersongjes. En caso deemergencia,
incluso se puede utilizar como impulsor espacia primi-
tivo. Cuando se utilizaparahacer levitar aalguien en con-
tra de su voluntad, la victima puede resistirse, sumando
su tirada de percepcion o control a ndmero de dificultad.

Un personaje puede hacer levitar a varios objetos
simultaneamente: cada objeto cuenta como una utiliza-
cion de poder independiente; se aplican las reglas habi-
tua)les de utilizacién maltiple de habilidades (ver pagina
12).

(Luke levanta una mano del suelo. Su cuerpo titubea,
pero mantiene el equilibrio.)

Yoda: UsalaFuerza. Si.
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(Erredds, que se encuentra cerca silba y emite bips
frenéticamente)

Yoda: Ahora, lapiedra

(Luke se concentra. La piedra se levanta del suelo.)

Yoda: Siéntela

(Lapiedra descansa sobre otra. Erredds silbafrenéti-
camente.)

Herir/Matar

Aviso: Un personaje que utiliza esta habilidad gana
inmediatamente un punto del Lado Oscuro.

Numero de dificultad: Haz una tirada de percepcion o
control paralavictima, y modificala por proximidad.

Efecto: Sin ningun intento de sentir lanaturalezade la
victimani de controlar su Fuerza, € usuario altera parte
del cuerpo de lavictima, intentando herirle o matarle. Se
utilizade manerasimilar alas habilidades de combate: €l
usuario tirasus dados de habilidad de alterar. Si sutirada
de dados estres veces el nimero de dificultad, lavictima
se queda mortalmente herida. S la tirada de dados de
aterar es de a menos dos veces ladificultad, lavictima
esta incapacitada, y asi sucesivamente. Sin embargo
"Herir/Matar" nunca aturde: s la tirada de alterar es
inferior aladificultad, lavictimano queda afectada.

Poderes de Controlar + Alterar

Combinando controlar y aterar, un personaje puede
utilizar muchos poderes de "control" paraafectar agente
gue no sead mismo:

Controlar el dolor de otro

Numero de dificultad de controlar: 5, modificado por
larelacion y laproximidad del objetivo.

Numero de dificultad de alterar: 5 para persongjes
heridos; 10 para los incapacitados; 20 para los mortal-
mente heridos.

Efecto: Tiene d mismo efecto sobre el objetivo que
controlar dolor sobre su usuario.

Infligir dolor

Aviso: Un persongje que utiliza esta habilidad gana
inmediatamente un punto del Lado Oscuro.

Numero de dificultad de controlar: 5, modificado por
laproximidad delavictima.

Numero de dificultad de alterar: Haz una tirada de
percepcion o de control paralavictima, modificala por
proximidad, y multiplicael total por dos.

Efecto: Lavictimaexperimenta unagran agonia. Esta
aturdidamientras el usuario mantenga"activo" el poder,
y dos rondas después. Si lavictimatiene habilidades de
la Fuerza, puede utilizar "controlar dolor" para ignorar
losefectos.

Recuperar la consciencia

Numero de dificultad de controlar: 5, modificado por
laproximidad del objetivo.

NUmero de dificultad de alterar: 10 para personajes
incapacitados, 20 para los mortamente heridos.

Efecto: El objetivo vuelve arecuperar la consciencia.
La descripcion de "mantenerse consciente” explica lo
que pueden hacer |os personaj es incapacitadosy mortal -
menteheridos.

Colocar en trance de hibernacion

Numero dedificultadde controlar: 10, modificado por
larelacion con € objetivo.

Numero de dificultaddealterar: 10, modificado por la
proximidad.

Efecto: El usuario coloca a otra persona en trance de
hibernacién. El personaje afectado debe estar de acuerdo
paraser "apagado” (no sepuede utilizar el poder como un
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"ataque" para degjar inconsciente a otra persona) y debe
estar en contacto fisico con el usuario del poder.

Acelerar la curacién de otro

Numero de dificultad de controlar: 5, modificado por
larelacion.

NUmero de dificultad de alterar: 5, modificado por la
proximidad.

Efecto: El objetivo puede realizar dos tiradas de cura-
cion este dia con un +2 cada una

Destoxificar el veneno en otro

Numero de dificultad de controlar: 5, modificado por
la relacion.

NUmero de dificultad de alterar: Lamisma dificultad
que para"destoxificar veneno”, modificadapor laproxi-
midad al objetivo.

Efecto: Sigue las mismas reglas que "destoxificar
veneno".

Controlar la enfermedad de otro

Numero de dificultad de controlar: 5, modificado por
la relacion.

NUmero de dificultad de alterar: Lamismadificultad
que para"controlar enfermedad", pero modificadapor la
proximidad.

Efectos: Funciona de la misma manera que "controlar
enfermedad"”.

Transferir Fuerza

Numero de dificultad de controlar: 5, modificado por
la relacion.

NUmero de dificultad de alterar: 5, modificado por la
relacion.

Efecto: Si ambas tiradas tienen éxito, €l usuario debe
gastar un punto de Fuerza para utilizar su poder (No te
preocupes, |0 recuperaras; usar este poder es inherente-
mente heroico.)

El usuario transfiere unaparte de su propiafuerzavita
al cuerpo del sujeto. Se suele utilizar € poder en sujetos
mortalmente heridos para mantenerlos vivos.

Normal mente, tiras 2D cadarondade combate paralos
personajes mortalmente heridos. Si tiras menos que
ndmero de rondas de combate que han transcurrido desde
gue el persongj e ha sido mortalmente herido, muere (ver
pagina 14).

No tires por los persongjes mortalmente heridos alos
que se transfiere Fuerza. El objetivo del poder se queda
en hibernacion, y moriradnicamente después dehoras o
dias: tiempo de sobras para llevarlo a un tanque de
rejuveneci miento.

Luke: (apretando sus dedos contra lafrente de Wed-
ge): Viviras.

Poderes Controlar + Sentir + Alterar

Afectar mente

Numero de dificultad de controlar: 5 para percep-
ciones, 10 paramemorias, 15 para conclusiones, modifi-
cado por proximidad.

Numero de dificultad de sentir: Haz una tirada de
percepcion o de control paralavictimay modificala por
la relacion.

NUmero de dificultad de alterar: 5 para ligeras y
momentaneas percepciones erroneas (' ¢Qué es ese rui-
do?"), cambios menores de memorias distantes ("El ves-
tido quellevabatu madre el diaquete graduaste erarojo,
no azul"), o s a personaje no le importa unau otracosa
("De acuerdo. Podés entrar''). 10 para un breve fené-
meno visible ("He visto un destell0"), para memorias de
menosde un ano, 0 s el personaje siente algunaemocion
sobre laconclusion alaque llega. 15 para alucinaciones
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breves ("jTodo se estavolviendo azul!"), paramemorias
de menos de un dia, 0 s € persongje tiene Grdenes
estrictas sobre laconclusion. 20 paraligeras variaciones
de los rasgos faciales o aucinaciones que pueden ser
percibidas por dos sentidos (pueden ser vistas y oidas), 0
memorias de menos de un minuto, 0 s € tema que
involucra la conclusion es extremadamente importante
para la victima. 30 para alucinaciones que pueden ser
percibidas por todos los sentidos, s € cambio en la
memoriaes importante (no recordar € propio nombre) o
s la Iég?ica es absolutamente clara y es virtualmente
imposible llegar a una conclusién equivocada.

Efecto: Estahabilidad se utilizapara:

» Alterar lapercepcion de un personaje, para que per-
ciba una ilusion, o para que no consiga ver lo que €
usuariodel poder no quierequevea, etc. Ejemplo: :Qué
era ese ruido? "Probablemente nada’.

* Alterar permanentemente los recuerdos de un perso-
naje, para que recuerde una cosa incorrectamente 0 no
consiga recordarla.

» Alterar las conclusionesde un personaje, paraquelle-
gue a una decision incorrecta. "No son los Droides que
estamos buscando."

Antesde hacer lastiradas de habilidad, e usuario debe
describir exactamente €l efecto que busca; la dificultad
de alterar depende de ese efecto (ver mas arriba).

El poder normalmente sdlo se utilizacontraunavicti-
ma. Solosepuedeafectar adosomasvictimassi seutiliza
el poder dos 0 mas veces.

Un victima sujeta a una "aucinacion que puede ser
percibida por todos los sentidos" notaria un golpe si la
alucinacion le golpeara. Aunque lo note, no sufriranin-
gun dafio.

Afectar mentes no puede engafiar alos Droides ni alos
instrumentos de registro.

Ben: Estos no son los Droides que estéis buscando.

Soldado de asalto: Estos no son los Droides que es-
tamos buscando.

Muerte telequinética

Aviso: Un persongje que utilice esta habilidad gana
autométicamente un punto del Lado Oscuro.

NUmero de dificultad de controlar: 5, modificado por
laproximidad.

Numero de dificultad de sentir: Haz una tirada de
percepcion o de control paralavictima.

NUmero de dificultad de alterar: 10 paraherir, 20 para
incapacitar, 30 para herir mortalmente. Resta € mo-
dificador de relacion con e objetivo (ver Carta de Difi-
cultad de la Fuerza), por lo que matar a un perfecto
desconocido es mas fécil que matar aun pariente proxi-
mo.

Efecto: El usuario utiliza su habilidad telequinética
para herir o matar alavictima. El méodo exacto puede
variar: se puede conmocionar el cerebro o estrujar €
corazén o (el sistemafavorito de Darth Vader) hundir la
tré(quea dose d d I eC

Agarrandose desesperadamente la traquea, api-
tan Needa se cae al suelo, después se queda de espaldas,
a lospies de Darth Vader.)

Vader: Disculpa aceptada, Capitan Needa.

..y mas alla

¢Qué misterios mas profundos estan encerrados en €
corazén del universo? ¢Qué fabulosos conocimientos
murieron con los antiguos Jedi? Los poderes misticos
manejados por esa honorable orden estan perdidos para
siempre... ano ser que se descubraalgun resto o registro.

Se murmura que los Jedi viven para sempre; que sus
obras siguen vivas, que los destinos humanos cuyos pla
nes establ ecieron no han llegado todaviaadar susfrutos.
Se murmura que Vader y e mismisimo Emperador
experimentan brujerias terribles que van mas alade las
habilidades de los pocos y déhiles estudiosos de |as artes
misticas que todavia siguen vivos.
I I(Ejstq puede ser cierto, y puede no serlo. Sdlo e futuro
o dird

g0 |
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Otros Personajes

Creando Plantillas

En las paginas 123 a 138 se suministran veinticuatro
plantillas de persongjes. Ofrecen un amplio abanico de
historialesy un monton de papelesdiferentesparaquelos
jugadores los puedan interpretar, pero no son los unicos
Fersonajes que pueden aparecer enlLa Guerrade las Ga-

axias. El Juego de Rol. Si quieres, puedes crear facil-
mente nuevas plantillas. En lapagina 122 hay unaplan-
tilla de personaje en blanco. Puedes fotocopiarla para
escribir en ellalas nuevas plantillas.

» Decide aqué quieres que se parezca € persongje, y
dale un nombre paradescribirlo, como " Contrabandista’
0 "Jedi Fracasado" o lo que sea

* Decidecudles serén susatributos. Tienes 18D parare-
partir como quieras entre los seis atributos. Puedes asig-
nar 3D acada atributo, 0 aumentar unos y reducir otros
correspondientemente.

Ningun atributo puede ser superior a4D ni inferior a
2D (excepciones: ver dienigenas, més adedante).

Obviamente, no querras que todos los atributos sean
Unicamente 2D, 3D 04D. Puedes "romper" |os dados de
atributosen "puntos’ (ver pagina 15); cadadado valetres
"puntos’, por lo que afiadir "+1" atres cddigos 0 "+2" a
unoy "+1" aotro, te cuestan 1D delaasignacion de 18D.
Ejemplo: Si hacesquelafortalezadeun persongje seade
"2D+2" y su destreza de "3D+1", habras utilizado un
total de 6D.

» Cada habilidad de la Fuerza cuesta 1D de la asigna
cion de 18D para atributos. Normalmente, los 18D sdlo
se gastan en atributos; las habilidades de la Fuerza son
una excepcion. Un personaje que conoce las tres habili-
dades de laFuerza sdlo tiene 15D pararepartir entre sus
atributos; un personaje que sdlo conoce unatiene 17D,
etc. Todas las habilidades de la Fuerza empiezan con
codigos de 1D.

* Escribe un historia para e persongje. Quieres dar
sentido asusmotivacionesy asu personalidad. Plantéate:
¢Quéleinteresa? ;Porqué seunid alaRebelion? ¢Cédmo
habla? ¢Cdmo reaccionan los otros personajes ante é?
I ntenta contestar en tu descripcion atodas estas pregun-
tas.

Nota: Los personajes con habilidades de laFuerzason
muy poco corrientes. El historial de cualquier personaje
con habilidades de la Fuerza debe explicar como y
porqué las obtuvo. Si no puedes dar con una razon
plausible, no puedes dar habilidades de la Fuerza atu
personaje.

+ Apuntaalgunas ideas sobre como se puede conectar
€l personaje con otros persongjes. Miralas plantillas de
personaje impresas para encontrar ejemplos.

* Decide con qué material es légico que empiece y
escribeloensu hg{'a Si ledasmaterid valioso (como una
naveespacial), daletambiénlasdeudascorrespondientes.
Nota para los jugadores. Después de escribir € materid
en tu hoja, coméntalo con tu director dejuego. No seas
demasiado codicioso, 0 €l director de juego te puede
quitar algin articulo.

.- - - 'K

Generando personajes "desde cero”

Cuando has creado tu plantilla, es bastante facil utili-
zarlaparagenerar un personaje. Solo tienes que persona
lizarla (distribuir 7D en habilidades) y decidir sus cone-
xiones con |os otros persongjes.

Alienigenas

En lagalaxiahay miles de razas alienigenas inteligen-
tes. En las peliculas de La Guerra de las Galaxias
aparecen muchas.

Se suministran plantillas de persongjes para los tres
alienigenas mas importantes de las peliculas; Wookies,
Ewoksy Mon Calamari (ver también el Estudiante Alie-
nigena). Se describen muchos mas en La Guia de la
Guerra de las Galaxias.

Como ya hay tantas razas alienigenas, siempre puedes
inventar algunanueva. Sencillamente debesdecidir aqué
separeceny como piensan. Aqui tienes a gunas cosas que
considerar:

* (Qué respiran? ¢Aire? ¢Agua? (Metano? Si es ago
distinto que el aire, ¢como tratan con los humanos?

» :Que comen? ;Plantas? ;Pescado? (Carne? ¢Son
omnivoros? ¢Consiguen su energia del sol, como las
plantas? ¢Como afectan sus hébitos alimenticios a su
vision del universo?

* ¢En quétipo de habitat evolucionaron? Los humanos
evolucionaronen llanurastropicalesy estamos disefiados
para ellas. tenemos piernas largas y porte erecto; con lo
que podemos correr rapido y ver por encimade lahierba
alta; estamos acostumbrados a climacdlido y necesita
mos proteccion contra € frio; tenemos buena vista por-
queenlasllanuraspuedesver muy lgos. ¢Coémo seriauna
criatura que hubiera evolucionado en un bosque, o enun
glaciar, obajotierra? ;Con quétipo de peligros se supone
que debe enfrentarse?

* ¢COmMo se reproducen? Un especie que se reproduz-
capor fision tendrd unas ideas sobre e mundo muy dife-
rentes que las que pueda tener una que crie, como los
humanos.

* ¢Qué tipo de culturatienen?

» ¢(Estén organizados en unajerarquiaestricta, comolas
abejas, son individualistas que no ven ningunanecesidad
en colaborar € uno con e otro, 0 son ago intermedio,
como los humanos?

* ¢A quién respetan? ¢A los intelectuaes o eruditos?
¢A los guerreros? (A los artistas?

* ¢COMO €s su gobierno? ¢ Tienen gobierno?

Cuando has decidido a qué se parecen, disefiales una
plantilla. Sigue las reglas de creacion de plantillas (ver
mas arriba), pero con un cambio: los aienigenas pueden
tener atributos superiores a4D o inferiores a 2D.

Todos los personajesjugador es deberian empezar con
18D de atributos y 7D adicionales parahabilidades. Asi,
S piensas permitir que tus personges usen una raza
alienigena que has inventado, deben seguir las mismas
reglas de disefio de plantillas y persongjes, excepto que
los atributos pueden llegar a ser tan altos como 5D o tan
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bajos como 1D. Pero si sencillamente utilizaras unaraza
alienigenacomo PNJ, puedes saltarte estas reglas. Pue-
des tener alienigenas increiblemente fuertes con 20D de
fortaleza, si realmente lo quieres. Pero si 1o haces, no
deberias permitir que los interpreten losjugadores.

Droides

Historial: ¢Qué es un droide?

El término droide es una contraccion del anterior tér-
mino "androide" y serefiere aartefactos mecénicos capa
ces de locomocidn, de manipulacion de conceptos abs-
tractos y con capacidad para asociar hechos aparente-
mente dispares. a saber, intelecto.

En otras palabras, un droide es un robot, una persona
mecanica. Al igual que los seres humanos, pueden pen-
sar, y algunos incluso sienten emociones. Muchos, pero
no todos, pueden hablar normal mente como un humano.
Incluso losque no pueden, estan disefiados paracomuni-
carse con otros de su especie.

Algunos computadores (pero de ninguna manera to-
dos) son también inteligentes; pero por més inteligente
que seaun computador, no se le consideracomo droide,
porque no controla su propio movimiento. En algunos
casos, las definiciones se difuminan. Por ejemplo, mu-
chos computadores de nave pueden actuar como piloto
automatico, controlando € movimiento de lanave, pero
siguen sin ser considerados como droides.

Historial: Programacion droide

Losdroides estén programados para seguir las 6rdenes
de sus propietarios. Pero, como demuestra el papel de
R2-D2 en la destruccion de Jabba el Hutt por parte de
Luke, a veces no esta claro quién es exactamente el
propietario de un droide.

Cuando se vende o regala un droide, éste debe ser
reprogramado paracambiar permanentemente su lealtad
hacia su nuevo propietario. Normal mente el vendedor o
el que lo regala reprograma el droide, pero a veces €
propio comprador acepta hacerlo. Cuando se trata con
gente de poca confianza, normalmente es aconsejable
reprogramar el droide uno mismo. El error que hizo Jabba
con Erredos fue no reprogramarlo inmediatamente.

Reprogramar un droide supone borrar su memoria y
empezar de cero (ver pagina44). Mantener la personali-
dad existentetieneel riesgo demantener las|ealtades que
van con ella

Cuando €l tiempo no permite reprogramar, se suelen
instalar cerrojos restrictivos a los droides. Un cerrojo
restrictivo no ateralalealtad de un droide, pero permite
al propietario inmobilizar o reclamar a droide cuando
quiera. También puede suministrar una descarga eléc-
trica para conseguir que el droide hagalo que quiere €l
propietario.

Vale lapenarecacar que los droides son individuos.
Un droide esta obligado por su programacion aseguir las
Ordenes de su propietario, pero tiene sentimientos y
deseos propios. Larapidez con laque sigalas 6rdenesy
si lasmal interpretardvoluntariamente, puede depender
de lo que sienta por su propietario.

Reglas: Habilidades droides

En términos de juego, los droides se consideran como
humanos especializados. Son muy buenos en una o unas
pocas tareas, pero bastante indtiles paracasi todo lo de-
més.

Todoslosatributosde un droide sonde 1D. Esdecir, un
droide tiene destreza 1D, conocimientos 1D, mecanica
1D, etc.

Los droides también tienen habilidades. Los droides
estédn disefiados para tareas especificas (habilidades);
normalmente tienen cédigos de habilidad muy altos en
las pocas que tienen superiores a 1D. Es asi porque la
programacion droide es el conocimiento destilado de
cientos de expertos en una materia.

Ejemplo: Un ser humano tiene que aprender los ele-
mentos més delicados de lareparacion de naves estelares
estudiando docenas de manual es, leyendo laliteraturaal
respectoy mediante ladurapréctica. Un droide astrome-
cénico tiene todos esos manual es en su memoriaperma-
nente, y los puede consultar en cuestion de microsegun-
dos. Es posible gue un humano llegue a ser tan bueno
como un droide astromecanico, pero le costara afios de
esfuerzo.

Descripciones de droides
Droide Astromecanico R2
(ver pagina 112)
Informacion dejuego:
altura: 1 metro
peso: 50 kilos
habilidades:
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Programacién y reparacion de ordenadores. 7D

Reparacion de naves espaciales: 7D

Equipado con:

* Trespiernas con ruedas (tiene problemas con las esca-
leras).

*Dos "brazos', ambos retractables y mantenidos nor-
malmente dentro de compartimientos en €l cuerpo del
R2. Uno tiene un aferrador pesado, €l otro se utilizapara
trabajo delicado.

* Un sensor de video ("0j0"), que puede extenderse casi
un metro desde el cuerpo principal.

» Pequefio soldador de arco el éctrico, utilizado normal -
menteen lareparacion de naves estel ares, pero que puede
usarse para defenderse en caso de emergencia.

* Pequefiasierracircular, utilizadatambién en larepa-
racion de naves espaciales.

 Pantalla de video para la presentacién de infor-
macion. También puede proyectar lainformacion como
unaimagen de holograma.

* Un pequefio extintor de fuego.

Notas. Las unidades R2 no estan equipadas paracomu-
nicarse en B&sico. Se comunican con otras maquinas en-
chufando sus conectores input-output standard y trans-
mitiendo lainformacién. Ademastienen un lenguajede
"bipsy silbidos" que muchos otros droides pueden inter-
pretar. Cuando tratan con humanos, normamente pre-
sentan lainformacion en lapantalla de video.

3PO Droide de Relaciones Humano-Cyborg
Informacion de Juego:
altura: 1,7 metros
peso: 50 kilos
habilidades:
Lenguas. 10D
Culturas: 4D
Equipado con:
* Dos piernas.
* Dos brazos.
* Dos sensores de video (0j0s).
» Comunicador capaz de proporcionar un extraordina-
riamente amplio abanico de sonidos.

Reglas: Creando tus propios droides

Puedes crear droides muy féacilmente. Sdlo tienes que
seguir estas reglas:

* Decide que aspecto tendra el droide y con que estara
equipado.

* Decide qué nombre tendré. Los droides de manufac-
tura humana tienen nombres que consisten en letras y
numeros. Parte del nombre esel nimero demodelo (R2,
3PO), y parte es un identificador.

* Escoge una, dos o tres habilidades.

* Distribuye 12D entre las habilidades que has esco-
gido. Si escoges sdlo unahabilidad, €l droide tiene 13D
en esahabilidad (12D méasel codigo del atributo de 1D).
Si escoges dos o més, puedesdividir los doce dadoscomo
quieras: 6D acada uno, 0 5D aunoy 7D aotro, etc. Si
quieres, puedes darle a un droide mas o menos de 12D
(los modelos antiguos definitivamente deberian tener
menos), pero 12D es un ndmero tipico.

* Puedes darle blindaje aun droide, asignando dadosde
habilidad. Cada 1D asignadoablindajeledaal droide 1D
adicional deproteccion.

* Esto es todo lo que tienes que hacer.

Reglas: droides y combate

Lamayoria de droides estan programados para evitar
dafiar ahumanos u otros sapientes. Incluso cuando seles
ordenadirectamente quelo hagan, no lo haran. Escierto
que hay algunos droides de guerray de seguridad espe-

WARS

cificamente programados para dafiar a la gente, pero son
extrafios e ilegales en muchos sistemas. A no ser que un
droide tenga asignados dados a habilidades de combate,
no podraintentar herir anadie.

Dirigiendo: droides como PNJs

En las peliculas de La Guerra de las Galaxias, los
droides sirven dos propositos principales: actlan como
desahogo comico y como dispositivo del argumento.

Desahogo comico

Los droides son un poco necios. Estan completamente
especializados; cuando intentan hacer algo paralo que no
estan disefiados, parecen bastante divertidos. R2-D2 no
esta disefiado paramaniobrar bajo el agua, y cuando sale
su 0jo del pantano en Dagobah, todo € mundo se rie.

La Guerra de las Galaxias: €l Juego de Rol no es un
juego de comedia, pero una ocasional escena ligera
mantiene el espiritu de las peliculas. S las cosas se
encallan o hace tiempo que no pasanada, haz que uno de
los droides diga o haga ago insensato. Si consigues que
tusjugadores se rian, volveras aencender lamechade su
interéh$ por 1o que esta pasando, y € juego seguira en
marcha.
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Dispositivo del argumento

¢Quépasasi losjugadores se quedan bloqueadosy no
pueden Imaginar como sdir del atolladero?

Definitivamentedeberiaspenalizarl os. Despuésdetodo,
tratar creativamente los problemas es parte de la diver-
siéndel juego derol. Cuando seael momento de conceder
puntos de habilidad (ver pagina94) deberias penalizarlos
€n uno o dos puntos.

Por otro lado, no quieres que € juego se quede muerto
slo porque tusjugadores son un poco lentos. Si el argu-
mento requiere %ue Se escapen, 0 que accedan a un
sistemade seguridad, o lo que sea, y no pueden imaginar
como hacerlo por si s0l0s... entonces debesimaginar una
manera plausible para permitirles hacer 1o que deben.

Unabuen sistemaes utilizar un droide. Losdroides son
tan limitados que los jugadores no esperaran mucha
ayudapor parte suya, y novanaconfiar en queles saguen
las castafias del fuego. Por eso son una manera natural
paraque € director dejuego intervenga.

Ejemplo: Chewbacca, Han, Lukey R2-D2 estan cami-
nando por losbosques de Endor cuando Chewiedesenca
denaunatrampa-red. Todos quedan apresados en lared,
suspendidos en € aire. Luke no alcanza su sable de luz
para poder liberarlos... por lo que R2 saca una pequefia
sieray corta la cuerda. Nadie ssbia que R2 tenia una
sierracircular hasta que la utilizé.

Regla: droides como personajes

jugadores

No hay ningunaplantillade ersonajeparadroides. No
hemosincluido ningunaplantilla, porquelosdroidesfun-
cionan demaneramuy diferente alos otros persongjes,
gueriamos esperar hastaampliar el juego basico antes de

lescribir como funcionan.

Pero si unjugador quiere interpretar un droide, por su-
puesto debes dejarle hacerlo.

Dale una copia en blanco de plantilla de personaje y
hazle leer estas reglas de droides. El jugador deberia

Decidir lafuncion del droide. Los jugadores pueden
interpretar facilmente unidades 3PO o R2, porqueyase
sabe como son. Pero, s quieren, pueden disefiar otros
tipos de droides. El primer paso consiste en decidir €
propdsito para el que se ha construido € droide, lo que
determinara sus habilidades.

*Escoge un nombre: una combinacion de letras y
ndmeraos.

*Decide qué aspecto tiene e droide. Escribelo en la
plantilla en e espacio de la descripcion fisica.

*Decide las habilidades y capacidades fisicas del droi-
de. El jugador puede asignar 18D a una, dos o tres
habilidades (Los jugadores personges droides consi-
guen 18D en vez de 12D porque, bien, son persongjes
jugadores: ver Ipégi na 85). Escribe los codigos de habili-
dad enlaplantilla, a lado delosnombresdelas habilida-
des. Escribe 1D & lado de cada atributo.

S quieres que tu droide tengahabilidades especiales,
debes gastar dados de tu asignacion de 18D. Estaes la
manera de hacerlo:

1. Puedes afiadir a equipo del droide cualquier ins
trumentoal preciode 1D por articulo. Aqui estan algunas
posibilidades: pistolablaster (solo droides de guerray de
seguridad); soldador de arco eléctrico; sierra circular;
electrobinoculares; autochef; martillo; gato hidraulico;
condensador de basura; comunicador; radar; sonar; sen-
sor de radiacion; barémetro; espectrémetro; extintor de
incendios. Si quieresotro instrumento, aclaralo contu di-
rector de juego, pero a no ser que sea un instrumento
gﬁpecialmente poderoso, deberiadejartelo tener d precio

e 1D.

2. Normalmente, los droides se pueden mover como
los humanos (5 metros por ronda sin penalizacion, 10
metros a toda velocidad), pesan 50 kilos y tienen dos

brazos con aferradores. Puedes incrementar sus habili-
dades (moverse mas rapido, pesar mas o tener mas ex-
tremidades) d precio de 1D por:

* 5 metros (adicionales) de movimiento.

* 50 kilos adicionales 0 10 de kilos menos.

* 1 extremidad adiciond.

Puedes reducir sus habilidades para conseguir dados
adicionales; 1D por:

» reduccion de 1 metro en e movimiento bésico.

» 1 extremidad de menos.

Escribe un historial paratu persongje y decide cuaes
0N SUS conexiones con 1os otros persongjes jugadores.
U ngé)osi ble conexion: eres propiedad de otro persongje
jugador.

Al igual que los otros persongjes, los droides pueden
ganar puntos de habilidad. Sepueden utilizar puntos de
habilidad paraincrementar |as habilidades de un droide,
a coste normal.

Un droide puede aprender una nueva habilidad, pero
debe gastar 10 puntos de habilidad y 1000 créditos para
aprenderla a nivel de 1D+1 (Hay un coste monetario,
porque aprender unanuevahabilidad significaconseguir
nuevas conexionesy software).

Extras

Cuando disefies un PNJ importante, seguramente
querrasdedicar algintiempo adecidir exactamentecomo
esy qué puede hacer. No obstante, cuando presentes un
PNJ menor que los personajes encontraran tan solo
brevemente, no querras perder demasiado tiempo deci-
diendo exactamente como es. Aqui encontrarés algunas
directrices rapidas y sucias que puedes utilizar cuando
necesites un personaje menor.

Soldado de asalto standard
Fortaleza: 2D (incrementado a 3D por € blindaje; ver
mas adelante).
Atacar sin armas; 3D
Destreza: 2D (reducido a 1D).
Blagters. 4D (reducido a 3D).
Parar sin armas: 4D (reducido a 3D).
Esquivar: 4D geduci do a3D).
Todos los otros atributos y habilidades: 2D

Blindaje del soldado deasalto: +1D. Es decir, € blin-
daje incrementa e codigo de fortaleza del soldado de
asdto de 2D en 1D a efectos de dafio Unicamente.
También reduce € codigo de destrezay todoslos cadigos
de habilidad de destreza en 1D (ver pagina47).

Blaster del soldado de asalto: El blaster standard del
soldado de asalto tiene un cddigo de dafio de 4D. A ve-
ces e utilizan rifles blaster, con cddigos de dafio de 5D.

Lealtad del soldado de asalto: Los soldados de asdto
son completamente ledles a Imperio. No pueden ser
sobornados, seducidos ni chantajeados para que traicio-
nen asu Emperador. Si pueden ser timados o engafiados;
pero no son estlpidos, y no siempre es fécil engafiarl os.
También pueden ser dirigidos. como miembros de una
unidad militar, estan acostumbrados aobedecer instanté-
neamente las érdenes. Los personajes jugadores disfra-
zados de of iciales (preferentemente con laidentificacion
correspondiente) con buenas dotes de mando tienen una
gxcel ente posibilidad de pasar entre ellos sin ser detecta-

os. «

Aunque son fanéticamenteleales, no son suicidasy se
rendirdn s se enfrentan a una fuerza abrumadoramente
superior. Estén entrenados para salvar sus vidas cuando
sus posibilidades son malas, esperando sobrevivir para
servir en e futuro a Emperador.

Manera de hablar de los soldados de asalto: En las
peliculas deLa Guerra delas Galaxias, las voces delos
soldados de asalto siempre estan filtradas por los comu-
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nicadoresde suscascos. Untruco consisteenque siempre
que hables como soldado de asalto, te pongas la mano
delante de laboca. Esto le daatu voz €l mismo tipo de
resonanciahuecaque un soldado de asalto. Siempre que
hables de esta manera, losjugadores sabrén inmediata-
mente que estas hablando como soldado de asalto.

Humano standard

Todos los atributos. 2D.

Como utilizar humanos standard: Ocasionalmente, los
jugadores deben tratar con mirones inocentes y con otra

gente por €l estilo, que no tienen importancia particular
en el argumento, pero paralos cuales debes hacer tiradas
de habilidad. En este caso, supon que Jose 0 Maria
Martinez tiene 2D en todos los atributos y habilidades.

¢Por qué el persongje jugador medio tiene 3D de
atributos, mientras que el humano standard solo tiene
2D? Porque los personagjes jugadores son héroes. Son
mejores. Esta es la razon por la que van en misiones
peligrosas y por la que son importantes parala Alianza
Rebelde.
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Ejemplo: Roark Carnet quiere entrar en una armeria
en el planetade Xerxes. Le buscalapoliciaplanetariay
Roark ha estado vigilando la tienda durante una hora
aproximadamente para asegurarse que no estabajo vigi-
lancia policial. Aln sigue sin estar convencido, y esta
preocupado por la posibilidad que le puedan emboscar
dentro de latienda. Paraa alguien en lacalle:

Roark: Perdona, colega

Ciudadano: No gracias. (Y sigue caminando).

Roark: Sefior, podria..

Otro ciudadano: Busque trabajo...(Y sigue cami-
nando).

Roark: (Murmura) De acuerdo. jEh, tul ¢Quieres
ganar 20 créditos?

Tercer ciudadano: ¢Qué?

Roark: Lo Unico que tienes que hacer es entrar en la
tienda. No mires hasta que no haya terminado de ha
blarte. Entras en esatienda, hechas un vistazo, salesy me
diceslo que hasvisto.

¢Haréel ciudadano lo que Roark quiere? Esfécil deci-
dirlo. Roark estaregateando con el personaje. Lahabili-
dad de regatear del personaje es de 2D, porque sdlo es un
humano standard. Utiliza las reglas de negociar (ver
pégina 36).

Especialista standard

Todos los atributos: 2D.

Tres habilidades cualesquiera: 4D.

Frecuentemente los personajes jugadores visitan aun
PNJ especialista para comprar bienes o servicios. Nece-
sitas saber cudles son las habilidades del PNJ. Por jem-
plo: supon que €l deslizador de un persongje debe ser
reparado y no quiere confiar en sus propias habilidades
paraarreglarlo. Vaaun mecanico derepul sores. ¢Cuales
son las habilidades del mecanico?

Puedes suponer que cual quier profesional practicalas
habilidades que necesita utilizar en su profesion. En
términos de sistema de disefio de persongjes, distribuiras
€l méximo nimero de dados posibles (2D) a esas habi-
lidades. Como un humano standard tiene 2D entodoslos
atributos, eso significaque el persongjetendra4D en sus
habilidades especializadas.

Muchos especialistas tienen "negociar” como una de
sus habilidades especializadas, ya que la mayoria de
profesionales necesitaran regatear con los clientes para
conseguir [0 maximo por sus servicios.

Muchos especialistas emplean droides especializados
que son incluso mejores con las habilidades especiales
que ellos mismos (ver pagina 82).

No te sientas obligado a dar a todos los especialistas
habilidades de 4D. 4D es sencillamente la habilidad del
profesional medio. En planetas sofisticados, o por méas
dinero, un personaje jugador puede encontrar un especia-
lista con una habilidad considerablemente més elevada

Utilizando plantillas

¢Necesitas un caza-recompensas? Es sencillo: coge la
plantilla de Caza-recompensas y asigna 7D a habilida-
des. No pierdas demasiado tiempo pensando qué habili-
dadesdeberiatener, escogesencillamentelashabilidades
que deberia tener un caza-recompensas y anétalas sin
perder tiempo. (¢Qué habilidades deberia tener un caza-
recompensas? Oh... ¢Qué tal blasters, esquivar, escon-
derse, buscar y bajos fondos?)

Por reglageneral, cualquieradelasplantillas puede ser
utilizada como personaje no jugador.
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apitulo Uno

Dirigiendo Aventuras

Aventuras Prefabricadas o

Cosecha Propia

Puedesjugar aLaGuerradelasGalaxias: El Juegode
Rol utilizandolasaventurasquepublicamos(unadeellas
estaen estelibro), o inventando tus propias aventuras...
olasdoscosas. Inventar aventurasparaladiversiéndetus
amigospuederesultar muy interesante. Sinembargo, las
aventuraspublicadaspueden ser (tilespor diversasrazo-
nes.

1. Al dirigir las primeras sesones de La Guerra de las
Galaxias: El Juego deRol, utilizar una aventura publi-
cadate ayudara a coger practicacon el funcionamiento
deljuego.

2. Unaaventurapublicadate daun buen modelo para
organizar y preparar € materia que necesitas.

3. Disefiar unaaventuradesdecerorequieremuchotra-
bajo. A vecesnotendrastiempo suficiente paradisefiarla
por anticipado. Es agradable poder recurrir en poco
tiempo aunaaventura publicada.

4. Incluso si no utilizasunaaventurapublicadaexacta
mente como esta escrita, puedes encontrar ideas o recur-
sosdel argumento quepuedesaprovechar paraincorporar
atuspropias aventuras.

Preparando una Sesion

¢Qué tienes que hacer para prepararte parajugar aLa
Guerra delas Galaxias: El Juego deRol?

Lee por encima la aventura. Aseglrate que conoces
loshechosprincipal esdelaaventuray quetienesunaidea
de qué personajes vas a tener que interpretar. No te
preocupes por memorizarlotodo: hojealaaventuray ab-
sorbelo esencial. Los detalles especificos puedesimpro-
visarlos, o consultarlos en caso necesario.

AsegUratequetienescopiasdetodo lo quenecesitas.
Si puedes, fotocopialasplantillasde persongj es, paraque
cadajugador pueda escoger unay escribir en elainme-
diatamente. O fotocopia la plantilla de personagje en
blanco (en lapagina 122) y haz que losjugadores entren
lainformaciéndelasplantillasenlascopias. S no puedes
conseguir fotocopias, por |o menos aseglrate que tienes
suficientes paﬁoelesy |apices.

Si estés utilizando un guién (como e que hay en
"Huida Rebelde"), s es posible, haz copias paralosju-
gadores. S esnecesario, se pueden apel otonar arededor
del libro y leerlo de la misma copia, pero es mas fécil
tener varias.

Haz copias de cual quier otro material que pienses que
puedas necesitar durante laaventura.

Aseglrate de disponer de dados, papeles, y lapices
oboligrafos.

Invita a algunos amigos ajugar.

Consiguealgo de comer y de beber. Despuésdetodo,
jugar esunaactividad socia.

Cuandolleguentusamigos, haz que escojan lasplanti-
llas y las personalicen. Decide con dlos las conexiones
delospersongjes. Distribuyecopiasdd guién, y hazque
losjugadoresloleanenvoz dta Entoncesestarés prepa
rado paraempezar.
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Duracion de una Sesion

Esperapasar de tres acinco horasjugando. Unaaven-
turacorta(uno o dosepisodios) puededurar menos. Seha
oido hablar de sesiones de hastadoce horas, pero laidea
detanta diversi6n seguidaes demasiado agotadoracomo
parallegar acontemplarla.

Presentando los Personajes

Antesqueempiecelasesi6n, haz que cadaj ugador pre-
sente su persongje a resto del grupo. Manten las intro-
ducciones cortas y a grano. Limita los comentarios a
detalles como:

* Nombre y tipo de plantilla: Contribuye a crear
atmdsferadejuego s losjugadores sedirigen entresi con
losnombresde suspersongjes. Untruco eshacer quecada
jugador escribael nombre de su persongje en untrozo de
papel y que selo cuelgue dd bolsillo o lo dgeen lamesa
delante suyo paraque |o puedan ver los otrosjugadores.
Puedes animar alosjugadores paraque utilicen losnom-
bres de los personajes, utilizandolos tu mismo.

. aA)arienci a: Altura, peso, sexo, més vestimentas,
armadura, armamento u otro material que lleve, etc.

« Comportamiento, actitudesy dialogo distintivos:
Un persongje bien disefiado tiene uno o dos rasgos de
persondidad distintivos. Un Caza-recompensas puede
examinar sempre cuidadosamente los alrededores y
sentarse siempre de espaldas ala pared. Un Nifio puede
sdtar y gritar, "Oh, jmiral" muchas veces. Un Foragjido
sencillamente puede hacer una mueca. Con principian-
tes, puedes presentar alos personajes tl mismo, dando a
losjugadores un modelo de brevedad, detale y ingenio
gue pueden seguir a presentar SUSs propios personajes
cuando tengan mas experiencia. Por gemplo:

Director dejuego: IrwininterpretaaRoark Carnet, un
Contrabandista. Di hola, Roark.

Irwin: Hola, Roark.

Director de Juego: Las bromas de Roark no han me-
jorado con laedad. Le buscan en Sete sistemas...

Irwin: Sdlo es un pequefio malentendido con funcio-
narios locales intolerantes.

Director dejuego: Creo que las acusaciones son por
"Pillgjey rapind’. Roark tiene unanave propia. Paul in-
terpretaaun Nifio, Jimmy Marbels.

Paul: ¢Quétal, amigos?

Director dejuego: Explicaes ago deti, Jimmy.

Paul: Tengo ocho afios. Me escapé de casa. Quiero ser
un piloto espacial, como mi hermano Johnny.

Irwin: ¢Donde esta Johnny?

Paul: No lo & Eh, Sefior Garnet, ¢puedo pilotar su
nave?

Irwin: Olvidalo, pequefio.

Poniendo el Juego en Marcha

Un problemafrecuente es conseguir que losjugadores
semetan enlaaventura: conseguir que seintereseny que
se involucren emocionamente. En nuestras aventuras,
comunmente utilizamos dos técnicas:
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Guiones

"Huida Rebelde" proporciona un guidn que se supone
que tusjugadores y tu debéis leer. Lamayoria de todas
nuestras aventuras publicadas también lo hacen. Los
guiones cumplen varias funciones:

 Dan informacién: La conversacion que leen los
personajes fijalos antecedentes de laaventuray lesdice
qué problemas tienen que encarar. Algunas aventuras
utilizanenvez deun guion, unalecturaparael director de
juego: uno o dosparrafos que sesuponequee director de
Juego tiene que leer. Los guiones son mejores, porque
permiten participar a losjugadores.

» Ayudanaambientar: LaGuerradelasGalaxiastiene
unaatmésferadiferente de los otrosjuegos. Los guiones
muestran a los jugadores cdmo se supone que deben
hablar y actuar.

* Son un mecanismo que encamina a losjugadores en
la direccidn correcta. Después que losjugadores hayan
leidoel argumentoenvoz altay que suspersonajeshayan
acordado (como partedel guion) hacer lo que se necesita
paralaaventura, les costara mucho echarse atras.

Cuando disefies tus propias aventuras, puedes plan-
tearte escribir tus propios guiones. De hecho, puedes ha-
cer un trabajo mejor que € nuestro: puedes hacer los
guiones alamedidade tus personajes. Nosotrostenemos
que escribirlos de la manera mas general posible, para
que cualquier personaje pueda leer cualquiera de las
partes. Puedes escribir las distintas partes para los per-
sonajes que sabes que van ajugar.

Pero ves con cuidado; losjuegos derol no son obrasde
teatro. Un actor en una obra de teatro no tiene eleccidn;
debe decir su did ogo como estaescrito, con poco margen
para la improvisacion. Un jugador de rol tiene mucho
més control sobre su personge: s no, € juego no seria
divertido. Los guiones son unabuenamanerade iniciar
alos personajes, Fero no exageres. Dejaque losjugado-
res tomen todas las decisiones importantes; utiliza los
guiones sdlo para ambientar y corta antes que se tome
més de una decisi6n importante.

InMediaRes

"In media res’ es € término en latin para decir "en
medio de las cosas'. Se utiliza la frase para describir
historias que empiezan en medio delaaccidn, envez de
hacerlo a principio. Por giemplo, La Guerra de las Ga-
laxias: UnaNueva Esperanza empiezacon €l Destructor
Estelar de Darth Vader disparando a transporte de Leia.
Lahistoriano empiezacon Leiaplaneando € robo delos
planos de laEstrellade laMuerte; los planos yahan sido
robados y Leiahuye de la persecucion.

Empezar unaaventurain mediaresesunatécnicadtil.
Los persongjes se sumergen directamente en la accion:
empiezan con algo interesante, en vez de perder unahora
més 0 menos llegando donde estala accion. Ademés, no
tienes que preocuparte por encaminar alosjugadores en
ladireccién correcta. Cuando alguien les esta disparan-
do, no van apreocuparse sobre s deben aceptar o no la
mision, o por las opciones que se les presentan.

Manteniendo un Ritmo Vivo

A veces los jugadores tardan un poco de tiempo en
calentarse. A veces|as cosas seretrasan duranteel trans-
curso de unasesion. A veces losjugadores se enfrentan
aunasituacion demasiado dificil, o no puedendar conun
sistema para conseguir o que quieren, o se pelean para
ver quién consigue algo que han encontrado.

A veces losjugadores son demasiado cautos.

Frecuentemente, € problema es que das demasiadas
opciones alosjugadores. Quedan abrumados o intimi-
dados por sus elecciones, y no pueden decidir qué haran

acontinuacion. Puedes aligerar esatension obligandoles
a actuar.

Si teparece que |as cosas estan alargandose demasiado
y € juego se esta volviendo aburrido, tienes razén.
Después de todo, La Guerra de las Galaxias es una
peliculade accion imparable... y asi deberia ser € juego.
Es cosatuyaconseguir quelas cosas sevuelvan amover.
¢Qué puedes hacer al respecto?

El Imperio mete las narices

Losmalos (seael Imperio u otragente) siempre pueden
aparecer. No hay nada que enfoque la atencién de los
jugadores mejor que un enemigo.

Mas informacion

Dasunainformacion nuevay significativaalosjuga-
dores, que les da unarazon para favorecer un curso de
accién u otro.

Por ejempl o: loshiperimpul soresdelanave hanvolado
y estén aladerivaen € espacio. Dicesalosjugadoresque
tienen tres destinos a escoger. Discuten sobre cual esco-
ger, pero no tienen ningunarazon real parapreferir uno
sobre el otro. No parece que se puedan decidir sobre cuél
esmejor... por lo queles dices que el computador dacon
una nueva informacién: e primer planeta tiene una
atmosfera respirable, 0 en uno hay una civilizacién
avanzada, o hay un tipo Ilamado Lando...

Emergencia

Se estropeaalgo en lanave, o selecruzan los cablesa
un droide, o resultaque el asteroide esinestable... 1o que
sea. Echales un problema a los jugadores. Atraera su
atencion, y tendran que imaginarse qué hacer al respecto.

El tiempo va pasando...

En la mayoria de aventuras e tiempo es un factor
importante. S losjugadores se entretienen demasiado, €
Imperio atacara antes que esté preparada la evacuacion,
o seadertaraalabase de su presencia, o aparecerala flota
imperid... Si e ritmo esdemasiado lento, haz que un PNJ
recuerde alosjugadores que esta pasando € tiempo. No
hables como director de juego. S los jugadores no
responden, es € momento de medidas més duras. El
Imperio realmente aparece, 0 la base va a un nivel de
derta més eevado...

Esto me da mala espina...

Si un persongje con habilidades de la Fuerza forma
parte dd grupo, dile que siente una perturbacion en la
Fuerza. No sabe exactamente porqué, pero tiene la sen-
sacion que seriamejor que sepusieran enmovimiento. O
tiene la sensacion que tendrian que ir a sistema de
Verpine, de inmediato. O le parece que estén siendo ob-
servados...

Unade las grandes ventajas de utilizar la Fuerzapara
conseguir que losjugadores se muevan es gque no tienes
porqué explicarles qué estd pasando. La Fuerza es una
cosa extrafia y misteriosa, y s se manifiesta de una
manera extrana y misteriosa, los jugadores no se sor-
prenderan nada. Pero la respetaran lo suficiente como
para hacer algo, antes que ignorar tales premoniciones.

Lo inesperado

Ocurre algo diferente. Aparece un tratante del merca-
do negro con una proposicion que (al menos aparente-
mente) no tiene nada que ver con laaventura. O unin-
forme de noticias cambia la situacion. O uno de los
droides se vade paseo y |os personajesjugadores de re-
pente se dan cuenta que no o han visto durante horas...

ey -
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Realmente, no importaquépasa, siemprey cuando sea
ago que captelaatencion delosjugadoresy consigavol-
verlos a poner en marcha

No te encalles con los Detalles

La GuerradelasGalaxiasesunjuego de accionrapida
g aventuras. No dgjes que decaiga. Manten el juego con

uenavelocidad y vigor. Si seencallaalgo, sdtatelo. No
hay ningun problema en resumir o comprimir las partes
lentas de la accion. Utiliza términos cinematograficos
como "Laimagen se desvanece..." 0 "Fundido en negro.
Plano de la carlingadel Halcén Milenario..."

No te encalles con los detalles de las reglas. El propo-
sito de las reglas es permitirte saber de unamanerajusta
e imparcia qué pasa cuando un jugador hace adgo. En
otras paabras, se supone que las reglas estén para ayu-
darte amantener el juego en movimiento. Si se interpo-
nen en € camino, ignoralas.

Si no acabas de recordar & modificador para disparar
contra un blanco estirado, no pierdas demasiado tiempo
hojeando el libro dereglasbuscando latablaadecuada. El
combate esrapido: encontrar reglas eslento. Paramante-
ner la atmostera de accion répida, tendras que actuar
rdpido. Si no recuerdas un modificador, usaago razona-
ble y deja que las cosas sigan en marcha. Tu decides,
¢Quéesmejor?;

Director dejuego 1. "Muy bien, € blanco esta esti-
rado. Esto tiene un modificador de dificultad, aver cual
era. Hmmm. No me acuerdo. Dgame ver (flip,flip,flip).
Pagina 142... 4, muy bien , latablaes... aqui estd. Aha
Muy bien. Més cinco. A ver, ¢cudl erael acance?

Director dejuego 2: "iMuy bien! Tu laser empiezaa
'pyewpyewpyew'. El blanco esta estirado, o sea que
necesitas un - oh, uh- un 15 (Sonido de dados) Mala
suerte. El soldado de asalto serevuelcay se apartade su
lineadetiro, sacasu laser y..."

Manteniendo la Direccion

A veces, losjugadores sencillamente no hacen lo que
quieresquehagan. A vecesquierenir aDagobah, cuando
tl quieres que vayan a Tatooine. ¢Qué vas a hacer?

Tienes varias opciones.

Improvisa salvajemente

S te sientes seguro de tu habilidad de improvisacién,
adelante. Olvidate de la aventura que has preparado y
anédele labia a momento. Si los jugadores realmente
quieren ir a Dagobah y les haces ir a Tatooine, pueden
sentirsefuriososy descontentos. Esono resultadivertido
para nadie.

Claro que improvisar es un poco arriesgado. No tienes
Ni escenarios, ni personajes, ni argumentos preparados.
Quizaspuedasrescatar algunoselementosdelaaventura
gue habias preparado. (Bien. Los moradores del pantano
deDagobah, en vez delosmoradoresdel desiertode Ta-
tooine, y cabalgaran en, eh, reptiles gigantes, ve, y ...)s
Pero en e mejor de los casos tendras que trabajar mucho
amedidaque avanzas.

¢Has oido alguna vez cdmo improvisa una banda de
jazz? Cuando consiguen compenetrarse es maravill 0so.
Pero muchas veces, sencillamente no funciona. No van
acompasados, o los instrumentos no acaban de combi-
nar...

Estoesloquepasacuandoimprovisasunaaventura. Si
teviene lainspiracion y tusjugadores estan del humor
adecuado, puedes tener alguna de las experiencias mas
regocijantes como director de juego. Pero también hay
muchasposibilidadesdequevacilesy seasincapaz dedar
conalgo mejor que el argumento méstriste, los persona
jesmenosinteresantesy | osescenariosmasesterectipados.

Desgraciadamente, no podemos darte demasi adas suge-
rencias sobre como improvisar bien. La inspiracion, la
tienes 0 no latienes.

Por eso, cuando te seaposible, preparate aventuras por
anticipado. Lamayor partedel tiempo, losjugadores coo-
peraran. Cuando no lo hagan, no tengas miedo de aventu-
rarte en lo desconocido.

Pero s quieres seguir nuestro consgjo, lasprimerasve-
cesquedirijasaventuras siguelo masestrictamente posi-
ble laaventurata y como esta escrita.. La habilidad de
improvisar viene con € tiempo y lapréctica, pero antes
necesitas estar algo de rodgje.

En la hora de necesidad...

L ospersonajes son, despuésdetodo, parte de unaorga-
nizacion cuas-militar; la Alianza Rebelde. En lo real-
mente militar, no sepermite que los soldados pululen por
ahi haciendo lo que les apetece... y s € oficial superior
os dice de ir a Tatooine, por & Ser Supremo, iréis a
Tatooine.

Si quieres, puedesdegjar lascosasasi declaras. El Almi-
rante tal-y-tal aparecey os dice: "Os ordeno que vayais
a Tatooine. De inmediato." Echara por la borda a cual-
quiera que ponga objeciones.

Por otro lado, losjugadores pueden objetar algo auna
coacciondeestenivel. Despuésdetodo, se suponequeun
jugador controla las acciones de su propio personge. Y
laAlianza se supone que es democratica. Es posible que
losjugadores se pongan de mal humor s selesempujaa
lafuerza a hacer dgo, cogiéndoles por la garganta.

Envez deésto, puedespresentar las cosas detal manera
gue los jugadores cas deben (por propia voluntad, sin
que nadie les fuerce) hacer lo que quieres. Como:

Almirante Ackbar: Bien, amigos humanos, la situa-
cion se presenta bastante gris para la Alianza Rebelde.

Personajejugador: ¢Cud es € problema, sefior?

Almirante Ackbar: A no ser que podamosentregar un
mensaje en Tatooine antes del final de la semana, nues-
tra base en Yavin corre e riesgo de ser descubierta y
destruida. Necesitamos vuestra ayuda.

¢Queé personaje podria negarse? Por lo generdl, s pre-
sentas lainformacion alos jugadores de la manera ade-
cuada, haran lo que quieras. |deamente, puedes man-
tener la direccion de la aventura sin llegar a intervenir
directamente; planteando la informacion correcta en €
momento oportuno y presentandolade lamaneraadecua-
da. Asi, todo lo que hacen los jugadores es por "propia
decision”, solo que deciden hacer lo "correcto”.

In mediares, otravez

Unade las ventajas de empezar cualquier aventurain
media res es que nunca te tendras que preocupar por di-
rigir alosjugadores en ladireccion correcta. Alguien les
esta disparando; se preocuparan por ésto, no por €
destino Ultimo de su ama. Déjalos caer en medio del
problema desde € principio.

Los Jugadores seran Jugadores

Obviamente, si estas dirigiendo una aventura progra-
mada, losjugadores tendran que empezar en ladireccién
correcta. Mas adelante, debes dejarlos que se desvien.
Debes permitir un margen de maniobra para la creativi-
dad del jugador.

Unaaventuraes solo unaguiaparael director dejuego.
Los jugadores son mas diabdlicamente imaginativos de
lo que podemos prever. No podemos escribir cada posi-
bilidad en unaaventura, no sdlo porque hacerlo ocuparia
demasiado espacio, sino también porque no siempre
podemos predecir qué haran los jugadores. Por eso,
cualquier aventurarequiere unaciertadosisdeinventiva
por parte del director de juego.

.- - - - ' ' [&¥Y
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WARS

Una de las méaximas de laguerraes "Ningln plan de
batalla sobrevive a contacto con € enemigo”. Puedes
planificar durante meses, pero nuncasabraslo que el otro
individuo tieneen lamanga. Delamismamanera, cuan-
do diseflamos una aventura, intentamos anticipar cada
posible respuestadel jugador, pero no importacuanto lo
hagamos, es virtualmente seguro que cada grupo que
juegue la aventura hara algo que no habiamos previsto.
Este es uno de los grandes encantos de la direccion de
juegos de ral: ver con qué salen tusjugadores.

He aqui un giemplo:

Director de juego: Claro que d Ewok va a tener
problemas intentando hacerse pasar por un soldado de
asalto. Después de todo € blindaje esta construido para
alguien de metro noventa.

Ewok: jKvark! ¢Tyeht donti?

Contrabandista: No hay problema. Le construimos
un traje de R2.

Director dejuego: ¢(Qué?

Contrabandista: Cogemosel exterior deunR2, le po-
nemos dentro un compartimento para que el Ewok se
puedasentar. Ledamospedales, y asi puede mover lacas-
caradel R2.

Ewok: Me llevo mi flauta. Haré bipbip y silbaré.
jTootle tootle!

Director dejuego: Eh...

Contrabandista: Nadie sefijaenlosdroides. Apues-
to a que funcionara.

Director dejuego: Hmmm. De acuerdo...

No paniquees. Recuerda que tu eres tan imaginativo
como losjugadores. puedes manipular e ambiente méas
delo quedlospueden hacerlo, y puedes ser tan truculento
como ellos.

Si losjugadores encuentran un buen atajo, siglieles la
corriente. Lamaneramenos el egante y més frustrante de
tratar la inteligencia de un jugador es hacerle fracasar.
"No. No hay recambios de R2 en ningun sitio detodala
estacion espacial. Creo que laidea no va a funcionar."
Este tipo de manipulacion es extremadamente molesto
para los jugadores.

Pero, por otro lado, no hay nunca nada que sea facil.
Construir una armazon de R2 requiere algun esfuerzo;
hazles que tiren una o dos veces por reparacion de droi-
des. Quizaslos movimientosde R2 parezcan demasiado
banqueteantes, o los silbidos del Ewok sean poco con-
vincentes; aunque los soldados de asalto no se den
cuenta, puedes hacer sudar un poco atus jugadores:

Soldado de asalto: "Este droide suena como S estu-
viese bastante estropeado. ¢Qué le pasa?’

Jugador: "Ah, nada, nada. Ah, quizés los servomo-
tores necesiten aguna revision.”

Soldado de asalto: "De acuerdo. Vuestra identifica-
cion esta comprobada. Moveos."

Quizés los jugadores dan con un grupo de técnicos
imperiales que estdn combatiendo un incendio y quieren
mandar al R2 a abrir y cerrar puertas de seguridad para
controlar las llamas. O quizés aparece otro R2 y quiere
charlar.

Siempre puedes utilizar las improvisaciones de los
jugadores como ganchos para tus propias ideas, o para
crear nuevos obstaculos més adelante, pero siempre de-
berias recompensar la inteligencia de un jugador. Des-
pués de todo, tratar creativamente con los problemas es
en parte en lo que consiste € juego.

Inmunidad de Guion

Los héroes no mueren hasta la Ultima bobina... y
normal mente tampoco |o hacen entonces. Y loshéroesno
fracasan... al menos no de malamanera, y nuncaperma-

nentemente. Si mueren, no serian héroes. Tienen inmuni-
dad de guion; lanecesidad draméticales haceinmunes a
fracaso en los momentos draméticos. *

El objeto de cualquier juego de rol es contar una his-
toria. El objeto delLa Guerra de las Galaxias : El Juego
de Rol es contar historias como las de las peliculas. Las
reglas son unaestructuraque te ayudaacontar historias,
proporcionandote sistemas imparciales paradecidir S las
acclones tienen éxito o fracasan. Pero aveces, lasreglas
se interponen.

Cuando llega el momento mas importante de laaven-
tura, por razones dramaticas, un personaje debe tener
éxito o fracasar... 0 s no lahistoriano es satisfactoria.

Evitando el anticlimax

Aqui tienesun ejemplo. Siguiendo rumoresy antiguas
leyendas, los persongjes jugadores han cruzado mas de
mediagalaxiabuscando al Prana Lexander, unaantigua
nave cientifica que desaparecié quinientos afios antes.
Creenqueabordo delanave, preservado en cryocongela
cion, se encuentra un fildsofo alienigena, r&s?etado por
su culturacomo unade las grandes mentes delahistoria.
Si pueden liberar a fil6sofo y persuadirle quelaRebelién
€s necesaria, laAlianza ganara unos nuevos y poderosos
amigos.

Los jugadores, después de semanas de exploracion,
han encontrado a Prana Alexander, han liberado € fil 6-
sofoy lehan convencido paraqueles ayude. Ahoraestan
en camino del mundo natal del filosofo. Al salir ded
hiperespacio, se les acercan fragatas aduaneras impe-
riales, que solicitan registrar la nave. Los jugadores
esconden al filésofo y se preparan para ser registrados.

Tiras por lahabilidad de buscar del oficial Imperia y
losjugadores por sus habilidades de esconderse/furtivo.
léla tirada del oficial Imperia es considerablemente méas

ta

¢Significaesto que descubrea fildsofo, aprisionaato-
dos los persongjes y lamision es un fracaso? jQué anti-
climax! Por razones dramaticas, no puedes permitir que
pase.

¢Qué hacer?

Tienes dos alternativas.

Primera, puedes falsificar las cosas. S haces latirada
de habilidad del Imperia en un sitio donde los jugado-
res no puedan ver los dados, siempre puedes hacer pasar
la tirada por una menor. "Bien, no localiza a fildsofo.
Todo va bien."

¢Es hacer trampas? jClaro que no! No estés falsifi-
cando |as reglas para victimizar a los persongjes, 0 para
beneficiar a un personaje a expensas de los otros. Las
estés falsificando para conseguir que el juego sea satis-
factorio. Esta es una de las prerrogativas de director de

juego.

Segunda, puedes utilizar €l fracaso en tu provecho de
una forma dramética. Por jemplo, supon que € oficia
imperial encuentrarealmente a filésofo. ¢Significaesto
necesariamente € arresto y el fracaso de la aventura?

Oficial naval: Con que llevando polizones de contra-
bando, ¢;eh?

Personaje jugador: Uh, bien, no, mire...

Oficial naval: Ya sabéis que € castigo por ésto son
siete afios de trabajos forzados.

Jugador: Ah...

Oficial: Sete afios de trabgjos forzados. Resulta inte-
resante especular: ¢Cuanto estaria dispuesto a dar a-
guien por evitar siete afios de trabajos forzados?

Jugador: Ummm...¢Qué tal 1000 créditos standard?

Oficial: Siete afios son mucho tiempo.

Jugador: ¢2.500?

o0 I
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Oficial: Esun placer hacer negocios contigo (Selleva
el comunicadora los labios) Teniente Brawk informando.
No hay ningunairregularidad que denunciar.

Manteniendo los jugadores a oscuras

Para hacer que €l juego sea satisfactorio, debes man-
tener latension dramética. Esto significa que losjuga-
dores siempre deben pensar que pueden fracasar. Quie-
res que se estrujen el cerebro paraimaginarse maneras de
conseguir suobjetivo; colgandodeanticipaciondel canto
desussillas.

S se dan cuenta que tienen inmunidad de guidn,
siempre harén las cosas ineptamente, bailando con los
mayorespeligrossinsufrirni un rasgufio, porque siempre
lesdegjarassalirse conlasuyapase |0 quepase: laaventura
ha perdido 1a emocién.

Por eso tienes que aplicar la inmunidad de guién
escasamente; interviniendo solo cuando debas hacerlo. Y
nunca, nuncadejes que losjugadores sepan lo que estés
haciendo. Siempre deben pensar que es posible fracasar.
Si no ¢Qué objetivo tienejugar?

Cuéando se tiene que falsificar

Por otra parte, solo es en los momentos clave que apa-
rece en €l juego la inmunidad de guién. Durante el
camino, hacer unachapuceriacon tu parte de laaventura
ofallar unatiradahace masduralafaenadel jugador, pero
no tira por la borda todo e argumento.

Cuandositienesquefalsificar las cosas, disponesde un
buen mecanismo: los puntos de Fuerza. Si losjugadores
fallan en unatirada clave, sugiere que quizas quieran
gastar un punto de Fuerza. Normalmente, setendrian que
gastar antes de hacer |as tiradas, pero puedes relgjar la
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regla cuando lo necesites. Doblar los codigos de habili-
dad suele ser suficiente parasalirse bien parado... y si no,
pues bien, laFuerzaes misteriosa, y Si un personajetiene
milagrosamente éxito cuando confia en la Fuerza, ¢qué
jugador se vaaquejar?

¢,Cuando pueden fracasar?

Evidentemente, es posible fracasar. Si los personajes
no se comportan heroicamente, no deben ser tratados
comotales... y los mortal es normal es suelen fracasar con
bastantefrecuencia.

De hecho, s tus persongjes se estan peleando, actlian
cobardemente, acumulan puntos del Lado Oscuro, u olvi-
dan que se supone que estan en una misién para ayudar
alaAlianza, el fracaso es unabuenamanerade escarmen-
tarlos. Haz que sean capturados, que les quiten material,
y quelos aprisionen. Déjales que improvisen unamanera
de escaparse cuando vuelvan a actuar otra vez como
héroes.

Incluso si tus personajesdan latalla, el fracaso drama-
tico también puede hacer una buena historia. Quizés se
sacrifiquen paraasegurarse que un documento importan-
te no caigaen las manos equivocadas, 0 para salvar aun
planeta de la conquista por parte del Imperio. Quizés se
dejen capturar para que otros puedan escaparse. Esto no
esel final deunabhistoria, evidentemente... pero a menos
es un fracaso momenténeo.

Si los personajes realmente arruinan unamision, debe-
rian ciertamentefracasar, pero el fracaso nuncaes perma-
nente paralos héroes. No consiguen lo que buscaban... y
esto es un gancho paralasiguiente aventura. Pararecupe-
rar lapérdida, deben ir aotro sitio y hacerlo mejor que la
altima vez.
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El fracaso dramético es aceptable, pero € fracaso d
azar y sin sentido no.

Los héroes nunca mueren: sencillamente

son sustituidos poractores masjovenes.

De todas maneras, ¢qué significa el fracaso?

En laficcion heroica, a diferencia de lavidaredl, la
gente puede tomar grandes riesgos y sobrevivir Sin un
rasguno. A todas luces, Han, Lukey € resto de la tri-
pulacion deberian haber muerto varias veces, pero no
estén muertos porque son héroes.

Esta es larazon por la cud es dificil matar aaguien
totd y definitivamenteenLa Guerradelas Galaxias. El
Juego de Rol. No es tan dificil quedarse mentalmente
herido, perolamedicinaesttan avanzadaqueinclusolos
personajes mortalmente heridos se recuperan s consi-
guen llegar aun tanque de rejuvenecimiento. Y siempre
hay puntos de Fuerza por gastar. En La Guerra de las
Galaxias. El Juego de Rol, un personaje tiene que estar
bastante decidido para acabar muriendo.

Deberias tener mucho cuidado a matar un persongje
jugador. Un personajeimportante parael guidn no puede
morir en la primera bobina, porque e guion no puede ir
a parar a cuaquier sitio. Peor aln, la muerte de un
persongje suele ser anticlimatica: para un héroe, morir
s6lo porque un soldado de asalto consigue un tiro afortu-
nado no es demasiado dramético. Lamuerte deun héroe
deberia ser un suceso principal, adecuado a lugar en la
historiaque se merece un heroe. Es derigor un momento
parasus ultimas palabras, utilizado paradar informacion
vital o expresar el amor a los amigos o la familia... o
lanzar un desafio alas narices del enemigo.

Ademas, losjugadores se sienten ligados a sus perso-
najes. Unjugador invierte mucho tiempo y afecto desa
rrollando un persongje; perderlo es unaexperienciatrau-
mética. Un jugador aceptard mejor la muerte de su
ﬁersona'e s lo pierde de una manera apropiadamente

eroicay dramética; se sentird estafado s pierde el per-
songje por una trivialidad.

Penalizaciones, sin tener que llegar

a la muerte

Supon que los jugadores hacen una gran chapuza con
toda la aventura, pero no les quieres matar. ¢De qué
alternativas dispones?

» Pérdida de puntos de habilidad o de Fuerza: Puedes
dejarles que lo consigan de todas maneras, quizas con la
intervencion de un PNJ para salvarles el pellgjo. Sinem-
bargo, como losjugadores no lo han hecho bien, reduce
el numero de puntos de habilidad que consiguen a final
de la aventura, 0 no les devuelvas algunos puntos de
Fuerza que hayan gastado.

* Capturados. Pueden ser capturados. Le puede pasar
acuaquiera. Evidentemente, los héroes no pueden ser
retenidos durante demasiado tiempo. Probablemente,
encontraran algunamanerapara escaparse. O quizés uno
0 dos persongjes jugadores sigan en libertad y vengan a
rescatarles. O un simpatizante de la Rebelion los libera,
0 consiguen sobornar 0 engafiar aun guardian, o repro-
graman aun droide que pasa por dli paraque les ayude.
En ¢ peor de los casos, pueden languidecer en prision
durante semanas hasta que les llegue la ayuda. O les
puedes enviar a las minas de especia de Kessel, donde
organizaran alosinternosy empezaran unarevueltaenla

rsion...
P » Esmésdificil: El fracaso no compromete alamision
sin esperanzas, s0lo hace quelas cosas sean mas dificiles.
Suena una darma, o0 se refuerza laguardia, o escapa €
enemigo. De esta manera, los jugadores saben que han
hecho € tonto, pero todaviatienen alguna posibilidad de
conseguirlo.

» Seva: Lamision fracasa, pero los persongjesjuga-
dores salen sin un rasgufio. De esta manera sabran defi-
nitivamente que han echado a perder lamision. Querran
compensarlo, y deberias darles una oportunidad. Por
glemplo, supon que sumisionesir a sistemade Zarkisy
comprar un armade manufacturaalienigenaen el merca
do negro. Llegan ali, no hacen ningln trabajo preliminar
y son sorprendidos por un representante de Jabba el Hutt
que aparece y puja mas que elos. Han arruinado la
mision, deestamaneralaproximavez que osreundispara
jugar, dirige una aventura en la que intenten superar a
emisario de Jabba, o persigan a emisarioy a armaaotro
sistema estelar, o...

* Sucedaneo: Los persongjes no acaban de hacer [o que
han venido ahacer, pero todavia tienen "éxito", esdecir,
hacen algo que beneficia ala Rebelion. No consiguen e
arma secreta, pero aprenden ago sobre Jabba que les
puede permitir chantgjearlo. O desvelan los planos de
una base secreta imperial, por lo que, cuando informan
tienen un éxito paracompensar su fracaso. Si losjugado-
rel&s pi erdgn el primer premio, todavia pueden conseguir

segundo.

* Quitar unjuguete: Los persongjes se siente ligados a
sus posesiones. Un Contrabandista preferiria perder su
brazo derecho antes que su nave (después de todo, las

rotesisen el universo deLa Guerradelas Galaxias son

astante buenas). Si los persongjes reamente echan a
perder |as cosas, puedes quitarles algunade sus preciosas
posesiones. destruidas en combate, confiscadas por €
Imperio, abandonadas durante una huida, lo que sea.

» Burlas por parte de los PNJ: Todo & mundo odia
parecer estipido. Unamanerade penalizar atusjugado-
res es burlarte de dlos. No les hagas nada "red" (no les
quites dinero, ni posesiones, ni libertad, no les inflijas
heridas, ni les guites miembros), solo diles que han
fallado alaRebelion. EI Almirante Ackbar esta descon-
tento. Otros Rebeldes murmuran a sus espaldas. Diles
que lamision més importante que se les confiard seraleer
los despachos imperiaes interceptados y |lenar impresos
derequisa. (Claro queno esverdad; imaginateintentando
hacer unaaventuradivertida sobre impresos. Laproxima
Vvez quejuegues, lestendrés que volver apegar labronca:
"Bl Almirante Ackbar dudaba sobre s daros estamision,
pero no tenemos otra eleccidn.”)

Manteniendo el Ambiente

Parte del trabajo del director dejuego es mantener un
ambiente semejantea deLaGuerrade lasGalaxias (ver
pé%i na 27). Aqui hay unas sugerencias sobre como ha
cerlo:

El Mal

Puede ser divertidoj ugar historias queimpliquen cues-
tiones éticas. Puede ser bastante interesante hacer que los
jugadores deban tomar decisiones moraes. "¢Esta bien
matar a este personaje? ¢Esta bien robar en este momen-
to? ¢Esta bien mentir?"

Pero esto no es La Guerra de las Galaxias.

En La Guerra de las Galaxias, los chicos buenos son
buenos y los malos son malos. Algunos intentan caminar
por lalineadivisoria; Han Solo esun Contrabandista, que
es unaprofesion cuestionable, pero en el fondo, tiene un
corazon de oro. Bobba Fett (por gemplo) seguramente
no.

Nunca deberia haber ninguna cuestion sobre qué esta
bien y qué estd mal. Haz que tus tipos malos sean rea-
mente malos.

Por otro lado, € mal en La Guerra de las Galaxias no
es gréfico. La Guerra de las Galaxias se parece mucho a
las peliculas de |os afios treinta; en esa época, S querias
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mostrar unamuerte en lapantalla, ensefiabas unasombra
apufialando aotra. En contraste, las peliculas modernas
enfocan el pufial y muestran la sangre. La Guerra de la
Galaxiasnolohace; muestraun planetaqueexplota, pero
noAuschwitz.

O seaquetienes que mantener atus tipos malos en un
plano refinado. Si, € Imperio seguramente tortura ala
gentey llevaacabo algunos genocidios, asi es esetipo de
gente. Pero no les describas las torturas o los genocidios
atusjugadores: es € tipo de cosas que lacamara nunca
mostraria, y tu tampoco deberias hacerlo.

Alcance

La Guerra de las Galaxias es enorme. Aqui tratamos
con Gperaespacia. Los persongjes de La Guerra de las
Galaxias se comen planetas para desayunar y juegan a
billar con cometas por latarde. Todo es siempre de ocho
kilémetrosdelargo, otan grande como unapegquefialuna,
0 de siete millones de afios de edad. Las posibilidades a
favor son siempre de 7000 contra 1, y nunca haces
pedazos un autodeslizador si puedes volar un planeta.

Parte del encanto de la ciencia ficcion radica en la
impresién que evoca la escala dd universo. Parte de
éxito de las peliculas consiste en la capacidad de repro-
ducir la escala que tienen las peliculas de 70mm vy €
sonido Dolby. Obviamente, no tienes sonido Dolby ni
unapantallagrande en casa ?ni un millén de délares para
los efectos especiales), por o que no puedes evocar la
escaa de la mismamanera que lo hace Lucasfilm.

Pero todavia puedes evocar una sensacién de admira-
cion. Lamejor manera es comparando:

Jugador: De acuerdo, nos giramos y atacamos.
dDirector dejuego: ¢Estéds seguro que es una buena
idea?

Jugador: ¢Porqué no?

Director de Juego: Esun Destructor Estelar Imperial.
Tiene casi doskilometros delargo. Y tiene armamento a
juego con su tamafio.

Jugador: ¢Cas dos kilometros?

Director dejuego: Si. Mira agui. ¢Ves este papel?
Aqui esta un Destructor Estelar (dibuja un triangulo
enorme que ocupa la mayor parte de la pagina). Aqui
esta tu nave (toca la pagina ligeramente con su 1apiz).
¢Tequedalaimagen?

Jugador: Uh,. Si. Ah...chicos. Preparados para saltar
alavelocidad de laluz.

Lacomparacion eslo mejor, pero hay otros trucos que
puedes utilizar paradar unaimagen de laescala

* Gesto: Esmejor mostrar lo grande que esalgo envez
de describirlo. Agita las manos, mantenias separadas
para mostrar un tamafio enorme, muévelas entonces
lentamente para representar el movimiento de un objeto
enorme (Independientemente de la velocidad real, las
cosas grandes parece que se mueven lentamente). Haz
sonidos profundos, gravesy retumbantes.

» Utiliza superlativos: Lademostracion siemprees me-
jor, pero en casos extremas, puedes quedarte limitado a
las palabras. Monstruoso, inmenso, imponente, enorme,
voluminoso, exagerado, increiblementemayor quecual -
quier otra cosa que hayais visto antes, con unamasa de
tantas tonel adas que necesitas usar lanotacion cientifica
para expresar € nimero, activado por generadores de
fusion de zill Gnwatts de potencia, con laenergiade siete
soles...¢Cogeslaidea?

Haz ruidos divertidos

Seamos serios. Bueno, serios hasta cierto punto. La
Guerra de las Galaxias esta llena de buen sonido. S
tienes buenas dotes de imitacién, utilizar "efectos de
sonido" a describir las cosas hard mucho para crear
ambiente. Si no las tienes (y muchos no las tenemos),
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mirasi unodetusjugadoressilastiene. Sospechamosque
las posibilidades son mayores si un grupo de jugadores
cuentacon alguien que hamemorizado |os sonidos delas
peliculas y varios fragmentos de didlogo. Adelante:

tssssCHUNK (puerta cerrandose)
pyewpyewpyewpyew gdi sparos de blaster)
WAAAAAAAW cazaTIE
zzzzzzhDOOOMP disparo de cafién iénico)
rumblerumblerumble (Destructor Estelar)
chirpTOOTL Etwiuptwip  (Unidad R2)

Atrezzo

No hay nada que haga las cosas més "redes' paralos
jugadores que unacosafisicaque puedan estudiar, acari-
ciary tener. Siempre esbuenaideatener varios elementos
de atrezzo para dar a los jugadores en los momentos
propicios de la aventura. En las aventuras publicadas,
frecuentemente proporcionamos elementos de atrezzo
que puedes separar y distribuir. Cuando disefies tus
propias aventuras, quizas quieras prepararlos ti mismo.

Con un poco de imaginacion, incluso puedes crearlos
apeticion de los jugadores.

Un elemento casi hecesario para cualquier aventuraes
un mapa. Este puede ir desde un sencillo borrador alapiz
sobrepapel cuadriculado, hastaalgo sofisticado comoun
mapa a todo color. Frecuentemente necesitarés varios
mapas. uno que muestre el planetaen d sistema estelar,
por gemplo; otro que muestre las ciudades y rasgos
geograficos importantes del planeta principal; un tercero
gue muestre la geografia de la ciudad; un cuarto que
describa un edificio Importante. Es buenaidea acostum-
brarse aanotar |a escalade cadamapaen unaesquina:" 1
cuadrado= 1 afioluz", 0" 1 cuadrado=2metros’, oloque
corresponda.

Si losjugadores tienen unanave propia, quizas quieras
dibujar planos detallados de la nave con tusjugadores.

Puedes darles informes sobre los planetas que visi-
tan: ""LaEnciclopedia Galactica" diceesto”, 0 "El apar-
tado correspondiente en "El Extremo Galactico a 100
créditospor dia" dice..."

Cua quier cosapuede ser un elemento de atrezzo: mar
terial de promocion de empresas, menus de restaurantes,
extractos de guias de museos-

Recuerda una cosa: aunque la mayoria de el ementos
que utilices sean de , o haypapel en el universo de
La Guerra de las Galaxias (jde verdad!). Se utilizan
agendas electronicas y cosas por € estilo paratransferir
y mostrar informacion. En cierto sentido todo son lectu-
ras de salida de computador.

Acabando la Sesion

Normalmente una sesién de juego acaba cuando los

|oersonaj esjugadores han logrado completar sumisién (o

ahan arruinado sin esperanzas). Pero cuando |as cosas se
van dargando y te empiezas a cansar, quizas te interese
acelerar un poco € desarrollo.

Algunas aventuras necesitan més de una sesién de
juego. Una opcion es encontrar un punto de corte con-
veniente y acabar la sesién. Los jugadores y tU podéis
volveros areunir la semana siguiente para continuar la
aventura desde donde la dejasteis y completarla.

Hay dos tipos de puntos de corte convenientes: losin-
termedios y los suspenses.

Lamayoriade las aventuras se pueden cortar en episo-
dios definidos (como los actos de una obra de teatro, por

jempl0). De hecho, lamayoriadelas aventuras publica-

as estan divididas en secciones por episodios. Cadaepi-
sodio presentaalosjugadores un problemaprincipal que
deben resolver. El final de cualquier episodio es un buen
momento para cortar.

Un suspense es cuaquier momento tenso de la aven-
tura... los cazas TIE empiezan a atacar; los motores de la
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naveno respondeny caen acel eradamente hacialaatmés-
feradel planetainexplorado; el AT-AT Imperia avanza
entre lamaleza mientras los jugadores se agachan para
esconderse

Muy bien eshoradeir acasa

Si decides cortar en un punto de suspense, preparate
paraaguantar las criticas detusjugadores Querran saber
gué pasa a continuacion, que es precisamente la razén
para acabar en un punto de suspense. Para descubrirlo,
tendran que esperar ala siguiente sesién Pero te presio-
naran para continuar, a menos hasta que se resudlva e
dilemaen cuestion

Evidentemente, acabar en suspense estd eminente-
mente en la tradicion de las peliculas de accion y de
aventuras, entre las cuales se encuentraaGuerradelas
Galaxias.

Puntos de Habilidad

Al final de unaaventuradistribuyes puntos de habili-

En las aventuras publicadas, al final recomendamos
una distribucién media de puntos de habilidad. En tér-
mino medio, cada persongje jugador deberia recibir esa
cantidad de puntos a final delaaventura.

Cuando disefies tu propia historia, deberas establecer
por anticipado una distribucién media de puntos de
habilidad. La distribucién no deberia ser inferior a3, ni
tar)npoco superior a 10 puntos por personaje (ver pagina
99

Deberiasvariar ladistribucionreal depuntos de habili-
dad segun.

* Lo bien que lo han hecho en general Si losjugado-
res han resuelto todos tus enigmas, y han dado con
solucionesingeniosas, y han ganado en dotes de combate
e inteligencia a sus oponentes, dales a cada uno de €ellos
uno o dos puntos adicional es (quizas hastacuatro o cinco
para cada uno, si |o han hecho espectacularmente bien).
Si realmente han fracasado, pendizales en uno o dos
puntos (quizas incluso mas).

* Lo hien que lo ha hecho cadajugador Si unjugador
realmente ha contribuido a juego, aportando buenas
ideas, resolviendo disputas en €l grupo y actuando inte-
ligentemente, dale uno o dos puntos mas Si un jugador
basi camente no hahecho nada, o haobstruido activamen-
te alos demés, penalizalo con un par de puntos.

S han cooperado 0 se hanpeleado Si losjugadores
han trabajado colaborando sin fricciones, mediando las
disputasy en general han actuado como dignosmiembros
delaRebelidn, recompénsal es adecuadamente. Si sehan
peleado, hantenidoarranquesdemal genioy hancuestio-
nado repetidamente tusjuicios, penadizalos

* S sehany te han divertido Si os lo habéis pasado
bien, esto vale un punto paratodos.

* S han interpretado €l personaje Si un jugador
permite que su personaje haga algo arriesgado o pierda
algo valioso (porgue es asi como actuaria el persongje)
debes recompensarle generosamente. Esto esunjuego de
rol, un jugador que esta dispuesto a perder algo para
interpretar bien su papel siempre deberia ser recompen-
sado. Por o contrario, un personaje que actliade manera
contraria a la naturaleza de su personaje o que no se
preocupa por desarrollar una persondidad para €, de-
beria ser penalizado.

Relacionando los hechos

Algo que muchas de nuestras aventuras publicadas
hacen esdividirlasdistribuciones depuntosdehabilidad
por episodios. Ya sabes como los profesores dividen la
nota de un examen- la primera pregunta vale dos puntos,
lasegundatres.. Puedeshacer |0 mismo enunaaventura

Por ejemplo, supon que la aventura tiene tres episo-
dios, y que lapuntuacion total mediade laaventuraes6
En & primer episodio, losjugadores deben infiltrarse en
unabase imperial y conseguir un codigo secreto Quizas
el episodio uno valga dos puntos; s los jugadores se
infiltran en labasey sadlen sin dertar alosimperiaes, los
jugadores ganan ambos puntos Si son capturados pero
dan con unamanera de evadirse, consiguen un punto. Si
son capturados y debes introducir un PNJ para salvarlos,
no consiguen ningln punto. Obviamente, tienen que
escapar de algunamanera, o € guién no funciona. pero
3’ arruman e argumento, no deberian ser recompensa-

os.

Puedes estructurar ladistribucién de puntos de habili-

dad de manera similar paralos otros dos episodios

Premios fijos, costes crecientes

Fijate que e coste de incrementar una habilidad crece
cuanto mayor se hace la habilidad. Sdlo cuesta tres
puntos de habilidad incrementar una habilidad de 3D,
pero cuesta sais puntos incrementar unade 6D.

Sinembargo, las distribuciones de puntos de habilidad
paracadaaventurano seincrementan Unaaventuravale
de 3 a 10 puntos, méas algunos puntos de bonificacion
quizéas 15 por aventura como mucho. Esto no cambia a
medida que mejoran los personajes

Esto significaque al mejorar |os miembros del grupo,
cadavez avanzan mas lentamente Esto tiene sentido, ya
gue un novato puede mejorar rapidamente aprendiendo
de los demés, mientras que un experto que yahallegado
al maximo en su profesi én sblo aprende cosas nuevas me-
diante reflexion y experimentacion




-STAR

apitulo Dos

Disenando Aventuras

Disefiar unaaventurarequiere un poco de imaginacion
y algo detiempo, perono esmuy dificil. Basicamente, tu:

* Das con una idea para una historia: un problema
interesante que los jugadores deben resolver, un planeta
interesante que deben explorar o un enemigo interesante
contrael cua deben luchar.

» Desarrollas un argumento arededor de laidea.

* Divides € argumento en una secuencia de episodios,
cada uno de los cuales implica un problema menor que
debe ser solucionado y conduce al climax de laaventura.

* Tradadas los problemas en términos de juego, para
que sepas cdmo resolverlos a medida que se presenten
durante €l juego.

¢ Qué tipos de Historias?

Las aventuras de losjuegos derol son historias que na-
rran conjuntamente el director dejuego y losjugadores.
Asi, cuando estés intentando dar con una idea para una
aventura, piensaen el tipo de historiasquetienen sentido
en La Guerra de las Galaxias.

Todo juego de rol se ajusta bien a determinados tipos
de historias y se gjusta mal a otros. Por jemplo, La
GuerradelasGalaxias: El Juego deRol no segjustabien
a romance gotico. Encaja perfectamente con la Opera
Espacial.

¢ Qué es la 6pera espacial?

Probablemente es mas fécil empezar diciendo lo que
no es la Opera espacial. No es:

» Cienciaficcion dura:Las historias de cienciaficcion
durasefijan estrictamenteen lacienciay desplieganinte-
resantesproblemas, que Uni camente se pueden sol ucionar
con conocimientos cientificos. La Opera espacial no se
preocupapor laciencia. Utilizalaparafernaliade ciencia
ficcidn (naves espacia es, cafiones derayos, a ienigenasg ,
pero la utiliza para desarrollar historias interesantes (o
buenastomas en lapantallade cine). No se preocupa por
lo que esposible, dado e estado actual del conocimiento
cientifico. Lamayor parte de La Guerra de las Galaxias
es claramente imposible (como los sonidos en el espacio,
naves gue se mueven en completaviolacion de las leyes
de lamecénica newtoniana...)

Esto no significa que La Guerra de las Galaxias sea
falsa: solo significaque si La Guerra de las Galaxias no
se preocupa por laciencia, ti tampoco deberias hacerlo.
Si losjugadores empiezan a plantear preguntas embara-
zosas sobre los principios en los que se basa e hiperim-
pulsor o como funcionan los repulsores, o cuestionan si
es posible un planeta que has inventado, debes o dejar
claro que no se deben preocupar por €lo, o recitar
pomposamente algo pseudocientifico hasta que se que-
den satisfechos. En La Guerra de las Galaxias cuaquier
cosaesposible... si resultaen unabuenahistoriaoenunos
efectos especiaes interesantes. El hiperimpul sor funcio-
naporque necesitas un motor espacial més rapido que la
|uz paraque existaun Imperio Galéctico. Los repulsores
funcionan porgue son un efecto especia nitido. Cual-
quier planeta que inventes es posible... porque eres €

director dejuego y s dices que e planeta esta alli, alli
esta.

Por otro lado, nunca violes de manera chocante o
exagerada las leyes de la ciencia; como los jugadores
deben suspender laincredulidad paradisfrutar del juego,
s pasa algo que saben positivamente que no es posible,
laaventuraquedara dafiada. Si algo cae haciaarriba sera
mejor gque tengas una buena explicacion a mano para
justificar esta posibilidad.

» Superciencia: La superciencia es otro género de la
cienciaficcion: Al igua queladperaespacia, no sepreo-
cupademasiado por fijarse atentamente en lasleyesdela
ciencia. Pero lasupercienciatodaviavade ciencia. Enlas
historias de superciencia, los héroes siempreestaninven-
tando algin nuevo dispositivo que les permite derrotar a
losinvasores aienigenas o un nuevo instrumento que vo-
latilizaal malvado. El tipico héroe de supercienciaes un
chatarrero o un ingeniero.

En La Guerra de las Galaxias los persongjes nunca
inventan artefactos... delamismamaneraquetu tampoco
inventas nuevos usos pacificos para la energia atbmica
cadafin de semana. Utilizan los artefactos que existen en
su universo. El guionista (o director de juego) puede
hacer aparecer un artefacto que la audiencia nunca ha
visto anteriormente, si 10 necesita a efectos draméticos,
pero los persongjes por ellos mismos nunca inventan
nada nuevo.

En tujuego, como en La Guerra de las Galaxias, los

ersongjes deben dar por sentado la ciencia y la tecno-
ogia con la que conviven. Pueden comprar y reparar su
equipo, pero inventar ago nuevo va més ala de sus
capacidades

* Literatura: Exploracion de lapsique humana, consi-
deraciones sobre la naturaleza del espiritu humano, dis-
cusiones filosoficas sobre lanaturalezade laviday dela
realidad... Todo esto es muy bonito, pero seamos since-
ros, no tienen nada de Gpera espacial.

Lo que sies la 6pera espacial

* Tiene cantidad de accién: El argumento se desa-
rrollaaun ritmo muy vivo.

» Tiene muchos combates. Cada aventura de La
Guerra de las Galaxias deberia tener una (y preferen-
temente mas) escenas de combate.

 Enfrenta al bien contra  mal: Nunca se plantea
ningunacuestion moral en las peliculasdelLa Guerrade
las Galaxias y tampoco deberia aparecer en tujuego. Los
jugadores siempre deben ser "chicos buenos' y sus opo-
nentes siempre deben ser unos cerdos.

* Suele funcionar a base de clichés: Los socios son
(casl) siempre de confianza. El didogo siempre es cor-
tante y rdpido. Los malos de la pelicula siempre son
malvados. Los neutrales siempre acaban teniendo un
corazon de oro (como Han Solo) o son irremisiblemente
malos (como Boba Fett). El bien siempre gana. El héroe
sempre se lleva a la chica. Esta bien, no siempre hay
tantos clichés.

.- - .-~ ' [J°5



-STAR.

+ Pasa a gran escala: Todo es siempre mayor, mgjor,
mas explosivo y mas poderoso. Lamayoriade las pelicu-
las se contenta.con volar & cuartel general del malo dela
pelicula: La Guerra de las Galaxias vuela un planeta
entero. Lamayoriade las peliculas cree que unanave de
guerraes grande; La Guerra de las Galaxias hace dela
Estrellade laMuerte algo tan grande como unapequefia
luna. Lamayoriade lapeliculas tratan de los problemas
de gente insignificante en e gran esquema de las cosas:.
eglLa Guerra de las Galaxias los persongjes salvan ala

axia
| Tus historias deberian tener e mismo sentido de es-
cala. En la pégina 93 encontrarés algunas ideas sobre
como dar la sensacion de escala

En genera nunca dejes que ago sea enorme s lo

uedes hacer monstruoso; ni pequefio s 1o puedes hacer
Infinitesimal . Diseflaaventurasen las quelos personajes
salven planetas y no pueblos; vuelen a afios de distancia
y no akilometros, derriben monstruos del tamafio del
Mediterréneo y no de sdlo tres metros.

Contorno

Yatienes unaideapara una aventura. ;Y ahora qué?

Primero, perfila la aventura. Dividela en episodios.
Cada episodio debe presentar un problema. Dejalareso-
lucién ddl problemaprincipal delaaventuraparael final.
He aqui un jemplo:

Ideadeaventura: Losjugadoresdebenir a sistemade
Sayblohn y conseguir una obra de arte robada de gran
importancia religiosa para la especie Okfili.

_Episodio 1: Llegar a planeta Sayblohn. Atacados por
piratas.

Episodio 2: Aterrizaje en blohn. Planeta bajo
ocupacion imperid. Las autoridades quieren informarse
sobre las marcas de laser en la nave de los jugadores y
quieren testigos contra los piratas. Losjugadores deben
cooperar sin revelar su &filiacién a la Rebelidn (o re-
chazar |a cooperacion y verse envueltos en problemas).

Episodio 3: Encontrar la obrade arte. Los personajes
van areunirse con su contacto, cgo nombrey direccién
han sido facilitados por la Rebelion. El contacto esta
muerto. Se debera descubrir quién lo ha matado.

Episodio 4: Perseguir d asesino. Localizar su base
escondida en las "malas tierras' de Sayblohn.

Episodio 5: Combate con armas de fuego. El asesino
€s un pirata. Los persongjes se lo pueden llevar a los
imperiales o llamarles para que acaben con los sucios

iratas (si 1o hacen, € Imperio puede descubrir algo sobre
aobra de arte interesandose por |os objetivos de los per-
songjes)

Conclusion: Llevar decontrabando lacbrade arteala
nave sin que se de cuentael Imperio.

Episodios

En tu contorno deberias pensar en cada episodio.

En generdl, en € transcurso de una aventura de La
Guerra delas Galaxias, querras que los personajes pue-
dan utilizar todos los tipos principales de habilidades.
Asi, cada aventura posiblemente deberia contener:

* Un episodioresudtoatiros. El combateesdivertido
y tusjugadores querran liberar sus frustraciones dispa-
rando contralosmalosde lapeliculaa menos unavez en
cadapartida. Quizés mas de una.

* Un episodio que involucre un combate naval: El
combate entre naves es unabuenaparte deLa Guerra de
las Galaxiasy deberiaocurrir confrecuenciaen el juego.

* Un episodio queinvolucre una persecucion: EnLa
Guerra de las Galaxias hay una gran abundancia de
persecuciones, en cuaquier ambiente concebible con
cualquier vehiculo concebible.

* Un episodio que requieralainteraccion con PNJ:
Se deberia dar a los jugadores la oportunidad de in-

terpretar un poco su papedl... y unaposibilidad de uti-
lizar sus habilidades de negociar, timar, mando o bu-
rocracia

* Un episodioquerequierasolucionar un problema: Es
bastante facil montar una situacién que necesite un poco
de trabajo mental para solucionarlay que losjugadores
también disfruten con dlo.

Ene gjemploanterior, € episodio 1 involucracombate
naval, e episodio 2involucrainteraccion con PNJ; € epi-
sodio 3 involucra laresolucion de un problema; € epi-
sodio 4 requiere la utilizacion de las habilidades de su-
pervivenciay busgueda (y quizas alguna resolucion de
problemas) y probablemente contiene una escenade per-
secucion; y el episodio 5 es sencillamente un tiroteo del
vigjo edtilo.

i tu contorno no daoportunidades aestascinco activi-
dades, piensaen afiadir uno o dos episodios mas paralle-
nar los vacios. Por ejemplo, casi sempre puedes dar con
una situacion de combate: cualquier cosa de valor suele
tener sus defensores. Las intrigas que resolver y los
obstaculos de PNJ también son insertadas inmediata
mente en unaaventura.

Episodios y sesiones

Una sesion dejuego es € tiempo que pasas con tus
jugadores, desde quellegan hastaque sevan. Unaaven-
tura puede completarse en una ses6n o puede necesitar
varias. El final de un episodio es un punto de corte
conveniente (ver pagina 93), pero generalmente sejue-
gan varios episodios en una sola sesion.

Personajes no Jugadores

Cada episodio deberia contener @ menos un persona-
jenojugador interesante. Incluso un episodio claramente
de combate gianaré vitalidad con un oponente que tenga
algunas habilidades fuera de lo corriente, 0 una o dos
cartas escondidas bajo lamanga. El resto pueden ser fu-
sleros, carne de caron que no hacen nada a parte de
disparar y esquivar.

¢Qué hace interesante a un PNJ?

Apariencia distintiva

S es humano intentapensar en un actor, amigo u otro
ser humano a que debaparecerse. ¢Esdelgadoy garboso
como Peter O'Todle? ¢Emancipado como Kelth Ri-
chards? ¢Maduray atractivacomo Katherine Hepburn?
S no quieres utilizar una persona "redl" como modelo,
anotauno o dos adjetivos que describan lagparienciade
Bersonq' e barbudo, voluptuoso, gordo, delgado, ato,

g0, castafio, rubio, pelirrojo, con cejas pobladas...
Realmente no importa cudes son |os adjetivos, mientras
losjugadores tengan un "gancho" en que colgar la visua-
lizacion del persongje.

S e persongjees alienigena, intentaimaginar unaapa
rienciafantésticay poco normal. Seriabueno quelaapa-
riencia del personaje tenga sentido en el contexto de su
habitat g).ej .. cualquier cosacon aetas deberiavivirend
agua). Si no puedes pensar en un buen dienigena por ti
mismo robaunaideade|aspeliculas: por g emplo, hay un
montén en laescenadelacantinao en e palacio de Jabba
y que nuncavuelven averse.

Incluso si estas utilizando una raza alienigena con la
gue los jugadores ya estan familiarizados (p.g.: Woo-
kies), piensaena gun aspecto distintivo ensuapariencia
color de lapidl, quizas, o formade laorgja.

Manera de hablar distintiva
Lospersongjes deLa Guerrade lasGalaxiashablan en
todo tipo de modos y acentos diferentes. En la version
original, los Almirantes Imperiales hablan en € inglés
correcto de laReina. C3PO también suena inglés, pero
mas como un mayordomo preocupado. Darth Vader
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habla en los tonos shakespearianos mas rotundos. Han
Solo habla como un americano del Mid-West de clase
media-bgja. Luke Skywalker suena a quinceafiero cali-
forniano. Casi los inicos acentos que se echan de menos
son de clase baja o regionales britanicos.

Varia tus acentos. Varia también tu vocabulario. Un
cientifico utiliza palabras distintas de que las que utiliza
un campesino.

Cuando hablen alienigenas puedes distorsionar € len-
guaje en todo tipo de variaciones divertidas. El didogo
alienigena en "Més sobre PNJ' que se encuentra mas
adelante es un buen gjemplo. Piensaen como distorsiona
el lenguaje un hablante no nativo y llévalo aun extremo
l6gico: las criaturas alienigenas, que ni siquierapiensan
delamismamaneraen quelo hacemos nosotros, lotendra
todavia peor a hablar en unalengua humana.

Para recordar como habla un aienigena puede ser (il
tomar unanotabreve o unas lineas de didogo.

Objetivo definido

En cuaquier encuentro entre dos personas, ambas
suden tener algunaidea sobre [0 que quieren obtener de
lareunién. Cuando los jugadores interaccionan con un
PNJ, generamentequierenalgoded : informacién, equipo
0 ayuda. Los PNJtambién suelen querer algo: una con-
versacioninteresante, ayudar alaRebelidn, luchar contra
el Imperio, dinero, fama, poder, algunaemocion, lo que
sea. S sabes qué es lo que c1uiere el PNJte ayudara d
interpretar su papel. Seria Gtil tomar nota sobre su obje-
tivo.

Habilidades

Si esperas que € PNJ utilice habilidades, es aconse-
jable decidir por anticipado cudles son sus codigos de
habilidad. Siemprepuedesdecidirlo durantelaaventura,
pero entonces supone ago mas por lo quepreocuparse. S
decides los codigos por anticipado puedes dedicar €
tiempo a preocuparte por otras cosas.

Pocas veces es necesario disefiar € persongje com-
pleto, estableciendo cddigos para cada atributo o habili-
dad. Por |o general solotendras que anotar los cadigosde
las habilidades que prevees que utilice € personge. Si
debe utilizar otras habilidades, puedes decidir sus codi-
gos sobre lamarcha.

Ejemplo:

Nombre:  Odeon Farnish

Trabgjo:  Inspector de aduanas

Especie:  Lexlar

Aspecto:  Hominido peludo de 1 metro de altura; se

parece a "Cousin It" de la Familia Addams.

Habla: Siempre utilizainfinitivos "T0, sin-pelos,
presentar pasaporte ahora'

Objetivo: Dispuesto a ser sobornado por contra
bandistas serios. Quiere promocionarse, por loqueinsis-
teen rebuscar en las mal etas de todo el mundo parapillar
pequefias infracciones. Diligente pero codicioso.

Cddigos: Buscar: 5D+1. Negociar: 4D. Timar: 4D.
Burocracia: 6D.

Mas sobre PNJ

Cuando disefies un PNJ dedica un poco de tiempo a
pensar en su papel en e argumento:

M otivacion: El tentaculo del Muur seenrolld con mas
firmeza arededor del cuello de Roark Garnet. Roark
busco su blaster en su cintura pero yano estaba ali: €
M uur se lo habia quitado con otro de sus innumerables
apendices. "Te diré ahora, Garnet", sse6 € Muur. "Tu
mal contrabandissta. Muy mal. Hacess enfadar a Mo-
groch”.

Roark dijo medio ahogado: "Mogroch tendraque espe-
rar. Yo.."

WARS

"iNo esperar!" escupio € Muur. "Essperar ya demas-
siado tiempo. Doss diass, Garnet, 10.000 créditoss. Doss
diass de vida para ti”. Rid siseando. Los tentéculos se
agitaron como cuerdas, € Muur sacudio violentamente a
Roark y lo lanzé d otro lado de lahabitacion. El alieni-
genayahabia salido de lahabitacion y bajabapor e tubo
gravitaciona antes que Garnet consiguiese sentarse,
bogueando y frotandose la nuca.

Fuente de informacion: Roark miro fascinado como
un insecto colocabalajarra, otro tirabade lapalancay un
tercero recogia rapidamente sus créditos. "Asi humano
pregunta por un tal Farseeker”, produjeron un sonido &
unisono frotandose patas contra patas. Sonaban como un
concierto de violin en lengua hablada. "Quizés ves Far-
seeker pronto”.

"¢Cuando? ¢Con quién estaba? ¢Dijo s...7

"Tch. Tch. Zssss'. Dos de los saltamontes, coordinén-
dose, empujaron la jarra sobre la barra hacia Garnet.
"Fdla memoria. Desde pérdida de sds hermanas en
met?te de enjambre, muchamenos RAM, memoriamuy
pobre".

"Ah", dijo Garnet y colocd unapilade diez centimetros
defichasde créditos sobrelabarra. "Quizas éstoestimule
vuestramemoria’'.

Uno de losinsectos chuté lasfichas, unapor unay tan
rdpido como un turbolaser; atravésdel espacio vacio de-
tras de labarradentro de un caj6n que abri otro insecto.

"Tch. Sssi. Farseeker aqui y ahora siete horas desde
gue seva. Con gran alienigena con tentacul os de modelo
desconocido...”

Obstéaculo: El Wookie dijo: "Rehntraaaaaa’ y empuj6
bruscamente a Roark aejandole de la puerta.

"Bien, perdéname”, dijo Roak. "Pero se supone que
debo encontrarme...”

La pequefia criatura que se sentaba en & hombro del
Wookie, y que Roark habiatomado por animal decompa
fiia, dijo con unavoz muy aguda. "Urartu dice, ni huma-
nos ni droides. Lo siento, eslaregladelacasade Club
Contumaz."

Descanso comico: "Ahord’, susurré Roark a M-3PO,
luchando con las ataduras. "jHazlo ahoral"

"Pero sefior”, respondi6 € droide. "No estoy progra-
mado para atacar seres sapientes.”

"iDroide! Esclichame. Solo tienes que coger laboade
plumasy envolverlaatravés de sus entradas de respira-
cién. jEstadormido! jNo se vaadar cuental No necesi-
tas atacarle. Es f&cil."

"Oh, pobre. Oh, pobre de mi. ;Qué pensariael Maes-
tro Jarstein? Infligir dafio en un ser..." M-3PO cogio la
boa de plumas y la sostuvo cautel osamente. " Supongo
gue las circunstancias lo requieren”. El droide cruzo
determinadamente la celda y se aproximo a guardia
dormido. Levantando la boa volvio a hablar. "¢Sefior?
Perdone sefior. ¢Le molesta §...7"

Roark ahogo un lamento cuando €l guardiase levanté.

Mecanismo de descripcion de ambiente: Cuando
Roak se aeaba del espaciopuerto, un aienigena de
aspecto reptiloide de metro sesenta sdt6 répidamente
paraseguirled paso. "Bienvenido aThpee, honorable se-
for. ¢Necesita hotel ? Conozco todos los buenos restau-
rantes. ¢Un guia? ¢Ver muchas cosas histéricas? ¢Alqui-
lar hermana? Tarifas por horas.”

Giros

Siempre es buena idea reservarse una o dos sorpresas.
Al principio delaaventuradebes dar alosjugadores sufi-
cienteinformacion paraque puedan planificar sus accio-
nes de una manera inteligente, pero la aventura sera
mucho mésinteresante si mantienes algunainformacion
secreta hasta mas adelante. De hecho, si puedes dar con
un giro en cada episodio, conseguiras una aventura que
mantenga en vilo atusjugadores.
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Por reglageneral, losgiros dependen de UNA informa-
cién incompleta. Sucede algo inesperado... oloque sees-
peraba no sucede.

Dar con buenos giros requiere imaginacion y reflexion.
Tendrés que trabajarlos, pero aqui tienes algunas suge-
rencias.

* En la mayoria de aventuras, los jugadores tienen un
enemigodefinido: el Imperio, unamirante, unpirata, un
Caza-recompensas, u otro tipo malo. El enemigo, por su-
puesto, tendra sus propios planes, que los jugadores no
descubriran hasta que se desarrollen. Las aventuras de
"piezas fijas" como "Huida Rebelde, en las que los
imperial esreaccionan pero noinician accionescontralos
jugadores, tendrian que ser la excepcion y no la norma.
Utilizar un malo de lapeliculapara soltar sorpresas atus
jugadores es unamanerafacil de dar uno o dos giros en
el camino de los jugadores.

* El "cebo-y-cambio” es un giro frecuente: se lesdice
alosjugadores que estén persiguiendo un objetivo, pero,
a mitad de la aventura, se enteran que en realidad se
supone que tienen que conseguir otro. Pueden haber sido
mal dirigidos por e Mando de |la Rebelidn, pero, mas
comunmente, la Rebelion tiene informacion incompleta
y losjugadores aprenden mésdurante laaventura. Ejem-
plo: Selesdice alosjugadores que sigan lapistade una
nave correo imperia que desaparecié cuando transporta-
ba informacién importante. Si la pueden encontrar, la
informaci dn ser Util alaRebelion. Durantelaaventura,
losjugadores seenteran que el correo hasido previamen-
tedestruido por unarazaalienigenadesconocida, y deben
localizar y establecer un contacto pacifico con los alieni-
genas.

* Lamision es de hecho unatrampabasadaen informa-
cion falsa planeada por el Imperio (p.gj.; la batalla por
Endor).

» La misién se basa en informacién incompleta, frac-
cionaria o caducada.

* Los verdaderos antagonistas de losjugadores no son
los que ellos piensan. En la aventura perfilada anterior-
mente, el Imperio no sabe nada de la obra de arte Ofiki,
ni esta interesado en ella.. aunque los jugadores no lo
saben. Sin embargo, un grupo de piratas que los juga-
dores nunca han encontrado antes si esta interesado en
ella

* Informacion crucial no disponible. El contacto re-
belde estd muerto o ha desaparecido. O la Rebelion les
dice "No os diremos larazon de la misién, porgque no
queremos que esta informacion caiga en las manos del
Imperio si oscapturan.” O seasignaun comandante PNJ
a grupo y sdlo él sabe de qué va todo... y muere en €l
primer o segundo episodio, dejando alosjugadores que
decidan qué van ahacer. Pero si decides ser misterioso,
estés obligado ha ir dejando caer algunas pistas durante
laaventura sobre o que realmente esté pasando.

Decorados

¢Te acuerdas del momento durante laprimera pelicu-
laen que Luke Skywalker estd de pie y contemplael de-
sierto de Tatooine, de espaldas a lacamara, con los dos
soles colgando del cielo? Con una simple doble expo-
sicion, lapeliculadice: este es un mundo alienigena. Esto
escienciaficcion.

Las historias que se explican en La Guerra de las Ga-
laxias: El Juego de Rol son las mismas historias que los
de cualquier otro género: historias de deseo, codicia,
locura, amor y valor humano. Muchas veces podras
tomar prestados argumentos o repartos de fantasia he-
roica, historias de detectives o romances histdricos. Pero
lo que hace que tus historias sean indudablemente de
ciencia ficcion son sus decorados.

Las historias de La Guerra de las Galaxias se narran
con un fondo de cielo estrellado del espacio, o con vistas
fantasticas de mundos alienigenas. El fondo es solo el
fondo, pero su presencia hace sentir completala historia.

Cuando disefies tu aventura, fijate en los decorados.
Dedica algin tiempo apensar un mundo alienigenao un
lugar inesperado. |dealmente, cadaepisodio deberiatener
un escenario propio peculiar y distintivo.

Son los detalles los que hacen parecer reales los deco-
rados. Por gemplo: supon que los jugadores se en-
cuentran con unanave espacia aienigena

Decorado pobre: Ah, lanavees, ah, dorada. Todos los
controles parecen extrafios. En los controles hay marcas
en algunalenguaalienigena.

Buen decorado: La nave es como un ovoide aerodi-
namico de color negro, con algunas protuberancias por
aqui'y por ala. Cuando 0s aproximéis, aparece un aguje-
ro, que seabrecomo uniris. A su arededor secombaalgo
que pueden ser mascul os.

...encontrais la sala de controles. Al menos, os parece
que es la sala de controles. A vuestro arededor, € are
chasqueacon un zumbido etéreo y grave que osrecuerda
una tormenta distante, 0 un reactor supersonico leano.
No hay controles alavista.

Lamayoriade lasaventuras sedesarrollan en planetas.
Bien: decideaquéseparecee planeta. Laspeliculasto-
man un tipo de terreno y lo generalizan: Tatooine es un
planeta todo desierto, con una ecologia y una cultura
compuesta apartes igual es de Sahara, de bazar marroqui
y de sudoeste americano. Decir "planeta desierto”, con-
juraimégenes de tribus salvajes, llanos &ridos, mares de
dunas, lluvias brevesy plantas de florecimiento rapido,
oasis dispersos y mercados concurridos.

Similarmente, Yavin es un planeta-jungla, lalunade
Endor una luna boscosa y Hoth un mundo de hielo.
Puedes coger cualquier tipo de terreno terrestre y gene-
ralizarlo.

O puedes coger un aspecto de nuestro mundo y darlela
vuelta. Imaginate e mundo de un sol rojo, con cada ima-
gen tefiida de sangre. La vegetacion también podria ser
rojiza, pereciendo casi negra a la luz carmesi del sol.
Quizas lacivilizacién planetaria es subacuética, los nati-
vos son nadadores y los humanos deben ir equipados
como buceadores. Quizas la gravedad es mucho menor
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gue la normal y € sistema comin de transporte son
vehiculos voladores accionados a pedales.

Todo lo que realmente necesitas es un detalle, un ele-
mento extrafio alaexperiencianormal, paragquelosjuga-
dores se den cuenta que no estan en Sevilla. Si entonces
puedes ligar ese elemento en tu aventura, mucho mejor.
Quizés los jugadores tengan problemas descubriendo
una emboscada en la luz rojiza. Quizas tengan que
perseguir a sus oponentes en voladores a patines. Te
divertiras trabajando estos detalles.

Motivacion

De acuerdo, has decidido & contorno de la aventura,
has perfilado algunos PNJinteresantes, has dado conuno
odosgirosy te has pensado los decorados. ¢Y ahoraqué?

Debesdecidir por quélosjugadores sevan aver invol u-
crados. ¢Cud es su motivacion?

En La Guerra de las Galaxias. El Juego de Rol, un
objetivo tipico de aventuraes alistar nuevos aiados para
laRebelion, o frustrar unaoperacion imperial, o capturar
planes imperiaes, 0 asaltar una base imperia. Como to-
dos los personajesjugadores son miembros de la Rebe-
lién, losobjetivosdelasaventurasnormal menteintentan
beneficiar ala Rebelion o dafiar a Imperio.

La motivacién de los persongjes la pueden aportar €l
historial y las conexiones del personge. Si le das a un
Contrabandista una oportunidad para pagar los présta-
mos de su have, 0 a un Forgjido una oportunidad para
pillar alagente que matd a sus hijos, 0 a un Estudiante
Alienigena una manera de aprender sobre la Fuerza, no
hay duda que el persongje sdtara a la oportunidad y
persuadird a los otros personagjes que lo acomparien.
Similarmente, si |as conexiones entre dos personajes son
fuertes, y uno es capturado o amenazado, € otro estard
fuertemente motivado.

Normalmente, solo con decirles alosjugadores que la
Rebelion quiere que se embarquen en una aventura, ya
hay suficiente para hacer que vayan. Sin embargo, s 1o
enganchas con los historidles y las conexiones de los
personajes captaramejor su interésy haraque lahistoria
sea mas atractiva. Puedes utilizar 1os historides y las
conexiones mejor que nuestras aventuras publicadas,
porque puedes hacer tus aventuras a la medida de las
Idiosincraciasy peculiaridades detus personajesjugado-
res.

Preparando la Aventura

Has perfilado laaventura, decidido lamotivaciony to-
mado notas sobre personajes, decorados y giros en cada
episodio. LaUltimacosaque necesitas hacer esreunir los
guiones, mapas y otras cosas que les tengas que dar
durante la partida.
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Guiones

Los guiones son una herramienta Util para conseguir
meter alosjugadoresen laaventuray dar informacion de
una manera no dolorosa. Puedes plantearte escribir tu
propio guion, haciendo una copia para cada jugador.
Ajustael didlogo alos personajesjugadores que esperes
estén presentes en laaventura. Si no sabes exactamente
quién va a aparecer, intenta que el dialogo sea general,
para que cual quier personaje pueda leer cualquier parte
(el eemplo delapagina 114 esta escrito de estamanera).

Mapas

Al darlesmapas alosjugadores |es ayudas avisualizar
lo que esté pasando. Siempre es una buena idea esbozar
cualquier area en la que pueda haber combate. Quizas
también quieras un mapa del planeta donde ocurre la
historia, y también algunos mapas a menor escala.

A veces es til preparar dos copias del mismo mapa,
uno para consulta, que muestre [0 que realmente esta
pasando, y otro paralosjugadores, que les muestrelo que
Sus persongjes saben o creen.

Atrezzo
También son agradables otros tipos de elementos de
atrezzo. Mirala pagina 93.

Recompensas

LaUltima cosa que necesitas hacer es decidir larecom-
pensa de la aventura. Por regla general, cada personaje
deberia ganar entre 3 'y 10 puntos de habilidad. Mirala
discusion de lapagina 94 sobre como aumentar o reducir
la distribucion de puntos de habilidad.

Ademés, consideraotrasrecompensas potenciales. Para
algunosjugadoresel dinero esimportante, y unaposibili-
dad es e beneficio monetario de la aventura. Para otros
pueden ser masimportantes pistas sobre donde encontrar
un maestro para entrenar en la Fuerza, o0 maneras de
incrementar las habilidades de la Fuerza. Otro premio
posible es material elegante.

Cuando has decidido las recompensas paratusjugado-
res, ya estas esencialmente preparado para empezar. Lo
gue tienes es una extensa coleccién de notas escritas y
mentales, algun borrador de mapa y quizds un guién
escrito. Esrealmente todo |0 que necesitas paraempezar;
el resto estaen tu cabeza. Si quieres, puedes prepararlo
todo més afondo, preparando cada episodio con detalle,
como hacemos en las aventuras publicadas. Pero en
cierto modo es més un estorbo que una ayuda; la creati-
vidad de los jugadores asegura que ningtn episodio ira
exactamente como |0 has planeado, por |0 quedemasiada
preparacion puede ser un derroche.
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apitulo Tres

"Huida Rebelde

Una Aventura para La Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol

Introduccion paralos Jugadores

Asi quetequieres gpuntar alaAlianza, ¢no? Lavidade
unrebeldenoesunavidafécil. Ma equipados, superados
en nimero, perseguidosy sin refugio, losrebeldes cons-
tantemente deben luchar y eludir lasfuerzas del Imperio.
Pero | os rebel des tienen pocas posibilidades de ganar. El
alcancede Imperio es practicamenteilimitado, su poder
abrumador.

Incluso asi, por todalagalaxia, gente valiente como ti
se dlista en la Rebelion, determinada a frenar la ex-
pansién de latiraniaimperial. Debes unirte alaAlianza
Rebdde. Pero ¢Coémo? ¢Doénde? ;Cuando?

Estaaventuraos da, ati y aunos pocosjugadores més,
unaposibilidad dealistarosen unlugar desolado [lamado
Mesa291. No serafacil y puede que las cosas no salgan
como habias previsto. El resultado depende de lo que ha
gaistusamigosy tu: lordpido quereaccionds, laastucia
con que penséis, lapunteriacon que disparéisy posible-
mente jlo veloces que seéis corriendo!

jAviso!

Unicamente d director dejuego (DJ) deberialeer esta
aventura antes de jugar. Si piensas interpretar un per-
sonajejugador (PJ) en estaaventura, no leassmés alade
esteparrafo. Partedelo quehacedivertidaslasaventuras
consiste en no saber [0 que vaapasar acontinuacion. Los
jugadores que leen la aventura por anticipado echan a
perder el juego a eliminar € suspense, lasorpresay la
emocion de lo desconocido en la aventura,

Introduccion para el

Director de Juego

Preparandose parajugar

Antes que tu (el director dejuego) empieces laaven-
tura, debes leerlatotalmente, en especia s no has diri-
gidomuchasaventurasdejuegoderol anteriormente. No
esdemasiado largay, a leerlaantesdedirigirla, sempre
sabras qué pasaacontinuacion y haciadénde se encami-
nae ar?umento. De estamanera estarés mas preparado
cuando losjugadores hagan algo inesperado... que segu-
ro lo harén. Cuando estés preparado parajugar, ayudaa
tus jugadores a escoger sus plantillas de persongje (las
encontrardn en las paginas 123 a 138) o?/ empieza a
personalizarlas de acuerdo con las reglas de |as paginas
7y 8.

Seguidamente, ayuda atusjugadores apensar las co-
nexiones entre sus personajes, siguiendo las directrices
de las péginas 8 a 10. Cada PJ deberia conocer d menos
aotro PJ antes de empezar la aventura. Recuerda, en
"HuidaRebelde" ninguno de los PJ son en ese momento
miembros activos delaAlianza.

Los PJempiezan estaaventura sin demasiado equipo.
Vigjar atravésde controlesimperiales con armasyy otros
objetosde contrabandoescomoir pidiendounasentencia
delas largas en las minas de especiade Kessel. Sin em-
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bargo, si pueden llevar pertrechos personales tales como
ropa, varasbrillantes, linternasy macrobinoculares, pero
limitados alo que puedan llevar razonablemente en una
peguefia mochila. Utilizael materia standard indicado
en cadaplantilla, pero eliminalasarmasy otros articulos
potencia mente poderosos antes de empezar € juego.

Materiales de la aventura

Dadosypapel: Ademés de las plantillas de persongje,
necesitas varios dados de sais caras, |4pices para todo el
mundo y papeles paratomar notas y eshozar [o que ven
losPJ.

Mapas: También necesitarés |os tres mapas impresos
en la pagina 113. Muestran los niveles superiores de
Mesa 291, unaminadesiertaen e planeta de Bontham.
Estos mapas son slo paratus ojos, yaquelosjugadores
no deberian saber nada de laestructura de la mina antes
de explorarla. Los mapas muestran como estalaminaen
ese momento, con todos los derrumbamientos y las
posiciones de los soldados de asdlto. Utiliza @ mapa
durante € juego para llevar € registro de donde se
encuentran los PJ en lamina. Marca sus posiciones en
|&pizen el mapacuando avancen, furtivamenteocorrien-
do, por lostuneles. Los nimeros del mapaindican luga
res donde tienen lugar los encuentros planificados a lo
largo delarutapor lagque el droide guiaalos personajes.
"LaRuta de Decero" hace que "Huida Rebelde" seauna
aventura rdpida y lista para jugar, sin necesidad de
planificacion adicional por parte del DJ. Los directores
de juego expertos quizas quieran ampliar la aventura.
Mira en la pagina 108 donde encontrarés ideas para
afiadir més encuentros y opciones a Mesa 291.

Guion: Utilizarasel guiondelapégina 114 paradar ini-
cio de manerarapidaatu aventuray para conseguir que
los jugadores se pongan en sus papeles. Fotocopialo y
distri bu?/elo a tus jugadores, o simplemente haz que,
cuando [legueel momento de utilizar e guion, seretinan
arededor del libro para leerlo.

Antecedentes de la aventura

Un agente rebelde llamado Tiree citd alos persongjes
enMesa291, en e planetade Bontham. Prometi6 encon-
trarseconélosalliy llevarlosen lanzaderaaunabase re-
belde en lague podrian unirsealaAlianza. Desgraciada-
mente, laOficinalmperial de Seguridad (OI'S) descubrio
la tapadera de Tiree. Tiree, advertido de esta amenaza,
dezié enlaminaasu droide astromecanico de confianza,
R2-DO ("Decero") ?/ algin material paralos PJ. Después,
con los agentes dela OIS en los talones, Tiree se escapod
con la lanzadera para aejar de la mina a las fuerzas
imperiales.

Tiree haconseguido ganar tiempo paralos persongjes,
pero no mucho. Un astuto agente delaOlSllamado Bar-
gezz haadivinado que Tiree estaba reclutando rebeldes.
Bargezz hadirigido deinmediato un escuadron de solda
dos de asalto hacia la mina para capturar alos rebeldes
que puedaencontrar. Naturalmente, lleganjusto después
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delospersongjes. Parasobrevivir estaaventuray, ni que
decir tiene, paraunirsealaAlianzaRebelde, losPJ deben
eludir alos soldados de asalto y encontrar su nave de
escape en algin lugar en lamina.

Mesa291 esunaminadelidioquellevamuchotiempo
desiertay que fue destruida en un terrible desastre hace
ya dos generaciones. Actuamente, se desencadenan
fuegosdeplasmaenlosnivel esinferiores. Continuamente
hay explosionesquehacentemblar lamina, queantaiio se
extendia mas de 500 niveles por debgjo de la superficie
del planeta. De hecho, sdlo siguen siendo accesibles los
cinco niveles %Ferioreﬁ Debgjo del segundo nivel la
minaesextremadamenteinestabl e; en cual quier momen-
to podria derrumbarse a trozos.

Episodio Uno: La Ruta de Decero

Resumen

Este episodio presentaaMesa 291 y ala desesperada
situacién enlague seencuentran losjugadores. También
presenta a R2-DO0, "Decero” para los amigos, € droide
astromecanico de Tiree. Decero es € persongje nojuga-
dor (PNJ) principal de esta aventura. Proporcionadosis
de humor y frustracion, las coordenadas de navegacion
hacia una base rebelde y se sabe e camino hacia la
escondida lanzadera de escape... 0 es0 cree.

Empieza la aventura

Paraempezar laaventura, utilizael guion delapégina
114. El guién dainicio al juego de unamanerarapiday
ayuda a que los jugadores se metan en sus persongjes.
Haz tantas copias como necesitesy dale acadajugador su
propio guidn, o haz que lo lean todos dd libro.

Asigna a cada jugador una parte del guién (como
"Primer Rebelde", "Segundo Rebelde”, y asi). Si tienes
sais jugadores, cada uno lee una parte. Si tienes cinco
jugadores, unjugador deberialeer las partes del cuartoy
del sextorebelde. Si tienescuatrojugadores, otrojugador
tambiéntendriaqueleer dospartes, [asdel tercer y quinto
rebeldes.

Tutienesqueleer laspartesindicadas parad "DJ'. Tu
partedel guion describelo quelosjugadoresveny escu-
chan, incluidounmensajehologréficodel agenterebelde
Tiree. Ayuda atus jugadores dando gemplo para que
lean sus partes como persongjes. Usa unavoz diferente
cuando leas las lineas de Tiree y haz silbidos cuando
interpretesaR2-DO.

Cuando estés preparado, empiezaaleer € guidny tu
aventuradespegara. Cuando acabes el guion, empiezaa
jugar €l Encuentro 1, que viene acontinuacion.

Encuentro 1: jSoldados de asalto!

Los PJempiezan en € &ea"1" indicadaen € mapa 1
delapégina 113. Dales algunos minutos alosjugadores
para que piensen qué quieren hacer, pero mantenlos
nerviosos haciendo de vez en cuando algiin ruido como
de soldados de asalto. Buscando cuidadosamente en los
taneles, los soldados tardaran unos diez minutos en a-
canzarles. Durante este tiempo, |os PJ pueden planificar
unadefensa, preparar unaemboscada, encontrar unlugar
donde esconderse, empezar abuscar lalanzadera o hacer
cualquier otra cosa que se les ocurra. Sin embargo, d
final tendran que darse cuentaquelos soldados de asalto
les superan ampliamente en nimero y que su Unica
posibilidad de sobrevivir es encontrar su nave de escape
y evitar ser capturados durante lablsqueda.

Los PJ deberian examinar las cajas de material que
Tireeleshadgjado. Quizaslestengasquerecordar quelas
tienen amano. Unabuenamanera de hacerlo es decirles
que Decero tropieza con ellas y "grita' en voz dta
Cuando los jugadores abran las cajas, encontraran un
montén de material. Describeles los contenidos que se
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indican mas adelante y deja que se repartan € equipo.
Aseglrate que cadajugador anotalo gue acabatranspor-
tando su persongje. Pero no tardes demasiado tiempo.
Recuérdales que los soldados de asalto se acercan por
momentos.

M aterial de Tiree
Siete trajes de vuelo: Cambiarse de ropa

ahoraes pedir ser capturados, pero lostrajes pueden
ser (tiles como sefiuel 0s, hondas, redes, etc.

Seis auriculares comunicadores. Quien lleve
uno deestosauricul arespuede hablar concualquiera
guelleveotro, dentro deunradio de diez kilometros.
Los soldados de asalto no pueden sintonizar esta
frecuenciaespecia y los PJ no pueden escuchar los
comunicadores de los soldados. Sin embargo, un PJ
inspirado puede modificar el auricular para inter-
ceptar los comunicadores de los soldados, s saca
unatiradadificil de habilidad mecénica (20 o més).
Este trabajo requiere 3D minutos.

Cincocuerdasdediez metros: Cadacuerdatiene
un gancho desmontable en un extremo. Las cuerdas
se pueden conectar y cada una puede aguantar 1000
kilos, més que todos los PJy € droide R2juntos.

Cuatrovarasbrillantes. Cadavarailuminaunos
20 metros de tunel. Unade las varas se quema a
utilizarlapor primeravez. Para determinar cudl es,
tiraun dado paracadauna; ladelatiradamés altase
quemaduranteel Encuentro2, quevieneacontinua-
cion.

Sais pistolas blaster: Sus nimeros de serie han
sido borrados con laser.

20 cargas de municion de blaster: Un blaster
tendria que quedarse sin municion en un momento
dramaticoduranteuntiroteo. Recargarlo suponeuna
tiradaféacil de destreza (5 0 més).

Cuatro granadas de humo: Cadaunallena 10
metros de tunel con un humo negro y espeso. Como
ni los PJ ni los soldados pueden ver a través del
humo, esdificil apuntar. Incrementalosnimeros de
dificultad de los blasters en 5.

Cuatro granadas. Mira su descripcion en lapé
gina49.

Encuentro 2: Enlostuneles

Cuando los PJ hayan dividido e material, es cuando
realmente empiezalaaccion. Tanto si preguntan a droi-
de haciadonde ir, como s se quedan quietos intentando
decidirlo por si mismos o0 S intentan precipitarse en
cualquier direccion, Decero tiene algo que decir. Leela
siguiente seccidn envoz dtasi los PJpreguntan aDecero
sobre qué direccion tomar. Si se van corriendo, los
seguird. Si van dando vueltas y no van a ningun sitio,
Decero intenta mostrarles € camino.

El droideesta en medio dela habitacién, girandola
cUpuladesu cabezadeuntind oscuroal otro. Con un
pausado "whoop dee doo", Decero se inclina hacia
atras, posando su pierna retractil sobre € sudlo. Va
rodando hacia € tinéd por donde habiais entrado,
pero se para al oir en € tune d eco de las voces
silenciosas de unos soldados de asalto. Con un
"iOoo000!" asustado, Decero se marcha rapidamente
hacia€l otrotunel. Desdelaoscuridad emiteunoships
impacientes, dejando claro que espera que le sigais.

El droide sabe de un camino seguro hacialalanzadera
escondida: vialosmontacargasenlaentradadel tanel. La
rutaque sigue estamarcadaen los mapas. El resto deen-
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cuentros de esta aventuratienen lugar alo largo de esta
ruta; s los PJ toman una ruta diferente, desplaza los en-
cuentrosparagueocurran aproximadamenteen el mismo
orden, pero en el lugar en que se encuentren los PJ en ese
momento. En el encuentro 4, Decero y los PJ descubren
gue |los soldados de asalto han instalado un blaster medio
de repeticidn jjusto delante delos montacargas! Después
de esto, Decero guiaalegremente alos PJ através de los
tuneleshaciael pozo principal, mostrando sdlo devezen
cuando al guin signo de confusién eindecisién. Desdeese
momento claramente esta intentando adivinar como se
puede llegar ala caverna.

Episodio Dos: Una Vuelta Peligrosa

Resumen

En este episodio losjugadores se enfrentan aun ataque
por parte de unos Mynocks, cruzan por delante un cafion
blaster, quedan atrapados bajo un derrumbamiento, in-
tercambian disparos con los soldados de asalto y encien-
den una tormenta de fuego de plasma. Mientras estos
encuentros van poniendo a los PJ con los nervios de
punta, Barezz les acosa con amenazas mediante € siste-
ma CP de Mesa 291. Finalmente, |legan a borde de uno
de los mas profundos agujeros hechos por el hombre en
toda la galaxia.

Encuentro 3: El nido de Mynocks

De esta seccion de los tinel es, cuelgan cablesy lineas
de energia, expuestos como las tripas de un animal
herido. Cada pocos segundos, destellos de energia 'y
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algunos petardees demuestran que por la mina mori-
bunda todavia circula muchaenergia. Columnas y vigas
de formex sostienen el techo y las paredes, proyectando
sombras extrafias (si los PJ utilizan lasvaras brillantes).
Decero se para, llenando € tnel con un "Ooooo" suave.
Entonces empieza a rodar hacia adelante lentamente,
escudrifiando nervioso de lado alado con su receptor de
infrarrojos.

En este lugar del tinel, los PJ sorprenden atres My-
nocks en su nido. Estas criaturas parasitarias basadas en
lasiliconase parecen agigantescasmanta-rayas. Sonuna
de las pocas criaturas que pueden vivir en €l espacio ex-
terior. Suelen engancharse a los cables de energia ex-
puestos de las haves espaciales que pasan por las cer-
canias. EstosMynocksseestan alimentandodeloscables
de energiade Mesa291. Los Mynocks atacan instintiva-
mente para proteger su territorio... y obtener nuevas
fuentes de energia: jDecero y los blasters de los PJ' Un
Mynock seprecipitahaciael droide, otro atacaal primer
PJ. El tercero espera unaronda, y luego ataca durante la
confusion.

Leeenvoz atae siguiente texto para describir e ata-
que:

iSe precipitan dos criaturas desde e techo con un
chillido ruidoso y penetrante y con una cascada de
chispas azules! Sus alas negras y correosas baten
poder osamente al atacar a Deceroy al primer perso-
naje de la fila.

¢Qué hacéis?

Los PJ deben hacer tiradas de destreza con oposicién
contralos Mynocks paraintentar atacar antes que alcan-
cen sus blancos. Las estadisticas de los Mynocks se
encuentran mas adelante. Tira para determinar el éxito
del atague de los Mynocks siguiendo las reglas de com-
bate cuerpo acuerpo de lapagina49. El nimero de difi-
cultad del ataquees5. Si un Mynock enganchasu bocaen
formade copa succionadoraen Decero o en un blaster, €
Mynock rapidamente drenalamitad de la energia. Esto
dejaa Decero debilitado y confuso y aun blaster con mas
probabilidadesdequedarsesinmunicion. SilosMynocks
siguen enganchados otras dos rondas, tanto €l blaster
como Decero se quedan sin energia. Los PJ pueden
recargar a Decero con un cable de energia vivo y una
tirada moderada de Técnica (15 0 mas).

Disparar contraun Mynock enganchadoaun PJoaDe-
cerorequiere un 10 o mas. Losfallosimpactan en el per-
sonaje atacado por el Mynock. Tira para determinar el
dafio. Paraidentificar estasbestias esnecesariaunatirada
de conocimiento alienigena de 10 0 mas.

Mynocks: FOR: 1D; DES: 3D; Dafio: garras: 1D, den-
tadura: 2D.

Encuentro 4: Blues de blaster pesado

Decero, ansioso por alcanzar los montacargas que se
encuentran cerca de la entrada, conduce a los PJ de re-
greso al tanel principal. Evidentemente, no sabequelos
sol dadosdeasal to han empl azado un cafién blaster medio.
iEl primero que entre lo descubre enseguidal Puedes
utilizar este encuentrolaprimera vez que los PJ entren en
el tdnel principal desdecual quierramificaci én,nounica-
mente en el punto 4 del mapa.

Leeel siguientetexto envoz altaal primer PJqueentre
o mire por €l tanel principal hacialaentrada. Si los PJ
fuerzanaDecero air primero, asi que atraigael fuego del
blaster, sedalavueltay sevacomo unrayo, aullando de
miedo.

El tinel donde estais se abre a un lado del tanel
principal. Cuatro pistas de railes magnéticos, que
antes guiaban los vehiculos repulsores de mineral,
corren por € tinel principal. A pesar de las cafierias
y los cables de las paredes, € tunel principal parecelo
suficientemente grande como para pilotar una lanza-
dera.
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I nterpretando a Decero
Decero, € droide de Tiree, s un recurso ma-

ravilloso quefacilitadireccion, pistas e informacion
alosjugadores. También es un descanso comico para
toda la situacion en conjunto. Decero te da un buen
sistema de dirigir los pensamientos de los P en la
mina, demeterlesy sacarlesdepeligrosy dellevarles
de un encuentro a otro.

La clave para dar vida a Decero es dotarle de una
fuerte personalidad y utilizarlo consistentemente a
travésdelaaventura. Como droidedelaserieR2, De-
cero esmuy similar aErredos-Dedds delas peliculas
de La Guerra de las Galaxias. Es inteligente, pero
tozudoy decabezacuadrada. Losdroides astromeca
nicos no hablan con palabras, utilizan ruidos. Siente
un amplio abanico de emociones y los expresa a
través de un surtido de bips, silbidos, quejidos y
chillidos. Cuando retrates a Decero haz muchos
sonidos, como por ejemplo un largo quejido para
expresar miedo o0 una serie de bips rapidos para
mostrar excitacion. Esto daambiente aunasesion de
juego; losjugadores no sdlo entienden rapidamente
tus bips y slbidos, sino que también pueden crear
algunos efectos de sonido propios.

Decero nuncaharanadaparaherir aprop6sito alos
PJ, ni tampoco sevaaponer en peligroé mismo. Sin
embargo, s seveforzado por amenazas o estaindig-
nado, puede tranquilamente cargar contra un grupo
de soldados de asdlto, s los PJ no siguen sus conse-
jos. Cuanto mejor seletrate, mejor secomportara. S
seletratamal, secomportardcomo un crio duranteun
buen rato.

Ademas de guiar a los PJ hacia la lanzadera, €
droide también puede hacer algunas cosas interesan-
tes. Mediante una conexién de computador, Decero
puede acceder a sistema de comunicacion publica
(CP) de lamina, mostrar un mapa parcia de Mesa
291 (pero solo pequefias secciones alavez), y abrir
puertas cerradas. Con sus sensores internos, puede
seguir lapistade los soldados de asalto que estén més
cerca, distorsionar los comunicadores y estimar la
profundidad del pozo principal. También puede
controlar los cabestrantes del pozo, manejar los Sis-
temas autométi cos deemergenciaqueatinfuncionen
(por jemplo, los rociadores anti-incendios...) y co-
municarse con los PJvialaspantallas devideo delos
computadores.

iDerepente, seve d reldmpago de un inmenso rayo
de blaster! Los soldados de asalto han montado algun
tipo decafién blaster cercadelaentradadelamina...
justo delante de los montacargas.

Estos soldados de asalto quieren evitar que los PJ
crucen € tanel principal, atrapandoles en lamitad de la
mina. Los soldadostienen unapotenciadefuego masque
suficienteparaconseguirloy ciertamente suficiente para
dar cuentade cualquier persongje lo suficientemente loco
COMo para cargar contra su posicion. El cafion estajusto
més alladel dcance de las pistolas blaster de los PJ, por
lo que los soldados de asalto no tienen que preocuparse
por que les disparen. Cuando empiezad tiroteo, losotros
soldados no tardaran mucho enrodear losPJsi sequedan
quietos.

Blaster derepeticion medio: Dificultad deimpactar:
A bocgjarro: 5, acorto alcance: 10; amedio acance: 15;
alargo dcance 20. Dafio: 7D.

Ahora que la Unica ruta de la que esta seguro esta
bloqueada, Decero se vuelve cas frenético, girando so-
bre si mismo y corriendo de pared apared. Sin embargo,
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I nterpretando a los Imperiales
Barezz esta a mando de un peguefio escua

drén de soldados de asalto. Hay € triple de soldados
de asalto que de PJ. Por jemplo, s tienes seisPJ, hay
18 soldados de asalto. Algunos encuentros fijos in-
cluyen acciones especificas de los soldados de asalto,
pero tU debes determinar los detales. Cada descrip-
cion incluye un nimero suficiente de soldados para
enfrentarse a seisjugadores. Reduce € nimero co-
rrespondientemente S juegas con menos PJ.

Cuando controles alos soldados de asalto recuerda
gue son duros, agresivos y persistentes, pero no
estUpidos. Saben cuando retirarse y cuando presio-
nar. Recuerda que como DJ no debes competir con
losjugadores. Debes mediar conjusticiaen todos los
encuentros y interpretar alos personajes no jugado-
res (PNJ) desde €l punto de vista de lo que ellos
saben, no de lo que tl sabes. Por gemplo, s los PJ
montan unaemboscaday no hacen ningun ruido, haz
gue los soldados caigan en la emboscada total mente

esprevenidos. Pero s los PJ se delatan haciendo
mucho ruido, decide como reaccionan los soldados
de asdto: pueden rodearlos, preparar su propia
emboscada o cargar disparando blasters.

Barezz haordenado alos soldados de asalto que, si
esposible, capturenalosPJ. Quiereinterrogarlos, no
enterrarlos. Para € Imperio es mas importante la
localizacion de la base rebelde que un pufiado de
futurosrebeldes. Por otraparte, los soldados harén lo
gue sea necesario para evitar que los PJ escapen. S
en cual quier momento todos los PJestén inconscien-
tes, muertos o prisioneros, se acabalaaventura: otra
victoriaparae Imperio.

Mira las péginas 84-85 para encontrar mas infor-
macion sobre los soldados de asalto.

Soldados de asalto: FOR: 2D (3D a efectos de
dafio); ataguesin armas. 3D; Destreza: 2D (reducida
a 1D por € blindaje); blaster: 4D (reducido a 3D);
parar sin armas. 4D (reducido a 3D); esquivar: 4D
éreduci doa3D). Todoslosotrosatributosy habilida-

es: 2D.

enseguida decide que puede encontrar otro camino hacia
la caverna donde Tiree haescondido lalanzadera. Impa-
ciente, guiaalos PJ por donde han venido.

Mientraslos PJestan decidiendo qué hacer, Barezz los
sorprende con otrapoderosaarmade su arsend: laguerra
psicolégica. Radiando mensgjes através del vigjo siste-
made comunicacién publicade Mesa291, Barezz espera
desmoralizar y atemorizar a los futuros rebeldes. El
sistema CP se demuestra poco fiable, por 1o que Barezz
en vez dd diluvio constante de amenazas que querria
emitir, slo consigue enviar unos pocos avisos esporadi-
cos durante laaventura. Lee € primer aviso de Barezz a
losjugadores.

Por primera vez en décadas, los antiguos altavoces
detodoslostundespetardean con vida. Unavoz seria
y sin corazén anuncia, " jAtencion rebeldes! Al habla
el oficial de la OIS Mar Barezz. Tengo certificados
imperiales que les acusan de traicion. Rendios ahora
y laley del Imperio seré piadosa con vosotros. Resis-
tios, y 0s cazaremos como wompr ats."

Sigue un chasquido fuerte, y la mina vuelve a que-
dar slenciosa.

Encuentro 5: Derrumbamiento
L os soldados de asalto, con cuidado de no ser embos-
cados, reducen € paso de su persecucion a irse acercan-
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do a pozo derrumbado del montacargas, permitiendo
quelosPJseadelanten. Aunquenolo saben, € area5 del
mapa es tan inestable que incluso las vibraciones de unos
rebel despasandofurtivamenteprovocaranunderrumba
miento (jCon lo vigjos que son estostinelesesincreible
que aln no se hayan desplomado todos!).

Cuando los PJlleguen d &eab, lee d siguiente texto
alosjugadores, o describe el derrumbamiento del tunel
con tus propias paabras.

Las rocas que te rodean retumban grave y te-
rriblemente. Del techo Ilueven guijarros y piedras
sobre € tanel. Decero da un aviso y un instante
después los soportes de formex y plastiacero se des-
moronan, agrietdndose y gimiendo. El tund se estd
derrumbando! Mientras tanto, se rompen cables y
cafierias que chirrian y vomitan vapor; caen en cas
cada toneladas de rocas y suciedad, llenando répida-
mente el tunel.

El derrumbamiento s6lo dura unos pocos segundos,
desdeel primer guijarro hastael pavoroso silencioquesi-
gue. Cadapersongje debe hacer un chequeo moderado de

estreza (15 0 més) para evitar caer cuando empieza e
derrumbamiento (S sacudes la mesa de juego puedes
enfatizar lomal que estan las cosas). Los que se manten-
gan en pie solo tienen un segundo para correr 0 Ser
enterradosvivos. Paraal canzar unaseccion del tinel que
esté a sdvo, cada jugador debe conseguir una tirada
moderadade esquivar (15 o mas). Cualquier PJquefalle
latirada se quedainconsciente por € golpede unapiedra
a caer, y se queda enterrado por los escombros. Estas
piedrasinfligen 3D de dafio.

Milagrosamente, sincontar variasabolladurasquecas
no se notan, Decero escapa de los efectos dd derrumba-
mi (;egéo. Después, € tunel detrés de ellos se queda blo-
queado.

%Ui enno quede enterrado puederescatar alosotros. Se
tardan 15 rondas en descubrir aun PJ. CadaPJ que cava
nggeti rar por sufortalezay restar esasrondasde! tiempo

Los PJinconscientes se despiertan unarondades-
pués de ser liberados. L os personajes heridos con mayor
gravedad quizas necesiten atencion médica (ver pagina
53). Si los PJimprovisan herramientas o medios inteli-
gentes de rescatar a sus camaradas, reduce € tiempo que
tardan en liberar a sus amigos. Si se estén demasiado
tiempo (masde 12-15 rondas) aparecen los tres soldados
de asalto de encuentro 6 parainvestigar; s esto sucede,
losPJdeberan seguir cavando mientrasluchan contralos
soldados de asdlto.

Encuentro 6: Tiroteo

Tres soldados de asalto doblan laesguina (en la pos-
cion "A" dd mapa 1) paraenfrentarsealosPJ. Unodelos
soldadosgritainmediatamente:” jRebeldes! j Osvamosa
liquidar!". Cada soldado dispara una réfaga de blaster y
Isetir{:llaal suelo, fuerade lalineade vision, en un pasillo

aeral.

Treinta metros separan a los PJ de los soldados de
asdlto: alcance medio paralaspistolasblaster (dificultad
15). Cualquier PJ que haga unatirada de destreza de 15
0 mas puede disparar contraél Gltimo soldado de asalto
en el tunel. El soldado se mantiene en esaposicion en e
tlnel paracubrir (dificultad 20 paraimpactarlo), mien-
tras los otros dos dan la vuelta a los tineles para atacar
desde la posicion "B". A medida que se reduzcan los
alcances, reduce correspondientemente los ndmeros de
dificultad.

Uno de los primeros tiros fallados de los soldados de
asalto da en |as cafierias que estan expuestas en la pared
del tanel, cercade los PJ. La cafieria se rompe, rociando
el tlnel con corrientes de vapor. Esto no sdlo dificultala
visién(incrementatodoslosnimerosdedificultaden5),
sinoqueel vapor también hiereacualquier PJguenoes-
quive con éxito (dificultad 10). Tira2D de dano.

I mprovisando Equipo

Mesa291 estéllenade;gg'o material y abas-
tecimientos que pueden ser usados por los PJ. Los
multiples tineles y cdmaras contienen piezas de
metal y ﬁl astico de casi cualquier tamario, llaves de
tuercas hidraulicas, sierras vibradoras, taladros de
rayo, barras conectoras de energia, cables, tuberias,
bisagras, servomotores, extintoresdehal on, cajasde
herramientas, cuerda sintética... casi cualquier cosa
gue busguen, s le dedican suficiente tiempo. Si

escribes estas provisiones como cosas con las que
tropiezan losPJ; losjugadores creativos encontraran
diferentes maneras de utilizarlas para construir todo
tipo de artificios.

Verecordando alosjugadores todaestariquezade
materia alo largo de laaventura. Estaclaro que no
siempre encontraran exactamente lo que necesitan.
S buscan ago especifico, decide qué posibilidades
tienen de encontrarlo. Por gjemplo, seriarazonable
dejarles que encuentren un trasportador de carga,
pero no motos dedlizaderas ni armas.

TodoloqueencuentrenlosPJen estaviejaminaen
€l mejor delos casosfuncionaesporadicamente. Uti-
liza esta oportunidad para que los jugadores com-
prueben sus habilidades técnicas.

Durante €l tiroteo, Barezz emite otro aviso.

Sobre € rugido del vapor, petardean |os altavoces
del CP. Lamismavoz sin corazon se deleita; " jDema-
dado tarde, escoria rebeldel Hemos descubierto
vuestranave de ey lahemosdestruido. Notiene
sentido que sigamosjugando al escondite. jRendiosy
enfrentad vuestro destino!"

Evidentemente, Barezz miente; ni siquierasabe si los
PJ tienen unanave o unaruta de evasion secreta

Encuentro 7: Explosién subterranea

Mucho mas abgjo, quizés aunos 30 6 40 niveles, un
fuegodeplasma, quellevabatiempoencendido, alimenta
unatremendaexpl osidn. Aunqueestaexplosionnodafiaa
losjugadores ni provoca ningin derrumbamiento en su
nivel, utilizalo pararecordarleslo peligrosaque esMesa
291. Cuando describas la explosion, no les dejes saber
que no estan en peligro. Esto crear una sensacion de ur-
genciay ayudaraamantener un ritmo de accidn rapido.

Muy lejos hacia abaj o, seoye una explosion enorme,
retumbando mientras el suelo empieza a estremecer -
< Alolargodetodod tund llueven polvoy piedras
gue sedesmoronan del techoy delascsjaredea Después
viene un slencio y acaban las caidas, degjando una
cierta tensidn en € aire. Decero gorgojea suavemen-
tey continlia avanzando hacia la oscuridad de Mesa
291.

Después de la explosion subterranea, los PJ pasan por
un decrépito terminal de computador con un atavoz CP
interno y un panel de control. Si piensan en dlo, los PJ
pueden utilizar aDecero parainfiltrarseen el sistemaCP.
Cada vez que un personaje consiga unatirada dificil de
programacion de computadores, puede anunciar algo
através de sstema CP. Los PJ llevan a cabo su propia
guerra psicolgica contra los soldados de asalto.

Encuentro 8: Tormenta de fuego

Cuando los PJ alcanzan el &ea 8 en & Mapa 1 s
encuentran € tune blogueado por una puerta pesada.
Hay una conexion de computador. Los persongjes pue-
den intentar abrir la puerta haciendo unatirada técnica
(15 0 mas), o pueden pedir a Decero que laabra. Si €
droide realiza la accion, un brote de energia de lavigja
conexion sacude a pequefioindividuo hastaquealguien
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consigue tirar de €. Después de unos momentos (y de
unos bips refunfuﬁando?, lapuerta se abre de golpe re-
velando una desagradable sorpresa.

Seabrelapuerta entrecrujidos, con una cascada de
chispas, mientras se arrastra sobre sus guias. Un
instante después, € techo del tlnel que se encuentra
mas adelante entra en erupcion, como un infierno
enfurecido. Osllega una ola de intenso calor, oisa los
soldados de asalto que se Ilaman no demasiado lgjos
detrésvuestro. El suelo del tinel delante vuestro esta
libre, pero calentandose por momentos. Para pasar
b_aég lasllamas, debéisreptar sobre e rugoso suelo de

iedra.

P Una répida comprobacion en e siguiente corredor
muestra que la Unica ruta alternativa esta blogueada por
un derrumbamiento ("C" en el mapa 1). A regariadientes,
Decero decidequelatnicasalidaesel camino bajodelas
[lamas. Mientras la tormenta de fuego se desencadena
aproximadamente medio metro por encimade la cabeza
enformade clpulade Decero, el droide puedeir rodando
sinunrasgufio. Sinembargo, los PJdeben reptar, hacien-
do unatirada de vigor para soportar € calor ((110 0 Mas).
Cuaquier PJ que no laconsiga se queda rendido en agin
sitio amitad del tlnel y debe ser arrastrado la distancia
restante (tirada de fortalezade 10 0 mas para arrastrar a
un persongje rendido).

El otro extremo del corredor también esta blogueado
por unapuerta. jY estavez Decero no quiere saber nada
de laconexion con e computador! Un PJ debe hacer una
tirada técnica de 15 o0 més para abrir este portal. No les
vuelvas a hacer comprobar su vigor, pero manten dta la
tension describiendo, mientras trabajan paraliberarse, €
intenso calor que sienten. Si los PJ no consiguen abrir la
puerta cuando los soldados de asalto llegan y empiezan
adisparar por e tinel en llamas, Decero se conectacomo
Gltimo recurso y abre la puerta.

Cuando se abrelapuerta, los PIrendidos necesitan una
rondaparavolver alevantarse. Mientras se estan recupe-
rando, Barezz emite otro mensgje.

L os altavoces vuelven a encenderse y una voz ya
familiar llenala mina: " Rebeldes. M e estoy cansando
deesta caceria. Tenéis30 minutos para degjar vuestras
armasy rendiros. Después de este plazo detiempo, s
llar é todas las salidas de esta minay esperaré alegre-
mente mientras se hunde, jcon vosotros atrapados
dentro!" El sistema CP se apaga.

Decero slba nerviosamente, mirando de un PJaotro
con su receptor deinfrarrojos, vy | gego sedirige haciad
pozo principal. Pasa d tercer episodio

Episodio Tres: Cruzando el Pozo

Resumen

En este episodio tienen lugar tres de los mayores retos
de la aventura. Primero, los PJ deben encontrar una
manera de bajar por un foso aparentemente sin fondo
hasta € segundo nivel de Mesa 291. Después, deben
imaginarse como cruzar € abismo para alcanzar la ca
vernaque contiene su nave de evasion (asi como un par
de sorpresas). Mientras estén en todo esto, los PJ deben
combatir contralosrestantes soldadosde asaltoy Barezz,
e agente de la OIS.

Encuentro 9: El pozo principal

Cuando los PJ dcanzan e pozo principal, describe 1o
que ven leyendo en voz dtael siguiente texto.

Losultimosmetrosde tanel principal acaban en un
agujero gigante y ominoso de 20 metros de diametro.
Ningun rail ni pared protege este foso; € borde des-
moronado ded suelo de formex sencillamente cae en
uno de los agujeros hechos por € hombre mas pro-
fundos de la galaxia. De las profundidades se elevan
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réfagas de viento humeante, que se escapan de las
llamas desencadenadas unos 10 6 20 niveles por deba-
jo. También suben ruidos. € zumbido de cables de
energia, estallidos de vapor, chisporroteos eléctricos,
el gemido de barras de acero, fuegos crepitando y
explosiones que retumban. . _

Las luces parpadeantes de color naranja, rojo y
amarillo del fuego proyectan sombras extrafias sobre
lasparedesy € techo del pozo. Haciae fondo del pozo,
cerca del lado donde os encontraéis, cuelgan cables de
cabestrantes. De otro lado cuelgan un cabestrante
rotoy varios cables deshilacliados. Las paredes lisas
del pozo principal estén cubiertas por tubos, cables,
cuerdas, alambres, aberturas y parrillas de todas
clases. Redes de carga se balancean sobre d pozo
desde enormes grapas y clavos en las paredes.

Una repisa rodea totalmente el agujero.

Esteesel pozo principal de Mesa291. Seprecipitaha-
cia abgjo kilémetros y kilometros, hacia las profun-
didades del planetade Bontham. Cada 20 metros el pozo
atraviesa otro nivel delamina. El Mapa 3 esunavista
lateral delos niveles superiores de este pozo. Enséfiaselo
alosjugadores S es necesario paraexplicarles ladispo-
sicién de los persongjes. .

S los PJ han seguido laruta de Decero, deben bajar a
nivel 2y cruzar el pozo parallegar alacavernadonde les
espera su nave de escape. Si yaestan en € nivel 2, solo
necesitan cruzar € pozo. Fijate que los persongjes pue-
den caminar arededor detodo el agujeroene nivel 1 por
larepisa. El nivel 2 no tiene repisa.

Durante todo este encuentro, fuegos de plasma rabio-
0s 'y explosiones subiran lentamente hacia arriba, nivel
por nivel hasta que lleguen a quinto.

La reaccion de Decero

El droide emite bips con éxtasis cuando se acerca
pozo principal. Lo reconoce como & camino hacia la
cavernadonde se supone que estalalanzaderade escape.
Incluso s los PJ recuerdan dé mensaje de Tiree que la
nave estaen unacaverna, quizas no se den cuentaquela
caverna esta detrés de las puertas gigantes del nivel 2
(aunque las enormes puertas deberian ser una buena
pista). Sin una pantalla de computador a la que conec-
tarse, Decero no es capaz de hacerse entender, aunque lo
intenta.

Sin embargo, Decero cambia enseguida el tono cuan-
do se da cuenta que no solo debe acercarse a agujero,
sino que también alguien debe bajarlo, y después balan-
cearlo o llevarlo del otro lado, porque no lo puede hacer
por € mismo. El obstinado droide silba estridentemente
y sacudevigorosamente lacabezaparaindicar claramen-
te"Nohay salida, no hay manera’. Ningun medio persua-
sivo (ni [abia) le har& cambiar de opinion. Perolos Pl le

ueden obligar air apuntade blaster o empujandolo ala
uerza.

Los PJ deben encontrar unamanerade llevar a Decero
alapuertadd nivel 2. Recuerdaque pesavarias decenas
dekilosy no cooperarahastaque un accidente, untiro de
blaster o los soldados de asalto lo convenzan. Incluso s
coopera, sequejay emitebips de protestatodo € tiempo.

Descendiendo hacia las profundidades

Hay dos maneras obvias de bajar d segundo nivel. Los
PJpueden bajar por |os cablesmas cercanoshastalaldea-
lizacion "D" del Mapa 3, o pueden dar lavueltaa pozo
y bajar alalocalizacion "E'. Parallegar a"E" tienen que
aportar sus propias cuerdas. .

Loscablesquebajan hasta"D" estdnvigjosy oxidados.
M uchos parecen como S se tuvieran que romper incluso
por e peso més ‘Ligero. Crea un poco de tension y sus-
pense en los jugadores describiendo los cables deshila-
chados que rechinan y los cabestrantes chasqueantes y
gimientes. Por giemplo, diles a los jugadores que los
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mejores cables "parece como S pudieran soportar tu
B@o, pero no lo sabrés con certeza hasta que 1o prue-
%'ll

Dejaquelosjugadores!leguend segundo nivel conun
poco de dificultad, s cons'%uen tiradas de escdar con
éxito (10 0 mas). Conseguir bgjar a Decero es otrahisto-
ria. Se necesita unatirada de técnica de 10 0 mas para
hacer que funcione € cabestrante (desde los paneles de
control) parabajar a droide Recuerda que Decero grita
y silbatodo & camino de bgjada... lo que seguramente
atraerd la atencion de los soldados de asdlto, s aln no
estén en camino.

Bgjar hasta"E' esmasdificil. Senecesitaunatiradade
técnicade 15 o masparaatar unacuerdao un cableal ca-
bestranterotoy otratiradade 15 o masparahacer quefun-
cione el cabestrante Cuando consigan que funcione e
cabestrante, tiraun dadoy consultalasiguientetablapara
determinar lo que pasa.

T obla de desastres del Cabestrante

Tira 1D Resultado

1-2 El cabestrante funciona. Gimotea,
echahumoy vibra, perofuncionaper-
fectamente

34 El enganchepatina Sin previo aviso,
el cable empieza a desenroscarse mas
y mésrapido, dejando caer tresniveles
acudquier cosa atada a d, antes de
parar justo por encima de las llamas.
Se necesitaunatirada de técnicade 5
0 més paraque vuelvaafuncionar.

5 El cabestrante falla Falla todo el
mecanismo, dejando cualquier cosa
que esté atada colgada a medio cami-
no entred nivel 1y € nivel 2.

6 El cabestrante se libera. El mecanis-
mo se libera de su pista en € techo,
pero se queda enganchado en una

marafia de cables. Se balancea precar
riamente, pero se puede utilizar con
segundad

Llegan los soldados de asalto

Despuésquee droidey dosPJlleguend nivel 2, apare-
cen 12 soldados de asalto en € centro del tunel principal
en € nivel 1, dirigidos por Barezz, € agente de laOIS.
Disparan contracualquier PJ gue vean, pero mantienen
lasdistanciasy utilizanlostunel eslateralesparacubrirse
Barezz se mantienedetrasy fueradelavista, llamando a
los rebeldes para que se rindan (“Os hemos atrapado,
escoriarebelde"). Barezz no sabe nadade lanave escon-
didamésabgjo CreequelosPJestén retrocediendo aun
nuevo escondite Por eso no tiene demasiada prisa para
acabar conellosagui Confiague se estan quedando poco
apoco sinsitioadondeir y que solo escuestion detiempo
antes de atraparlos.

Si cuatro 0 mas soldados de asalto quedan incapacita
dos o mueren, el resto retrocede parareagruparse. Mien-
gas Barezz los reanima, losrestantes PJ pueden bajar por

Z0.

Iggtrezz: DES. 4D; blaster. 5D, FOR: 3D+2, atacar sin

armas; 5D+2. Todos los demés atributos: 2D.

Cruzando el pozo
Si los PJbajan hasta"D" en & Mapa 3, todaviatienen
que cruzar €l pozo Aqui hay unaconexion de computa-

dor desde lacual Decero puede explicar que estan en el
Iggar eguivocado: lanaveestidetrésdelapuertajde otro
lado del pozo! Si se le pregunta que dé una sugerencia
sobre como cruzar, Decero activalared de segundad del
nivel 2. Lared se despliega desde la pared del pozo
alcanzad otrolado. Sin embargo, lared sehadeteriorado
con €l paso del tiempo y ahorapresentaagujeros grandes
y crecientes, con los cables de plastiacero deshilacliados
y los soportes doblados y mellados. Puede que no sea
realmente ﬁura, pero los persongjes pueden cruzarla

El simple hecho de mantenerse sobre la red requiere
tanta concentracion que cuaquier personge que intente
hacer cualquier otra cosaque no seacruzar, debe reducir
todas | as tiradas de dados en 1D. Se tardatres rondas en
cruzar € pozo por lared. Cada personaje debe hacer una
comprobacion de habilidad de escalar (dificultad 10)
cadaronda. Incluso si consigue latirada, creasuspensey
emocion describiendo el cruce del tal manera que ponga
lospelosde punta, con los cablesque sedeshilacliany se
rompen, lared que se balanceay se inclina hacia abagjo,
y las llamas de abajo que se van acercando mas 'y mas
Cualquier PJherido por un tiro de blaster debe hacer una
tirada de destrezade 10 0 mas paramantenerseen lared
En caso contrario, consulta "Cayendo en el foso", més
adelante.

Decero no puede cruzar por lared por sus propios me-
dios. Los PJ tendran que imaginarse un método alterna-
tivo Lo pueden columpiar hacia el otro lado con sinti-
cuerdas, aparejar los cabestrantes para levantarlo y lle-
varlo @ otro lado, catapultarlo & otro lado del pozo, in-
tentar construir un puente, etc. Determinaqué tiradas de
habilidad deben hacer los PJ para tener éxito Natural-
mente, Decero pondriobjecionesacual quier sugerencia
En e peor delos casos, los PJpueden dejarl o detras mien-
tras van aasegurar lanave.

C ayendo en el Pozo
Nadie quiere caer en un foso sinfin lleno de

[lamas, y menos unos futuros rebeldes. Los PJ ten-
drian que hacer el maximo esfuerzo en evitar preci-
pitarse por € foso. Pero a veces hay accidentes..
sobre todo cuando te vuelan espesos y rapidos rayos
de blaster muy cerca. Da alos PJ todas las posibili-
dades de salvarse s acaban cayendo. Después de
todo, json del material con que se hacen los héroes!

Los persongjes que caen por € borde pueden
intentar coger unadelasmultiplescafieriasoredesde
cargaque cuelgan de lapared del pozo Después de
caer unnivel, deben hacer unatiradafécil dedestreza
parapoder cogerse (100 méas) Los personajesqueno
consigan latirada pueden volver aintentarlo mien-
tras caen a plomo, pero las tiradas de dificultad se
incrementan en 5 por cadanivel quefaled PJ S
alguien ceemasaladd cuartonivel, lasllamasselo
m. Déjale crear un nuevo persongje cuando

laaventura.

Los persongjes que caen mas allade tercer nivel,
PEro que consiguen cogerse, se encuentran con que
s cad imposible volver a escaar hacia arriba No
s0lo tardarian demasiado tiempo, sino que las posi-
hilidades de resbdar y volver a caer son elevadas.
Estos PJ, especialmente si estén heridos o han reci-
bido algun dafio, deben esperar aquelosrescaten Si
un PJ caido se mantiene inmdvil en lapared del pozo
0 en una repisa inferior, los soldados de asalto no
reparardn en é El Episodio Cuatro explica como
rescatar aun PJ del pozo
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Otra vez los soldados de asalto

MientraslosPJesténintentando cruzar el pozo, losres-
tantes soldados de asdlto y Barezz vuelven a atacar Los
personajes que se encuentren en lared o balanceandose
en cables son unos blancos muy expuestos Los soldados
deben hacer tiradas de blaster de dificultad 10 y 15,
respectivamente, para dar en e blanco

Si cualquier PJdevuelved fuego desded otrolado, los
soldados de asalto se retirarén del borde Cuando € Ul-
timo PJ complete su viaje, aparecera Barezz dando un
salto, jcon un detonador térmico en lamano! Permite que
los PJ que estén alerta disparen una vez contra é antes
guetirelagranadahacialalocalizacién"E' Esunatirada
de dificultad 15 S Barezz consigue la tirada, da la
oportunidad aun PJparaque chute el detonador térmico,
para que caiga por € borde (dificultad 20) antes de
explotar

Cuando todos han cruzado, sigue con e Episodio
Cuatro

Episodio Cuatro: Vuelo Final

Resumen

jAqui estan! Con soldados de asalto en los talones, los
PJ corren através de |as puertas abiertas para descubrir
unalanzadera avenaday aTiree herido?? ;Qué hacen a
continuacion? Sealo que sea, mejor seraquelo haganra
pido porgue jdos andadores imperiales (AT-AT) se acer-
can ala cavernal

Dirigiendo este episodio final

De aqui en adelante, dirige laaventuramasy mas ra
pido, acelerandohaciael final Creatensiony emocionde
manera constante para que losjugadores cojan € truco
Cuandovean quelahuidaestaalavistatambién sedaran
prisa Aqui tienes vanas maneras de crear un fina emo-
cionante parala aventura

* Ignora los detalles: No describas demasiados deta
lles ni pidas a los jugadores que expliquen detallada-
mentesusacciones Queédate solo con lasaccionesprinci-
palesy los resultados importantes Por jemplo, si losPJ
disparan contraunamasade soldados de asalto que bajan
escalando por €l pozo pri ncgaal, no les pregt;mtes contra
quién disparan, supon que € PJescoge un buen blanco

* Decide rapidamente: No pases demasiado tiempo
imaginando resultados o acciones escoge la solucion
més sencillaolaprimeraquete pase por lacabeza Tomar
una decision rapida es mejor que esperar a encontrar la
mejor decision

* Presiona a los jugadores. Haz que los jugadores
decidan con rapidez qué hacen sus personajes Pregunta,
"Deacuerdo, ¢qué haces?' Si no consigues unarespuesta
inmediata, di "Lo Unico que haces es pensar en o que
haras la proxima ronda" Luego pregunta a siguiente
jugador qué hace su personaje

Encuentro 10: Lacaverna

Asi quelosPJ que sepueden movery llegan alarepisa
delante de las puertas que llevan ala caverna (Area"E"
del Mapa 3), las puertas gigantes se empiezan a abrir

Laspuertas sevan abriendo lentamente, revelando
unagran caverna. Del otrolado dela puerta, hundido
en una pila detras de una conexién de computador,
estaTiree Llevauntrajedevuelo queardelentamen-
tey parece haber sufrido heridas graves. Detrasded
veisunagran aberturaen la pared dela caverna que
daal exterior. Cercadelaabertura seencuentran los
restos de lo que antafio fue una lanzadera: jvuestro
billete para salir de aqui! A través de la abertura,
podéis ver la aproximacion constante de dos anda-

'WARS

dores AT-AT, todavia lgos, pero acercandose. ¢Qué
vais a hacer?

Presionaalos PJ para que actlien con rapidez Barezz
y los soldados de asalto restantes no perderan € tiempo
paraempezar a sequir alos PJhaciaabajo Lasllamasy
las explosiones en el pozo parecen estar preparando una
explosion culminante Los AT-AT empiezan a hacer
tirosde apuntaje, aunquetodaviasiguen fueradeacance

Una répido examen de Tiree revela que necesita més
atencion de laque los PJ le pueden dar aqui y ahora Sin
embargo, unatiradamédicamoderada (15 0 mas) lo rea
nimay puede andar por si solo, Tiree explicaque despuées
de eludir alos agentes dela OIS que le perseguian, dio la
vueltaparaver quéta lesibaalos PJ Al aproximarse a
Mesa291, dosAT-AT dbrieron fue%o y dafiaron sulanza-
dera Lo Unico que pudo hacer ha sido un aterrizaje
forzoso en la caverna

Lacaverna

Tres enormes columnas de piedra mantienen € techo
de esta inmensa caverna Todo € lado izquierdo se de-
rrumbé hace tiempo, dejando grandes piedras y escom-
bros esparcidos desde € suelo hasta el techo. Labrillante
luz del sol entrapor unagran aberturaen lapared opuesta
alapuerta. La aberturamiradesde e lado del precipicio
de la meseta a un gran valle La lanzadera ardiente de
Tiree estadestrozadaa borde de laabertura Con € paso
del tiempo, han crecido arbustos 'y arboles en laabertura
y ahorano permiten que éstasevea, pero noobstruiran la
vision hacia el exterior

A delaluz delaabertura, lacavernaestan grande
gue los PJ no pueden ver demasiadas cosas en la oscuri-
dad més ala de los pilares de piedra

Nave de huida

Los PJ esperan encontrar una lanzadera que funcione
enlacaverna, y no unosrestos chafados Despuésdedes-
cribir losrestosy lacavernavacia, haz unapequefiapausa
parapermitir que se den cuentade todas laimplicaciones
de la situacion Sin nave, los PJ no tienen ninguna
posibilidad de escapar y han luchado en vano

Pueden decidir examinar los extremos de la caverna
que no pueden ver Pronto descubren, no unalanzadera,
Sino |cuatro cazas estelares Ala-Y de altas prestaciones!
Los cazas estan cubiertos con redes de camuflagje Si
Decero esta con dlos, locdiza los AlaY, dea ir un
alando exhultante, y carga directamente hacia€llos S
no, se necesita unatirada de buscar de 10 0 més para
localizar |os cazas espaciales

CadaAla Y tieneasientosparados, unpilotoy unarti-
llero El artillero controla un cafién de iones giratorio
montado en el techo Cada Ala-Y tiene un encaje para
droide disefiado para llevar un droide astromecanico
como Erredds-Dedés Decero solo colocandose en uno
de los encajes para droides puede alimentar las coorde-
nadas necesarias para el hipersalto en los computadores
de navegacion del caza Unarampaal lado de unanave
permite que Decero subarodandoy entreen el encaje Si
el droidetodaviaestaen €l pozo, senecesitaunatiradade
pilotar de 15 o més paravolar através de las puertas y
mantener la nave |o suficientemente estable como para
permitir que Decero vayarodando hastael encaje

Rescatando rebeldes abandonados
0 prisioneros

UnavezlosPJcontrolanni queseaunAla-Y, lossolda-
dos de asalto en la mina realmente no les pueden hacer
dafio Launicaarmaquetienenlossoldadosdeasaltoque
podriadafiar aun Ala-Y esel cafion blaster que han mon-
tado en laentrada eincluso éste serfaindtil si los PJen-
cendieran las pantallas deflectoras del caza Los PJ
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pueden volar haciaarribao haciaabajo del pozo principal
parabuscar a cualquier PJ que se hayaquedado colgado.

Paramaniobrar en € pozo principa, € piloto debe ha-
cer unatiradade habilidad moderada (15 o0 més). Cuando
un piloto falle una tirada, €l AlaY choca contra las
paredes laterales del pozo, € techo o e suelo del tdnel.
Los cazas no deberian ir tan rapido como para recibir
dafios a parte de algunos rasgunos y abolladuras. Si la
tirada falla por poco, € piloto sencillamente rasca la
|o_i ntura. Claro que tendras que resolver cualquier co-
ision, para mantener preocupados alos PJ sobre s sus
cazas se mantendran unidos o no.

En el lejano azul salvaje del cielo

Cuando todos los PJy € droide estén abordo, los dos
aﬂdadoreslle%md exterior delacaverna(s tienequeha
cerlo, Tiree pilotarauno delos Ala-Y). Laaberturade la
caverna estademasiado elevada en lacarade precipicio
paraque losandadores puedan ver o disparar directamen-
te dentro, pero pueden disparar contracual quier cosaque
vuele por encimade dlos. LosPJtienen dos dternativas
paraescapar: volar por encimadelos andadores, saltando
a hiperespacio asi que salgan delaatmaosfera, o volar por
el pozoprincipa y salirpor el tunel. Si retan alosandado-
res, cada cazatendriaque intercambiar agunostiros con
elosantesde sdtar alavelocidad delaluz. Laspantallas
deflectoras de los cazas tendrian que aguantar a los an-
dadores los pocos segundos gue estaran expuestos a su
fuego. Recuerdaquesi los PJhan llegado hastaaqui, ten-
drian que sdlir sin ninguin dafio permanente, pero €0 no
significaque tengas que ser suave con elos. Dgaos que
Pi ensen que pueden falar en cualquier momento y e

inal ganaratodo esto en interés adicional.

Volar atravésdelostunel es supondraunreto paracual -
quier piloto, pero puede ser un final emocionante paratu
aventura. Mientras|losrebeldesvuelen por lostineles, le-
vantando polvo y rugiendo como trenes, |os soldados de
asalto se aprietan contralas paredesy el suelo o setiran
en tuneles laterales para salir del paso. Quizés uno o dos
soldados valientes se mantendran desafiantes, disparan-
do fitilmente contra los cazas. El artillero ddl caza de
cabezapuede hacer saltar cual quier cosague encuentrea
paso y ladltimanave puede provocar derrumbamientos
detras suyo mientras se agan volando. Sin embargo e
blaster medio de repeticion puede dar problemas. Consi-
gue por lo menos untiro antesde queun Ala-Y lovuele.

Asi que los PJ sdten d hiperespacio, estaran seguros,

en pocas horas aparecerén cerca de una base secretare-
belde. Poco después de aterrizar, hay que poner aTireeen
un tanque bacta de rejuvenecimiento y los PJ pasan a ser
Rebeldes hechos y derechos, especiamente honrados
por haber librado los valiosos Ala-Y.

INFORMACION SOBRE NAVES
Caza Ala-Y

bEIeltéazaespaci a dedostripulantes delaAlianzaRe-
e.

Tripulacién: 2 (més unidad R2)
Pasgjeros. ninguno

Capacidad de carga: 110 kilos
Fungibles: 1 semana
Multiplicador de hiperimpulsor: x 1
Computador de navegacion: no
Hiperimpul sores de seguridad: no
Velocidad subluminica: 3D+2
Maniobrabilidad: 2D

Casco: 4D+1

Armas;
Un cafion l&ser doble  Torpedosdeprotones
Control de fuego: 2D Control defuego: 2D
Dafio: 5D Dafio: 9D

Un cafién ionico doble (montado en pivote)
Control defuego: 1D
Dafio: 3D
Pantallas:
Factor: 1D

Expandiendo Mesa 291

Esta aventura consiste en encuentros planificados que
ocurren en un orden especifico. Los directores de juego
principiantes encuentran este formato "lined" fécil de
entender y dejugar. Sin embargo, |os directores dejuego
experimentadosquizas quieran expandir laaventurautili-
zando todo lo que hay en losniveles 1y 2, rearreglando
losencuentrosy afiadiendo algunosnuevos. Ereslibrede
modificar "HuidaRebelde" delamaneraque quieras, las
opciones solo estan limitadas por tu imaginacion.




Los nuevos cazas estelares T-65 Ala-X de INCOM superan rigurosas si-
mulaciones de batalla en condiciones de combate realistas.

PRESENTANDO AL

T-65 “ALA-X”

o« INCOM

Caza de Superioridad Espacial

El nuevo T-65 Ala-X de Incom .representa lo mas
avanzado en disefo de cazas espaciales. Su alta veloci-
dad, su maniobrabilidad de relampago, su pesada poten-
cia de fuego y sus sofisticados sistemas de vuelo y
combate, hacen de él la mas formidable nave espacial ac-
tualmente en produccion. Ciertamente un “caza de supe-
rioridad espacial”.

Activado por modulos de hiperimpulso INCOM MKI,
el Ala-X es el caza militar mas veloz de la galaxia. Y los
cuatro motores fusiales independientes de empuje su-
bluminico combinan esta alta velocidad con una acelera-
cion y una maniobrabilidad sin comparacion.

Innovadoras alas en S gemelas yescondidas dan al T-
65 prestaciones mejoradas en el vuelo atmosférico. En
combate las alas se despliegan en una posicion en “X”, lo
que da al armamento una mejor cobertura. En cualquier
configuracion de alas, el T-65 representa un blanco muy
pequerio.

Cuatro lasers anteriores componen el armamento
principal; dos lanzadores de torpedos de protones dan un
golpe adicional. Un sensor de blancos, exponente del
més avanzado desarrollo tecnol6gico, busca al objetivo;
alas 6rdenes del piloto un multiplexer protegido transmi-
te lainformacion al computador de punteria que automa-
ticamente guia y cierra los lasers sobre el blanco. Los
sensores de punteria pueden seguir el trayecto de hasta
1000 objetos moviéndose a velocidad subluminica
(OMVSLs) y seguir simultaneamente a 20 objetivos
potenciales, lo que permite al piloto cambiar rapidamen-
te de blanco en pleno combate.

Lacarlingaes un milagro de miniaturizaciony funcio-
nalidad. Un sistema de soporte de vida compacto, pero
extremadamente eficiente, proporciona una atmdsfera
rica y elimina la necesidad de trajes espaciales volu-
minosos en vuelo. Sensores hiper-receptivos e instru-
mentos de comunicacion de largo alcance permiten que
el T-65 opere independientemente a distancias extremas
de una base propia.

Otros disefos de sistema innovadores incluyen a un
porta- droides compatible (o rapidamente adaptable) con
la mayoria de los droides astromecanicos. El porta-
droides permite el acceso al control de dafios por parte
del droide. Para mayor flexibilidad y un rapido manteni-
miento de combate, el droide astromecanico realiza
tareas de astrogracion, en vez de un computader de
navegacion interno.

Ahorael Ala-X esta en produccion; se admiten encar-
gos que actualmente se entregan al cabo de ocho a doce
meses standard. En lo referente a detalles y precios,
consulte a cualquier distribuidor o contacto de INCOM:
INCOM Corp. Oficina de Servicio al Cliente. N.O. Isla
Cormorn 102, Freksia LLK231.

El INCOM T-65 Ala-X. El caza espacial de ma-
fana...hoy.

Anuncio original de la"Revista Galactica de Defensa" publicado
antes de lanacionalizacién de INCOM por parte del |mperio.
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Vlajes Galaxna se enorgullece de preSentar nuestra fab

ELTA GALAC

Tu fantdstico viaje de cuatro semanas
empieza en el remoto y romantico mundo
desierto de Tatooine. Siete dias, seis noches
en alojamiento de lujo en el suntuoso Cas-
tillo Bocce, un refugio y casino de la era
Pre-Colonizacién bellamente restaurad
concocinay alojamientos de clase Gamma.
Broncéate en los calidos rayos de los soles
binarios de Tatooine en una de las diez
piscinas de bafo/inmersién multi-especies.
Espectaculos en directo de danza Karuki
cada noche. Se ofrecen diariamente excur-
siones en Bantha a las antiguas ruinas de
fabula y se equipa obsequiosamente a los
invitados con autodeslizadores para viajes
de compras en la encantadora aldea de
Anchorhead. Para los aventureros, desde
Mos Eisley sale una expedicion nocturna
de caza de dragones Krayt, dirigida por
guias nativos profesionales (es necesaria

| una renuncia de responsabilidades). Una
fiesta cocktail de gala a bordo de una ele-
gante barcaza de navegacion y un crucero a
la luz de la luna en el encantador mar de
Duna culminan tu visita a Tatooine. ;Y
entonces sales para la siguiente emocionan-
| te aventura!

Siguiente parada: la exhuberante luna boscosa
de Endor te va a cortar la respiracion. jEl suefio de |
un amante de la naturaleza hecho realidad! Pasa las
noches a bordo del Princesa Kuari en tu propio |
camarote y disfruta de todas las amenidades que te
puede ofrecer esta nave de lujo de clase M; o si |
prefieres un tipo diferente de “vida salvaje”, acepta |
la invitacion de los deliciosos Ewoks y sé su hués-
ped de honor en un rustico poblado Ewok entre los
arboles. Vive como los nativos, en tipicas chozas en
los arboles a centenares de metros del suelo del |
bosque. Experimenta la sana cocina nativa y parti-
cipaen la juerganocturnaal lado del fuego. Disfruta
de laabundanciade caza, pesca, excursiones y otras
muchas divertidas actividades campestres. Ningtin
viaje aeste encantador planeta seria completo sin un
vuelo turistico en aerosaltador para observar la
incomparable belleza escénica de la naturaleza.




u crucero en nuestra Gran
Vuelta Galdctica es el her-
moso Princesa Kuari, un barco de linea de

lujo de clase M con alojamiento para 3500

pasajeros de 27 especies diferentes.

» Camarotes ajustados a cada presupues-
to: de la lujosa Suite Real a econdmicas
habitaciones con literas dobles.
Cocinarefinada preparadaartisticamen-
te por nuestro estimado Jefe de Cocina
Chirome y su preparado equipo, servida
en los cinco majestuosos comedores del

Princesa.
Pasate lanoche bailando en la Gran Sala

de Baile con los calmantes subarmoni-
cos de la orquesta de la nave o salta con
los ritmos modernos de una banda de
gliz en El Local de Xerrol, el marchoso
club nocturno de a bordo.

Seis piscinas de diversos disefios para
ajustarse a cualquier pasajero, inclu-
yendo un tanque de tamafio de compe-
ticion de NH3/Hg en la cubierta Lido.
Turbo-lasers en miniatura montados
sobre la cubierta para el tiro al blanco
espacial y el tiro contra asteroides.

15 modernos gimnasios de ejercicio,
con control de gravedad variable.

45 pistas de balénmuro cero-G.

Una pista de slaf de tamafio natural de
20 pistas.

Tiendas libres de impuestos en el Bazar
Intermundo, nuestro bazar de a bordo
con mercancias de todos los mundos a
lo largo y ancho de la galaxia.

Y nuestra amistosa y profesional tripu-
lacion, dedicada a hacer tu viaje seguro,
placentero y agradable.

La tercera parada de tu viaje te lleva al planeta Bespin y al noble esplendor |
de la Ciudad de las Nubes, la elegante metropolis que ha sido anunciada como |
“una ciudad de maravilla suspendida magicamente sobre las nubes™. Paratoda |
la semana de estancia, te espera tu exquisita suite privada, en los sofisticados
alrededores de La Ciudad de las Nubes. Durante la noche, disfruta de cenas de
gourmet, bailes y juegos de azar en los muchos locales nocturnos con chic de
la Ciudad de las Nubes. Pasate el dia divertido planeando en ala-paracaidas o
navegando por el cielo en las termas que se encuentran en las brisas de gas de
Tibanna. Para culminar tu visita, haz una excursion en un vehiculo charter de |
las nubes a la baja atmosfera del planeta, donde volaras entre los esplendorosos |

| colores de nubes de gas y observaras las magnificas vistas del famoso \‘
| crepusculo de Bespin.

C.==

|
La culminacion final de tu Gran Vuelta Galdctica es una visita a la mismisima/

Ciudad Imperial, donde pasards una semana completa de esplendor regio en el niicleo

cultural del universo. Experimenta lo mas refinado que te puede ofecerla galaxiaen arte|
y espectdculos. Asiste a la actuacion de la famosa Compaiiia del Ballet Imperial. V al

museos que contienen inmensas colecciones de inestimables artefactos y obras de arte |

de toda la galaxia. Asiste al cambio de la Guardia Imperial y tinete a una preciosa visita |
a los Jardines Palpatine, que se encuentran en los terrenos radiantes del propio Palacio
Imperial. Vive la magnificiencia de la Ciudad Imperial.;Un espectdculo tnico en la}

vida!

IA Tu pasaporte para.la Aventura




NINGUN TRABAJO ESTA POR ENC
DE LA CABEZA DE ESTE HOMBRECIT

Siguiendo el éxito de nuestramuy ad-
mirada lineaRI, Industrial Automaton
anuncia orgullosa nuestro nuevo droide
astromecanico R2. Hemos disefiado tan-
tos rasgos en el nuevo R2 que MechTech
Illustrated 1o ha calificado como: "Uno
delosdroides mas versatilesy con masta-
lento que hayamos nunca visto... equipa-
do para todo, desde reparacion de naves
espaciales hasta acceso de seguridad a la
conexion con € computador de navega-
cion. La unidad R2 puede hacerlo todo."

Fijateen estasinteresantes caracteristi-

cas:

* Mantiene més de setecientos disefios
de naves espaciales.

En la completa memoria ROM dd R2
estén almacenadas referencias de naves
espaciales e informacion de reparacion
paramas de setecientos di sefios de naves.
El R2 se conectacon €l sistemade compu-
tador de la nave espacia para controlar y
andizar las prestaciones en vuelo. El
complejo computador interno Intellex IV
examinalosarchivostécnicosparalocali-
zar problemas potenciales, encontrar
esgquemas de informacion o limpiar de
errores los coédigos de computador...
jrealizando més de 10.000 operaciones
MPF en un segundo!

o Software INavTransy Corpstan

El software de telecomunicacionesin-
ternalizado permite que tu compacto R2
se comunique con computadores tanto
bajo los sistemas de comunicacion Impe-
rial Navy Transmission como Corporate
Sector Standard. También se dispone de
software de comuni caciones aduaneras.

* Conexion 1/0 standard

Una conexion retractable enchufa di-
rectamente al R2 con |os accesos de com-
putador standard del Imperio, permitien-
do a droide una conexidn directa por
cable duro con la mayoria de compu-
tadores.

* Un manipulador duroy
otro refinado.

Nuestro fiable R2 vie-
ne equipado con dos
manipuladores

multi-uso: un aferrador para tareas pesa-
das, con unacapacidad deelevacion de 25
kilosy unapresion de agarre de 10kilos;
y un mani pulador con capacidad deeleva-
cion de doskilos, tresjuntas rotacionales
de 360 grados paraconseguir unaperfecta
maniobrabilidad y controles micro-ajus-
tados que permiten unaprecision de col o-
cacion inferior aun micrometro. Ambos
manipuladores tienen un alcance de 0,85
metros. Son totalmente retractables y se
estiban netamente dentro del cuerpo del
R2 cuando no se utilizan.
* Sensores de video extensibles

Una unidad de sensor flexible permite
a R2 examinar espacios de trabajo con
dificultades de vision. Ademas de una
juntarotacional de 360 grados, el sensor
se extiende a un a cance méximo de 0,85
metros.
» Coordenadas de hipersalto

El R2 puede amacenar en RAM las

MA

coordenadas de hasta diez satos hi-
perespaciales. Esta capacidad permite
realizar saltos hiperespaciales alas naves
con computadores de navegacion limita-
dos. También es un verdadero seguro de
vida en caso de fallo dd computador de
navegacion.
* Amplio despliegue de sensores

Sistemas de sensores para casi cual-
quier problema, entreloscuales: untrans-
receptor de espectro completo, receptores
electro-fotogréficos, detectores DER, de
cador y de movimiento. Todos los siste-
mas estén conectados con el computador
interno Intelex 1V del R2 que dispone de
sofisticados programas de andlisis, como
lassubrutinasdeidentificaci ondeformas
vitales.
* Miralo que se ofrece como material

standard

Sin ningln coste adicional, nuestra
nuevaunidad R2 lleva: proyectores holo-
graficos con sonido MultiFaser, aparatos
de extincion de incendios, extensor de
soldadura, sondael éctrica, sierracircular,
cortador laser y luces de localizacién de
gran potencia.

iToda la habilidad y € disefio ress
tente que puedes esperar de Indus-
trial Automaton!

Tres afios de garantia.

Linea directa con el usuario.
Cdlidad 1A.
Preciosasequibles.
Facilidades de pago.

o =
Maquinas
para el futuro
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Directrices

Guion de la Aventura "Huida Rebelde"

TM & © 1990 LucasfilmLtd (LFL) Todos los derechos, reservados Marcas utilizadas por Joc Internacional SA con la autorizacion de LFL

Utilizael siguiente guion parainiciar tu aventura. Tu director dejuego teindicaraqué parte (o partes) debes leer. Leetuslineas
envoz atacuando llegue tu turno. Intentaleerlas de lamanera que pienses que hablariatu personaje. Aseglrate de escuchar lo que
dicen los otros personajes, para conseguir toda lainformacion que necesitas paraempezar la aventura.

Hace mucho tiempo, en una galaxia

muy, muy lejana...

DJ: Un agente rebelde, llamado en clave "Tired", ha arre-
glado todo para ayudaros a uniros a la Alianza Rebelde. Si-
guiendo susinstrucciones, habéis vigjado hastaunaviejamina
en € Planetade Bontham. Con vuestros compariercs, os habéis
abierto camino hacialamina, degjando detrés sefides de aviso y
cercasvigjas.

Primer Rebelde: ESto me damaaespina

Segundo Rebelde: jMirad todos esos cables de energia e
hilosde control! jY esosrailesmagnéticos! jEstaminadebe ser
enorme!

Tercer Rebelde: Si, 0 sea que no perdamos € tiempo
mirando € paisaje. jAqui nos podriamos perder para siempre!

Cuarto Rebelde: Parece como s llevara décadas aban-
donada. ¢Quién sabe qué tipo de criaturas se habran instalado
aqui dentro?

Quinto Rebelde: Losanimalesno sonlo Unico que nostiene
que preocupar. jParece como s algunade estaslineas de energia
todavia estuviese cargadal Latocasy jzap!

Sexto Rebelde: S, bien, este tlnel no esta en su mejor
estado. ¢Ois como retumba? Y parece que esté a punto de
derrumbarse todalamina.

Primer Rebelde jDejadloyal Estesitioyaessuficientemente
escalofriante sin necesidad que dehilitéis mi confianza.

Tercer Rebelde: Dejadme aclararlo. ¢Se supone que nos
encontraremosaqui con Tireey volaremosenunalanzaderapara
unirnos alaAlianzaRebelde?

Cuarto Rebelde: Bien, a no ser que nos crezcan aas no
vamosavolar hacianingun sitio. Por s no oshabéisdado cuenta,
esto no es exactamente un hangar de lanzaderas.

Segundo Rebelde: Este tanel principal parece sufi-
cientemente grande, jpero tendrias que estar loco para intentar
pilotar unalanzadera aqui dentro!

Sexto Rebelde: De todas maneras, ¢qué sabemos de ese
agente, de Tiree? Cadauno de nosotros solo lo havisto unavez.
¢Todo podria ser unatrampal

QuintoRebelde: ¢Paraqué?L o Unicoqueestamoshaciendo
esentrar en unapropiedad privada. jNi siquierallevamos blas-
ters!

Segundo Rebelde: Si, pero Tireeyasabelo suficiente sobre
cadauno denosotrosparaconseguir 10 afios detrabgjosforzados
en las minas de especia de Kessd.

Tercer Rebelde: S esto fuese una trampa ya nos habrian
cogido. Esperemos un par de minutos.

DJ: Osdaislavueltay entréis cuidadosamente en unara
mificacién del tlnel, absolutamente negra, que llevaala sda
donde se supone que debéis encontraros con Tiree. Llegéis a
sitio indicado y descubris que, a parte de algunas cajas, la
habitacidn estd absolutamente vacia. El agente Tiree no esta
aqui.

Primer Rebelde: Yaoslo digo, esto me damalaespina

CuartoRebelde: Québienempiezanuestragloriosacarrera
en la Alianza Rebelde. Hay una guerra galéctica y nosotros
jugando d escondite.

DJ: Derepente aparece un droide R2y silba. Vagirando su
cabeza redonda y 0s mira a cada uno de vosotros. Parece
nervioso y silba suavemente: "Ooo00000".

QuintoRebelde: jVael Precisamenteloquenecesitdbamos:
un droide minero.

DJ: El droide emite unos cuantos bips, y seguidamente su
proyector chasquea, apareciendo una mindscula imagen holo-
gréfica de Tiree. Dice: "Bienvenidos a Mesa 291. Siento no
poder hacer los honores en persona.”

Sexto Rebelde: Més o sentimos nosotros.

DJ: "De alguna manerala OIS (Oficina Imperia de Segu-
ridad) me ha seguido hasta aqui. También deben tener vuestros
nombres, 0 sea que no os podéis echar atras.”

Primer Rebelde: jParece que todo empeora por momentos!

DJ: "Quizés sdlo tenga una horas antes que me atrapen, y
después vendran por vosotros.”

Segundo rebelde: Fantéstico. Yo queria un comité de
recepcion, pero no pensaba en ago adl.

DJ: "Voy allevarme los imperiaes tan lgjos como pueda
para daros tiempo para escapar. Os he dejado equipo y armas.
Espero que no los necesitéis.”

Tercer Rebelde: jLo que redlmente necesitamos es una
navel

DJ: "Lalanzaderaestden unacavernaen €l siguiente nivel
hacia abgjo. Este droide astromecénico, R2-DO, sabe como
llegar. Espero que podais pilotar la nave, porque no creo
pueda volver."

Cuarto Rebelde: La podemos pilotar, pero ¢hacia donde?
iAhora se nos busca como traidores! /

DJ: "Decero tiene las coordenadas de navegacion y de hi-
persalto haciaunabaserebelde. No debésdejar queestedroide
caigaen manos imperiales o sabran dénde se encuentralabase.
Si tenéisquedestruir a droide, hacedlo. Buenasuerte... y quela
Fuerza os acomparie.”

El mensajeacabay launidad R2 saltasorprendida. El droide
hace un bip muy fuerte ("juh-000, woop woop!") mientras va
sdtando. Entonces mira haciala puerta.

Quinto Rebelde: No perdamos € tiempo. Si conozco ala
OIS, no esperardn a coger a Tiree antes de venir por nosotros.

DJ: A travésde tlnel seoyeel repentino eco del ruido seco
deblindajes de batalla. Ois ladrar unavoz severay silenciosa:
"Dotacion del arma, asegure la entrada; primera escuadra,
verifique las ramas laterales. Manténganse derta, jesaescoria
rebelde puede estar aramadal" Ois e click de los seguros de
muchos blasters, mientras [0s pasos empiezan amoverse hacia
VOSOtros.

Sexto Rebelde: jSoldados de asalto! Nos podrian matar.
¢Dobnde estan esas armas?

Primer Rebelde: No te preocupes por lasarmas, sino por la
lanzadera. Tenemos que salir de aqui.

Tercer Rebelde: Mirad a droide... quizés intente irse.

Segundo Rebelde: Que alguien me recuerde porqué me
presenté voluntario para ésto.

DJ: Lossoldadosdeasalto semueven por € tinel principal,
0 sea que no van aacanzaros en un par de minutos... si tenéis
suerte. Y ahora ¢qué vais ahacer?
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apitulo Cuatro

Ideas para Aventuras

L as siguientes ideas no son aventuras completamente
desarrolladas como "Huida Rebelde”. No dan notas que
distribuir, ni episodiosformales, ni nadamas, exceptoel
esquema mas breve posible del argumento y un par de
personajes. Puedes utlllzarlaspara esarrollar tuspropias
aventuras; tomael perfil del argumento y aplicalo como
quieras. Pon algunos obstacul os intermedios en el cami-
no ala gran final. Toma algunas notas sobre los PNJ
importantes de la aventura. Prepara guiones y notas para
distribuir alosjugadores... y adelante.

Estasideas paraaventuras sirven dos propdsitos prin-
cipales. Primero, son una manera compacta de ofrecer
mucho valor dejuego. Unaaventuraempagquetadahecha
y derecha de 32 paginas se suelejugar entre unay tres
sesiones; cada una de estas ideas para aventuras puede
ampliarse hasta ser una aventura de ese tipo. Claro que
una aventura empaguetada te da todos los detalles que
necesitas, cosa que tl tendras que aportar cuando desa-
rrollesunade estas ideas. Lasideas breves requieren mas
trabajo por tu parte, pero miralo de estamanera: en pocas
paginas dan la base para docenas de sesiones dejuego.

Segundo, leyendo estas ideas, tendras una primera
impresion de los distintos tipos de aventuras que pueden
ocurrir en La Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol.
Un problemacon el que se enfrentan muchos directores
de juego es que no es siempre facil dar con ideas para
disefiar aventuras... especialmente cuando no hasjugado
demasiado y todavia no acabas de ser consciente del
acance de las historias alas que se gjusta el juego. Con
unpocodesuerte, estasideasdespertarantuimaginacion,
y conseguiran que pienses en otras posibles aventuras.

1. Brilla, Equinoccio de Otofio

"Almirante, estamos rastreando una nave civil en tra-
yectoria de escape.”

"Ordéneles que se mantengan ;]uietos y esperen la
inspeccion de las patrullas imperiales. Envie un dade
TIE paravolarlos, s no cumplen la orden.”

"Pero, Almirante, son naves civiles..."

"Naves Rebeldes, Teniente. Ya tiene sus Ordenes.
EjecUtelas, o encontraré a alguien que quiera hacerlo.”

Antecedentes

El sistemade Sarrahban hamantenido su neutralidad a
pesar de las presiones diplomaticas para alinearse con la
Alianzao €l Imperio. Se haenviado un escuadron impe-
rial parapersuadir al sistemadel error de suposicion. Los
partisanos de la alianzareciben un aviso por anticipado.
Cuando €l escuadron imperial sale pestarieando del hi-
perespacio y sepreparaparael asdto, sdende Sarrabahn
un Gnico carguero y una escolta armada de saltadores
agreos T-16.

Aventura:

Episodio uno: El carguero y los saltadores aéreos son
atacados por un aa de cazas TIE, mientras €l resto del
escuadron imperial bajaparadar cuentade las defensas
planetarias de Sarrahban. Aungque son superados en
numero, losT-16 derriban o hacenretirarsealosTIE, que
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sinembargo consiguendaiiar, i nutilizando susimpul sores
planetarios, a Equinoccio de Otofio, un car guero de
grano de 100toneladas|leno derefugi adosreb desy de
las reservas de ytterbio estabilizado (un elemento clave
en la produccion de cafion laser) de Sarrahban. El
Equinoccio de Otofio hace un aterrizaje forzoso en los
altiplanos ecuatoriales, que estan escasamente pobl ados.

Por el momento, € escuadron imperial esta ocupado
conlasdefensasplanetariasde Sarrahban, pero asi que se
sometan los defensores, los imperiales apareceran bus-
cando al derribado Equinoccio de Otofio.

Objetivo de la aventura: Mantener alos refugiados
fueradel acance de losimperialesy entregar € ytterbio
estabilizado ala Alianza Rebelde.

Episodio dos: Parapermitir el acceso alas rampas del
derribado Equinoccio de Otofio, se debe poner en pie €
carguero, utilizando los saltadores espaciaes como trac-
tores. Se debe cuidar alos refugiados heridos. Los PJ los
dejan protegidos en el carguero y van abuscar aimentos
en los poblados nativos de las cercanias.

Episodio tres: Los nativos les dan aimentos e infor-
macion aregafadientes. El espaciopuerto con recambios
paracargueros mas cercano estadel otro lado del océano.

Episodio cuatro: Los PJvuelan en saltadores espacia-
les sobre el océano hasta llegar a espaciopuerto. Si van
con cuidado, antes de aterrizar descubren que estabajo la

ef/ marcial. S no, se les lleva custodiados con ama-

bilidad ala€ficiente y amenazadora seccion de seguridad
dd espaciopuero, donde son entregados a agregado
militar paraque lesinterrogue. O no se complicanlavida
y hablan o se quedan como prisioneros.

Episodio cinco: S es necesario, se escapan de la pri-
sion. Luego entran furtivamente en el espaciopuerto para
robar |os recambios que necesitan. En e proceso se des-
encadenan alarmas y apareciendo inmediatamente des-
pués algunos soldados. Para escaparse, los PJ deben
llegar a sus propios sdtadores agreos y superar a la
guardia, o rabar otras lanzaderas planetarias.

Episodio seis. Después de una breve confusion en e
espaciopuerto, se envian lanzaderas espaciaes en su
busgueda. Los PJ deben eludir o acabar con la persecu-
cion.

Episodio siete: Los PJvuelven a carguero, donde los
refugiados lesinforman de haber detectado actividad de
busgueda por parte de los imperiales. Incluso mientras
los PJ estan acabando las reparaciones, un crucero im-
perial descubre el lugar del accidente, informaal cuartel
genera] imperial y descarga una seccion de mercenarios.
Los PJ deben mantener arayaalos mercenarios mientras
seacaban lasreparaciones. (Los sdtadoresespacidesde
los PJ, o cualquier otra nave, pueden luchar contra el
crucero imperial.)

Episodio ocho: El Equinoccio de Otofio despega... y
nuevamente debe superar los peligros de los cazas TIE
antes de escapar alavelocidad delaluz. Pero estavez los
PJnotienen ventajaen lapersecucion. AhoralosPJ, para
Permmr que se escape € Equinoccio de Otorio, deben

levar al limite las especificaciones del carguero, redlizar
acciones heroicas con |os saltadores aéreos, mostrar unas
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dotes sorprendentes de punteriaartilleray de defleccion
con pantallas, o confiar en laFuerza.

Consejos para la puesta en escena

Personajes: Los partisanos refugiados pueden salir de
lasplantillas de persongje, o pueden ser completados con
otros persongjes modelo, como la Chica Valiente, su
Arrogante Padre, El Lider Rebelde, € Bobo Agil con
Conocimientos de la Jungla, € Droide Charlatan o €
Alienigena Aborigen Horrible-Pero-lnescrutablemente
Sabio. Desarrollalas conexionesy conflictos entre estos
PNJy los PJ, amedidaque se enfrentan con los retos de
lajunglay con losimperiales.

Decorados: El sitio del aterrizaje en unaselvatropical
del altiplano ecuatoriano. Poblados aborigenes alieni-
genas, donde se obtienen alimentos y cuidados médicos
nativos. El espaciopuerto bajo laley marcial, donde los
PJtienen querobar recambios parareparar al Equinoccio
de Otofio.

Guion: LosPJ pilotosy tripulantes del cargueroy sa-
tadores espaciales informan del daTIE que se acercay
discuten los planes para el encuentro, en caso que €
carguero se veaforzado abgjar.

Combate espacial: Cazas TIE contra saltadores aéreos
T-16 y un carguero; romper € blogqueo imperial con €
Equinoccio de Otofio cuando esté reparado.

Secuenciasdeaccién: Entrar furtivamente en el espa-
ciopuerto bajo la ley marcial, tiroteo con la seccién de
seguridad del espaciopuerto y los soldados de guardia,
esquivar lapersecucion imperia deregreso a carguero
inutilizado, defender el Equinoccio de Otofio del crucero
y de los mercenarios.

Aventuras en el planeta y solucién de problemas:
Guiar a los refugiados heridos a través de una selva
tropical llenadeamenazasex6ticasy mundanas; regatear
con los aborigenes para obtener comida y asistencia;
engafiar a agregado militar del espaciopuerto; encontrar
recambios para reparar al Equinoccio de Otofio.

Una aventura mas corta: Los aborigenes han oido
rumoresdeun carguero abandonado, estrellado al ladode
lacosta, avarios centenares de kildmetros. Un nativo se
ofreceparaayudar alosPJaencontrarlo si ledejanpilotar
Sumaquinaespacial.

2. El Testigo Silencioso

"No te extrafie que €l chico no quiera hablar. Si hu-
biesesvistoloqued..."

"Lo gue pasa es que me da escalofrios, sentado alli
mirandome fijamente todo €l tiempo, con esos ojos
sdtones amarillos..."

"Meimagino queno estan duro como algunosgrandes
héroes que corren por agui..."

"Mira, dﬁalo correr..."

"A parte de haber visto como unos soldados de asalto
mataban asuspadresy un par de docenas méas de colonos,
estar encerrado en una nave espacial con un montén de
alienigenas feos quizés le ponga nervioso."

"Bien, €l chico debe haber visto algo importante, si no
Skywalker no nos enviaria a cruzar media galaxia para
devolverlo con su gente."

Antecedentes:

Los PJ reciben unasefid de socorro de unaestacion de
investigacion. El cuartel genera rebelde da su apro-
bacion alapeticion de investigar.

Aventura:
Episodio uno: Los PJ tropiezan con una masacre en

curso en la estacion de investigacion. Los PJ llaman
desde su nave, aterrizan y se ven envueltos en pleno ti-
roteo. Un variopinto grupo de mercenarios combaten
contra un grupo Inidentificado de alienigenas que se de-
fienden vigorosamente. Derepente aparece unacafionera
imperia y dgja clavados alos PJ mientras los mercena-
rios suben abordo. Lacafionerase vaantes quelosPJla
puedan perseguir.

En laestacion de investigacion, laescenaes de muerte
y destruccion eficientes. A'kazz, un joven schenor sa-
piens, es e Unico superviviente.

Episodio dos: Se entrega a A'kazz en la base de la
Alianza més cercana, donde el Comandante Skywalker
intenta interrogar en privado a joven schenor. Después
se ordena alos PJ que entreguen a A'kazz a su gremio-
nido en Rhamsis Calo.

Objetivo de la aventura: Entregar a A'kazz a sus
familiares en Rhamsis Calloy persuadir alos schenor de
gue seapunten alaRebelidn, apoyandoalaAlianza. Los
schenor son una especie sensible a la Fuerza que hasta
ahorahamantenido su neutralidad en el conflicto Impe-
rio-Alianza. Skywalker sospechaqueel testimoniomudo
de A'kazz puedeinclinar labalanzahacialaintervencion
activade los Schenor del bando de la Alianza.

Episodio tres: Cuando los PJ aterrizan en € espacio-
puerto de Chafflock, Rhamsis Callo, se encuentran con
que hay una base imperial parcialmente construida, en
virtud de un tratado con € gobierno Schenor. Los PJ
pasan bajo los ojos vigilantes de los agentes imperiales
cuando van en coche de reaccion aentregar aA'kazz asu
jefedecofradia-nidoB 'karitz: unnobleinfluyentedeuna
provincia poderosa

Episodio cuatro: Losagentesimperialesintentan dete-
ner alos PJ en su vigje. Los encuentros pueden incluir
persecuciones en vehiculo, ataques sigilosos y tiroteos
cercade |os alojamientos durante el vigje.

Episodio cinco: LosPJentregan aA'kazz. El jefedela
cofradia-nido B'karitz, inicialmente hostil y descon-
fiado, sospechaquelos PJhan secuestrado al jovenyy cree
que lo han traido aqui para cobrar € rescate. Una vez
convencido de las intenciones reales de los PJ, e aieni-
gena interroga a joven mediante un trance telepético.
Horripilado por lo que aprende de A'kazz, B'kariz jura
bloquear la construccion de la base imperial, romper €
tratado con el Imperio y expulsar alos imperiales de su
planeta.

Episodioseis. LosPJacompafianal jefedela cofradia-
nido y a sus guerreros-nido a la base imperial. Recla-
mando la presencia del embajador imperial, € jefe de-
claranuloy vacio € tratado Schenor/Imperio y pide que
los imperiales se vayan de inmediato. .

Losimperialesfingen cooperar, expresando gran aflic-
cionpor el obviomalentendidoy lasmentiras difundidas
por los agentes de la Alianza. Mientras tanto, mediante
una alarma secreta, se avisaalos soldados, que rodeany
atacan alos Schenor y alos PJ.

LosPJ se unen alos Schenor en ladefensa. Lanavede
los PJ esta relativamente cerca, sdlo hay que romper €
circulo de soldados. Unavez en lanave, B'karitz puede
pedir ayuda a otros nobles Schenor, y los PJ pueden
atacar alos imperiales o perseguir las naves que huyen.
Si sepuedeinutilizary abordar €l crucerodel embajador,
selepuededevolver aRhamsis Callo paraentregarlo ala
justicialocal.

Consejos de puesta en escena:

Si es necesario, incita a los jugadores a que busquen
supervivientes en la escena de lamasacre.

A'kazz debepegarsea PImascinicoy de corazon més
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duroy mirarlefijamentecontristezacon susgrandesojos
amarillos. Juegacon el valor sentimental de este patético
huérfano dienigena.

Los Schenor son hombres-gato samurai de casi dos
metros y medio, con un recelo tradiciona para los ex-
tranjeros, un respeto por las artes marciales, un rigido
cédlg?o de honor y un profundo compromiso paracon la
familia'y los parientes. Los nobles Schenor son todo-
poderosos; los campesinos y la clase media son obse-
quiosos y serviles.

El espaciopuerto de Rhamsis Callo parece un aero-
puerto moderno disefiado como unamision californiana.
Laarquitecturade Callo es de areniscarojadecoradacon
adornos geométricos de arcilla de color terroso. Los
coches de reaccion de Callo son vehicul os terriblemente
ruidososy deefectotierraineficiente, queseparecenalos
voluminosos Cadillac delos sesenta (del siglo X X) y son
[Jrlwcho més poderosos y rapidos que seguros y maneja-

€s.

3. El Regazo del Lujo

"Me tomas € pelo. ¢El haciéndose pasar por un aris-
tocratarefinado? Tiene el encantoy lareservasocid del
Inmortal Sarlacc.”

"Mira, somos unabandabastante mal educada, pero €
embajador necesita una escolta. Y |a escolta tendra que
ser bastante ingeniosa para asegurarse que se mantiene
en secreto esta pequeia reunion.”

"Peces gordos. Una nave de lineade lujo llenade im-
periales. Y vamosamontar unapequefiareunién paraque
el embgjador de laAlianzay e embajador de Gaddrian
tomen el té delante de sus narices."

"Correcto. Y no lo vas a estropear... porqué estaras
solo. No habra ningunafuerza de choque de laAlianza,
preparada para abrirse paso hasta la cubierta de recreo y
rescatarte.”

"iEh! De ninguna manera me voy a poner esa cosa.
Nunca."

"Caramba, Roark. Me parece que quedarias bien con
este trgje..."

Aventura:

Episodio uno: Una fragata imperia persigue un yate.
De repente agparece del hiperespacio una escuadrilla de
naves rebeldes (pilotadas y tripuladas por los PJ) que se
enfrentay destruye alafragata. Se rescatan cuatro pasa-
jferos del yatey se simulaun accidente con el cascodela

ragata.

Episodio dos: Los pasgjeros (dos oficiales de lalnteli-
genciadelaAlianza, unsimpatizantedelaAlianzadeuna
influyente casa noble imperial y un embagjador del go-
bierno provisiona de la Alianza) son entregados a una
base secretarebelde. Se sdeccionaalos PJ paraqueles
acompafien en una vuelta de lujo con la nave de linea
Estrella Plateada.

Mientraslosricosy poderososserelgjany disfrutandd
crucero de placer, € embajador de la Alianzatiene que
encontrarse con €l jefe de unafaccion senatorial simpa-
tizante de la Alianza paradiscutir & establecimiento de
una quinta columna dentro del propio Imperio, con €
objetivo de destronar d Emperador y restaurar €l poder
del Senado.

Objetivo delaaventura: Los PJdeben hacerse pasar
por aristocréticos compafieros de viaje, para encargarse
delaseguridad del encuentroy salvaguardar lasvidas de
los participantes.

Episodiotres: Durante unbanquete formal abordo del
Estrella Plateada, los PJ son presentados a varios peces
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gordos imperiales. Mediante la Fuerza o una astuta ob-
servacion, los PJ pueden sospechar que se les hatendido
unatrampa _ _

Episodio cuatro: Se pueden improvisar algunas pre-
cauciones. Se pueden seguir a los peces gordos imperia-
lesy registrar sus habitaciones. Las pruebas acumuladas
indican que uno de los cuatro hombres que estan prote-
giendo es un agente doble imperial.

Episodio cinco: Los PJ deben arreglar la eliminacién
del traidor y lahuidade los cargos leales. En €l proceso,
losimperidesrealizan su movimiento;los PJy los cargos
que protegen son perseguidos entre las multitudes de
nobles que estén de vacaciones, atravésdelas cocinasde
gourmet y dentro de |as entrafas de lanave. .

Episodio seis: Los PJ se dan cuentaque tienen aliados
entre lostrabajadores de latripul acion. Los contactos les
ayudan a llegar a la cubierta de los botes, donde deben
superar alos guardias imperiales y robar unalanzadera.

4. Reliquias Jedi

"Gwarhrwaol.."

":Qué hadicho?'

_ "dl—,la dicho: 'iCielos! Qué lugar mas bonito para un
jardin..."

"S, bien, dile a la bola peluda que tampoco tiene
demasiadas cosas que mirar. Tatooine no es el lugar més
bonito de lagalaxia. Es laantiguaresidenciadel dltimo
delos Jedi."

"9, bueno, yaque eres tan colega de Skywalker, ¢por
qué estamos aqui para coger su ropa sucia? ¢Estd dema:
siado ocupado para hacer sus propios recados?’

"No. Hay demasiado riesgo de que seareconocido por
los imperiales. La chusma como tl y yo quedamos tan
bien como un diente de Banthaen Mos Eisley."

"¢Y quién nos asegura que todavia queda algo donde
vivia Kenobi? ¢O que los imperiales no han llegado
antes?'

"Estamos aqui para saberlo."

"Estupendo. Hay unaguerragalacticaen marchay me
meto en unamision fetichistaparabuscar las chucherias
de un viejo brujo. Solo espero que haya un bar decente

por aqui..."

Antecedentes:

Los lideres de la Alianza quieren revivir latradicion
Jedi como inspiracion simbolica para la Rebelion. Se
tomaladecision de buscar entre |los efectos de Obi-Wan
Kenobi para encontrar pistas sobre la tecnologia de los
sables |aser. Esta aventura puede ser iniciada por un PJ
gue intenta construir su propio sable de luz; por Sky-
walker que quiere crear su propio sable de luz para sus-
tituir a de su padre, perdido en laBatallaen Bespin; por
lideres de la Alianza que buscan un centro de atencién
simbdlico parala Rebelion; por eruditos curiosos de la
sabiduria Jedi; o por una combinacién de los cuatro.

Aventura:

Episodio uno: Los PJ aterrizan en Mos Eisley y pre-
guntan por la localizacion de lamorada del Viejo Ermi-
tafio Ben. Losextranjerosde lugar (y los espias imperia-
les) toman buena nota.

Episodio dos: Habiendo obtenido lainformacién (y/o
laguiade un PNJ), los PJ deben alquilar o comprar au-
todedlizadores y vigjar hastael lugar.

Episodio tres: Encuentrosen € desierto con los Incur-
sores Colmilludos.

Episodio cuatro: Descubrir queel lugar del Viejo Ben
ha sido sagueado: la casa en ruinas, posesiones esparci-
das por los alrededores. Las huellas sugieren que los ca
rrofieros han sido los Jawas.

Episodio cinco: LosPJbuscan alos Jawas. Despuésde
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durosregateos, |os Jawas admiten no haber encontrado
nada de valor en lacasa del Viejo Ben, pero dicen que
agentes imperiales han ofrecido una gran recompensa
por cualquier artefacto tecnoldgico que se descubraen la
vecindad de lacasade Viejo Ben.

Episodio seis. Los PJ deben confiar en laFuerzapara
quelesguie. Si vuelvenalacasade Beny seconcentran
en laFuerza, descubren quelasinstrucciones paracons-
truir un sable de luz estén escondidas en una cueva
profunda debajo de la morada de Obi-Wan. La cueva,
como € &bol de Yoda, es "fuerte en la Fuerzd', y los PJ
deben sobrevivir las pruebas de honestidad y de entrega
que aparecen en unavision (los PJ con puntos del Lado
Oscuro no son admitidos). Los que perseveren ganan
derechoaentrary encuentranlasantiguascintasmagné-
ticasquellevan|os planos que necesitan.

Pero los imperiales también han ofrecido una recom-
pensa a los Jawas por informar de quien husmee por los
arededoresdelacasade ViejoBen... Llegaunaseccion
de soldados deasaltoy tomaposicionesenlascolinasque
rodean la casa. Los PJ pueden presentir e peligro o
pueden caer en unatrampa.

Episodio siete: Los PJ intentan escaparse haciael de-
sierto con los autodeslizadores. Después de un tiroteo y
un:ll persecucion, los imperiales se retiran hacia Mos
Eisley.

Episodio ocho: Las condiciones de seguridad son ex-
tremas en Mos Eisley. Lapropia nave de los PJha sido
confiscaday estabajo vigilancia.

Paraescaparse, |os PJ deben entrar en @ pueblo sin ser
detectados y obtener un pasgje o robar una nave del
espaciopuerto. Es inevitable un tiroteo culminante con
los agentes imperiales y los soldados de asdto (Skywa-
ker lo consigui6...pero disponiade Beny Han. ¢Cémolo
harén los PJ?)

5. La Noche tiene Mil Ojos

"Con que no habian posibilidades deque nos siguieran
lapistaen e hiperespacio, ¢eh?"

"iNo es culpa mial Lo han adivinado por suerte: le
puede pasar a cuaquiera...”

"Bueno, hay una consolacion. Posiblemente no sepan
dénde estén.”

" ¢Por qué?

"Porque no tengo ni idea de donde estoy. El dltimo
salto nos ha estropeado totalmente el computador de
navegacion."

g "Bien, vuélvelo aintentar: no tenemos nada que per-
er..."

"Te vuelves aequivocar, marmota. Si saltamos antes
de arreglar & computador de navegacion, acabaremos
como un punto frio en € interior de un sol caiente.”

Aventura:

Episodio uno: Los PJestén viajando como tripulacion
invitadaen unacorbetade laAlianza cuando son asalta-
dos por un Destructor Estelar. El piloto intenta perder a
Destructor Estelar con una serie de maniobras truculen-
tas, pero @ Destructor Estelar se mantiene a la zaga.
Finalmente, € piloto hace un sato demés... y se pierde.

Episodio dos. El Destructor Estelar se acercainexora-
blemente ala corbeta cuando de repente... delante delas
dos naves, las estrellas quedan emborronadas por una
inmensamasametélica. El casco delanave extrafia estéa
cubierto por unamiriada de luces parpadeantes de colo-
res. EI comunicador se llena de un gaimatias inin-
teligiblequeel computador detransmisionesnoconsigue
entender. Ambas naves se quedan inmediatamente con-
geladas por rayostractores. Alrededor deambas naves se
marcan lucesfantasticasdel tamafio defragatasimperia-
lesy unosdroidesextrafios abordan cortesmentelanave,
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dejan inconsciente a persona con radiaciones de luz
brillantey selos llevan alanave madre.

Episodio tres: Los PJ se despiertan en unainmensaes-
fera acolchada con aberturas de vision regularmente dis-
tribuidas. Contemplandoles desde estas aberturas hay
unos aienigenas de ojos increiblemente saltones.

"Bienvenidos, seres de (galimatias).

"Perdonen que hayamos interrumpido su competicion
deportiva. Pero..."

"Aqui en (galimatias) honramos € principio de la
imparciaidad en lacompeticion. V uestros contrincantes
no tenian una oposicion dignay eso echa a perder €
disfrute de vuestro deporte. Nos hemos propuesto co-
rregir este descuido.”

"Podé's continuar vuestra competicion agui, en nues-
tro (galimatias). No se suele acordar tal honor a una
competicién tan modesta, pero, como es la Fiesta de
(galimatias), nos sentimaos generosos.

"iAdelante! Haced deporte para que vuestros 6rganos
circulatorios sean felices. Haremos graciosamente de
arbitros... sin coste adiciondl..."

Los alienigenas quieren que los rebeldes y los impe-
riales compitan parasu diversion. Los aienigenas siem-
pre consiguen o que quieren.

Los aienigenas no toleran lautilizacion de laviolencia
en la competicion. No toleran que los bandos estén
desequilibrados. S seinfringe cualquierade estasreglas,
interrumpiran la competicion con rayos de luz brillante.

A parte de eso, los imperiales y los rebeldes deben
escoger unjuego o serie de enfrentamientos que decidan
el resultado de su competicion. Si los imperidesy los
rebeldes no llegan a un acuerdo sobre € juego o en-
frentamiento, los alienigenas proponen (firmemente y
sin miedo a que les contradigan) una serie de compe-
ticiones en plan Olimpiada:

* natacion libre en cero-G

* pirdmides acrobéticas

* punteria(tirar objetos contrablancos en movimiento)

* e grito mésfuerte

* carreras de obstaculos con mini deslizadores cero-G

e etc

Episodio cuatro: Los PJ ganan. (Tienen que hacerlo:
asegUrate que los factores de habilidad de los imperiales
son asequibles, y haz trampa con las tiradas s los PJ
tienen mala suerte.)

Los aienigenas aplauden, dando pamadas himedas
con sus protuberancias pul posas en sefial de aprobacion.

_ jFelicidades! Bien hecho. Y otras muestras de aproba-
cion.

"Como sabél's, los perdedores pasan aser, aquiy hora,
jesclavos...de...los vencedores! (Lamasa se entusiasma)

Episodio cinco: Los aienigenas han declarado a los
imperiaes esclavos de los rebeldes. Es dudoso que los
imperiales se sientan inclinados a honrar esejuicio. Los
alienigenas se ofrecen para devolver alos rebeldes a sus
naves con sus nuevos esclavos. Los PJ deben imaginar
alguna manera de pilotar tanto la corbeta como € Des-
tructor Estelar deregreso d io conocido, mientras
mantienen latripulacién imperial confinaday bajo guar-
dia No obstante, s los PJ pueden volver a cuartel
genera de laAlianza con un Destructor Estelar captura-
do, € cuartel genera rebelde se vera probablemente
obligado a enviarles a una mision realmente dificil.

Consejos para la puesta en escena:

Tono: Esta es una aventura ligera, en laque seinter-
pretaalos alienigenas de ojos sdtonesy alos imperides
para hacer reir. Para hacer que la aventura sea mas
macabra, describe alos alienigenas como mas macabros
y belicosos, haz que las competiciones se parezcan mas
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a combates entre gladiadores, que enfrenten alos Impe-
ridesy los Rebeldes a vida o muerte.

Alienigenas poderosos: Unos alienigenas con unatec-
nologia tan avanzada y unas naves tan poderosas dese-
quilibrarian € conflicto Alianza-Imperio... por lo que
graciosamente renuncian a verse involucrados. Estén en
[adltimaetapade unavueltapor estagal axia, pero tienen
quevolver alasuya, muchas gracias por €l campeonato...

S los PJ piensan que seriabuenaideatener alos die-
nigenas por esclavos e intentan retarles a una competi-
cion, los aienigenas cortésmente indican que son pro-
fesionales y los PJ sdlo aficionados y eso arruinaria su
reputacion. "iNi siquiera estéis federados!", protestan.
"Ademas, ¢donde estan vuestros uniformes?"

6. Reunién de Clase

"Asi que esa chica es unavigja amigatuya.."

"Sl, nos conocemos desde hace mucho tiempo.”

"Escarlata Bloodhawk, un nombre pintoresco, y pro-
bablemente una personalidad pintoresca ajuego con
nombre."

"SAlo espero que tengaaalguien que puedadar un re-
paso general a un impulsor de campo Thorsen. Nos hace
otro eructo a la velocidad de la luz como € Ultimo y
tenemos asegurada una nueva carrera como residuo
cometario."

"No hay problema. La vieja Escarlata nunca me ha
dejado colgado. Es curioso... Escarlatano es del tipo de
personas que escatime € mantenimiento deunabalizade
aterrizaje.”

"Tampoco es que tengamos demasiadas alternativas,
compafero. No hay demasiados puertos amigos por los
arededores..."

Aventura:

Episodio uno: los PJ aterrizan y son recibidos por €
segundo en el mando de Escarlata, €l aceitoso y ceceante
reptil ky'lessiano conocido como Ojos de Serpiente.
"Ssdi, Esscarlata sseguramente querria que sse conce-
diessen todass lass cortessias a unoss huésspedess tan
honorabless como vossotross.. Haré que alguien trabaje
en vuesstra nave inmediatamente...”

Episodio dos. Los PJ estan restringidos a los aoja-
mientos para huéspedes ("Por vuesstra propia sseguri-
dad, ssefiores... puedenir assupervissarel trabajo que se
hace en vuesstra nave ssiempre que quieran..."), pero se
les trata con una cortesia y una amabilidad excepcio-
nales. Naturalmente, nuestro amigoreptiloidehaavisado
a los imperiales y ha ofrecido entregar a los PJ a las
autoridades a cambio de una recompensa nominal .

Sin embargo, H2-1B4, un veterano droide doméstico,
recuerda af ectuosamente auno de los PJy se arriesga a
ser descubierto para pasar una nota a los PJ en sus apo-
sentos;

SENORITA ESCARLATA PRISIONERA OJOS DE
SERPIENTE EN SUS APOSENTOS. REPTIL LA-
DRON HA LLAMADO A LOS DE BLANCO. POR
FAVOR, SENORES, RESCATEN ELLA Y USTEDES
ANTES DEMASIADO TARDE. SI ALGUNA UTILI-
DAD, BUSQUENME EN COBERTIZOS DO-
MESTICOS.

Episodio tres: Con la ayuda de Hachedds-Unobetrés,
los PJ se infiltran en los aposentos de Escarlata y la li-
beran. Sin embargo uno de los guardias dalaalarmay
Escarlata, € veterano droide doméstico y los PJ deben
huir hacia el exterior.

Episodio cuatro: Se esperaque los imperiales [leguen
de un momento actro. Los PJ deben entrar furtivamente
en & muelle de reparaciones y robar su nave, a pesar de
que los guardias estan alertados.

Episodio cinco: Los PJ consiguen recuperar su nave
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mediante esfuerzos heroicos y lainteligencia de Escar-
latay del droide doméstico.

Sinembargo, cuando controlanlanave, descubrenque
un patrullero imperial bajahaciaellos. El rastrero reptil
avisaalosimperiaes que los PJ estan sueltos... y los PJ
descubren que han saboteado sus impul sores.

Mientras Escarlatay Hachedds-Unobetrés |uchan por
conseguir preparar lanave parad despegue, losPJselian
atiros con los soldados. Luego la nave consigue despe-
gar, con € patrullero persiguiéndola de cerca. Los PJ
conectan lavelocidad de laluz: y no pasa nada...

Los PJ pueden combatir contra €l patrullero o huir,
recibiendo dafios terribles mientras luchan para reparar
los hiperimpulsores. En cualquier caso, la have recibe
muchodafio... obligando alosPJaarriesgarse ahacer una
revision (y otraaventura) en otro puerto.

7. ¢ No es fantastica la Ciencia?

"¢Qué vaaquerer nadie de este desagradable pedazo
deroca?'

"Es precisamente |o que quiere saber € Cuartel Gene-
ral delaAlianza, amiguito. Unabaseimperial totalmente
operativa... enmedio delanada, aunamodestaeternidad
de lalinea de conflicto més cercana. ¢Qué se proponen
esas comadrejas?’

"Sea |0 que sea, estd descargando ondas G como una
singularidad: pero las pantallas no captan ningunaotra
anomalia.."

"Extrafio. Pero conveniente. Esas motos gravitacio-
nales Verpine serén invisibles con todo ese ruido de
fondo. Podremos entrar y salir sin que nadie se entere.”

"Claro que §. Como en Calgon..."

"Pero eso no fue culpamia...”

Aventura:

Episodio uno: Con su nave aparcadaen érbita, los PJ
utilizan deslizadores espaciales para hacer una visitano
programada ala base asteroide. Encuentran:

* unainstalacion que fabricalo que parecen ser moto-
a&e derepul sion de baj o rendimi ento en grandes cantida-

es.

» unainstalacién que fabricalo que parece ser unapan-
talla concava de exploracion extremadamente grande
pa;\la montar una estacion de comunicaciones sub-espa
ciaes.

* instalaciones residenciales y de recreo paralos traba-
jadores de las factorias.

» un laboratorio de alta seguridad en un tanel profundo
del asteroide.

Episodio dos: Todavia completamente ignorantes del
propdsito de labase, los PJ deben entrar furtivamenteen
lainstalacion subterrdnea.

Alli descubren que en realidad la pantalla de explora-
CiOn es precisamente un receptor para un dispositivo que
enfoca las ondas-G de centenares de proyectores de
repulsion, produciendo un campo capaz de distorsionar
las presiones en las cortezas planetarias, provocando te-
rremotos, cataclismos y erupciones volcanicas. Todos
los componentes del receptor-repul sor pueden transpor-
tarse en unanave pequefia, paraluego ser desplegados en
oOrbitaen cuestién de minutos. Aungue no puede reducir
un planetaaruinas, ciertamente si puede arrasar civiliza-
ciones... y es mucho més barato que una Estrella de la
Muerte.

Los PJ tienen una oportunidad perfecta para destruir
los delicados sistemas de control del rayo repulsor y es-
caparseen laconfusién. Después, tras un modesto tiroteo
alacarrera, los PJ llegan a sus motos gravitacionales y
vuelven a su nave, o pueden robar una nave de guerra
imperia y utilizarla para hacer mayores estragos en las
instal aciones defabricacion.
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8. Abandonados en Hoth

"Creo que ahora estamos a salvo..."

"i¢A salvo?! ¢Lellamasaésto estar asalvo? El Gltimo
transporte de la Alianza de camino a quien-sabe-dénde,
un par de divisiones de soldados de asalto imperiales
pululando por los alrededores en AT-AT, estamos a 45
grados bajo cero (una ola de calor en este planeta) y
¢dénde piensas dormir esta noche, genio? ¢Bajo las
estrellas?’

"No te preocupes. Esta noche seremos huéspedes de
honor del Imperio.”

"Oh. (Pausa) ¢Nos vamos a rendir?"

"Claro que no. Vamos arobar un transporte imperial."

"Qué idea més buena. Dejando de lado, de momento,
la cuestion de como te propones hacerlo, ¢has pilotado
antes algun transporte imperial ?"

"Detalles, detalles..."

Aventura:

EnlaBatalladeHoth, los PJson parte de unaunidad de
cuatro pelotones de a pie y tres deslizadores de nieve
desplegados en la cresta sobre la base rebelde, para pro-
tegerla contra maniobras de flanqueo o de rodeo. Un
transporte imperial aterriza del otro lado de la crestay
descarga una compafiia de soldados de asalto apoyada
por cinco AT-ST. Los PJ cogen a los imperiales en un
paso estrecho bajo de la cresta.

En el terreno quebrado, los PJ consiguen negar €l
movimiento de flanqueo alosimperiales. LosAT-ST no
dafados y las tropas restantes se retiran a transporte
imperial.

Pero los PJ han quedado aislados de la base principal.
Unaunidad imperial bgjo las 6rdenesde Vader haaterri-
zado sobre la base y les ha cortado su camino hacia la
cumbre. Las defensas rebeldeshan sucumbido. Los Ul ti-
mos transportes de la Alianza ya se han ido. Todavia
resisten algunas bolsas aisladas de rebeldes, pero la
mayoria durarén poco tiempo. Los rebeldes que eviten
ser capturados se encaran a incluso méas mortifero avan-
ce del anochecer de Hoth.

Por los arededores hay mucho blindaje de soldados
imperialespararapifiary disfrazarse. Losdeslizadoresde
nieve (y quizas un AT-ST no tan dafiado) estan dis-

ponibles para transporte por tierra. Hay un transporte
imperial del otro lado de la cresta. Las naves demasiado
débiles para escapar del cerco imperial deben haber sido
abandonadas en €l hangar de la base rebelde. Y varias
naves deben ir y volver entre las tropas en tierra y las
naves en orbita sobre Hoth.

O los PJ pueden dejar que las cosas se enfrien antes de
hacer su jugada. Pueden retirarse a remotos puestos
avanzados rebel des, engancharse a elementos desorgani-
zados de laAlianzay planear unaincursién paracapturar
una nave.

O las operaciones de rescate rebeldes quizés ya estén
registrando €l planeta, buscando supervivientes.

O quizas e Imperio no tiene intencién de dejar una
guarnicion completa en la base capturada, vulnerable a
contrataques por parte de rezagados desesperados.

9. El Principe Pirata

"Tengo entendido que vosotros los rebeldes funcionéis
CON un presupuesto apretado.”

"Estoy autorizado a ofrecer hasta cien mil créditos.”

"Ja, ja, ja. Esto no permitiria que mis actividades
funcionaran mas de una semana, hijo."

"Bueno, mire, ¢e gustael Imperio?’

"No, pero ¢qué tiene que ver eso con mis negocios?'

"Aqui tiene la oportunidad de hacer algo. Luchar con-
traloscanallasque..."

"Ya he oido suficiente. Muchachos, ¢Jes hacemos
caminar por la escotilla?'

"iSi! jClaro capitan! Sin ceremonias."

"No, esperen..."

Aventura:

Episodio uno: Se enviaalos PJ atratar con un tal Ca-
pitdn Fandar, azote de las rutas espaciales, pirata extra-
ordinario y nimero seis en lalistade los méas buscados
por la Marina Imperial. La Alianza quiere contratar a
Fandar para que hostigue los transportes espaciales del
Imperio.

Los personajes buscan a Fandar en miserables centros
de escoriay de maldad, para conseguir hablar con €.

El pirata envia a sus muchachos a capturar a los PJ.
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O bien los PJ son capturados y Fandar los llevaarastras
a sus caabozos para saber qué quieren, o bien los PJ
devuelven lapdotaalos lacayos de Fandar y les obligan
allevarles ante d.

Episodio dos: En cualquier caso, Fandar escucha su
propuesta. Después explica que no tiene ningun interés
enverse envuelto en politica, y quelaAlianzano ofrece
suficiente dinero.

Sinembargo estainteresado en unacosa: lanavetesoro
imperial que cada afio llevalos ingresos del sector locd
alacapita imperia. Si laAlianzaestadispuestaaarmar
unjaleo quedistraigaalaescoltamilitar delanavetesoro,
y s losPJestan dispuestos aayudar adespachar lapropia
nave tesoro, Fandar estaria dispuesto a discutir més
detalles.

Episodio tres: LaAlianzaapruebael plan con recelos.
Se proporcionan cuatro cazas espacidesalos Py seles
ordenaque ayuden aFandar. Se poneen accion € plany
aparentemente funciona sin dificultades... hasta que
Fandar entraen lanave tesoro y la encuentra rebosando
de jsoldados de asalto! jHa sido traicionado!

Episodio cuatro: Los PJ, € Principe y algunos segui-
dores ledles y pintorescos pueden huir volando heroi-
camente 0 ser capturados y después montar unafuga. En
cualquier caso, Fandar piensa d principio que la Rebe-
lién ha sido quien le ha hecho lajugada... pero los PJ
sefialan a verdadero traidor (lamano derechade Fandar).
El Principe Pirata reconoce honorablemente su ayuda,
renunciaa su vida de crimen y pasaa ser Capitan en la
Marinade laAlianza.

10. Anillos de Agua Brillante

"Mi pueblo nunca se sometera a gobierno de los co-
bardes burdcratas del Emperador."

"¢Si? Bien, cuando los imperiaes hayan acabado con
vuestro bonito pequefio planeta, va a oler como ago
salido de la autococina del Dorion Discus."

"Pero armados con las armas de la Alianzaque hay en
vuestrabodegadecarga, mi pueblotendraunafuerzacon
laque contar."

"No sé porqué, pero dudo que un pufiado de presumi-
dos mustalidos peludos de un metro de aturadgen sin
dormir a gobernador imperial.”

"¢Quiz4 tus timidos antepasados estaban més acos
tumbrados alaesclavitud?*

"No, en realidad mis timidos antepasados no eran tan
tontos como para atacar a los soldados de asalto con
conchas de almeja atadas a paos..."

Antecedentes:

L osimperiales han establecido instal aciones deextrac-
cion de hidrocarburos fosiles en muchos sitos de la su-
perficie de Shaymore. Los sessehshellah, unaferoz raza
aborigen nativaque parecen nutriasderiogigantescon e
carécter de comadrgjas, han venido a la Alianza para
pgldir armas y apoyo en su resistencia contra los impe-
riales.

Los sesseh' no son tecnol 6gi camente sofisticados y no
son adversarios para los soldados de asalto imperiales,
pero después de estar convencidos quelos sesseh’ lucha-
rian con los dientes s fuese necesario, laAlianzadecide
facilitarles armas modernas, apoyo técnico y consejeros
familiarizados con las operaciones de resistencia.

Se sdlecciona alos PJ para acompafiar alos delegados
sesseh' de regreso a Shaymore con un cargamento de
armas|éser. Los PJtambién deben dar consgjosy ayudar
en laorganizacion de laresistencia contra los ocupantes
imperiales.

Inicialmente los delegados sesseh' tratan despectiva
mente alos PJ por su faltade valor y osadia... cualquier
signo de precaucion o pensamiento practico es visto
como una falta de espiritu. Sin embargo, los sesseh'
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aprenden arespetar € perspicaz ingenio de los planes de
los PJ. Al mismo tiempo, los PJ aprenden arespetar la
sabiduriade los sesseh’ sobre su medio ambiente nativo
y aexplotar |os talentos especiaes de los sesseh': nadar,
furtividad y feroz vigor marcial.

Aventura:

Episodio uno: Los sesseh’ atacan temerariamente una
patrullaimperia gque se ha perdido en los pantanos de
sesseh’. Lapatrullaes despachada con facilidad, pero un
asalto de castigo barre un poblado sesseh'. Las exhorta-
ciones de los PJ a acciones indirectas y sutiles reciben
més atencion.

Episodiodos: Los sesseh’ guianalosPJatravésdelos
peligrosos pantanos hacia una estacion energética im-
perial. Una manada de feroces lobos anfibios les ataca,
pero los sesseh' y los PJ se combinan para agarlos.

Episodio tres: Los sesseh’ y los PJllegan alaestacion
energética. Con laayudade los sesseh’, los PJ entran en
laplantaenergéticaatravésde sistemadecirculacionde
la refrigeracion por agua. Los PJ sabotean la planta y
roban un aparato deinterferenciaradiofénica, quelesda
acceso atodos|os codigos detransmisioneslocales delos
imperiales.

Episodiocuatro: LosPJinterceptan transmisionesque
indican que la produccion de hidrocarburos debe incre-
mentarse diez veces € préximo afio o deberan abando-
narse las operaciones en Shaymore. Las reservas impe-
rialesdehidrocarburos estén acabandosey lostanquesde
almacenamiento en larefineriaprincipal representan una
porcion significativa de las reservas de Imperio.

Episodio cinco: Seinventaun plan utilizando un ate-
que sesseh’ para agjar a los guardias de la refineria
principal, permitiendo que los PJ entren en la zona de
seguridad de la refineria para sabotear los tanques de
almacenamiento principales. Si se pueden destruir las
instal aciones de almacenamiento, toda la operacion de-
berd ser abandonaday Shaymore serd de poco valor para
e Imperio.

Muestra de secuencia de sabotaje de la refineria;

1. Lossesseh'y losPJbotan unabalsaconlaquecruzan
€l rio hastalavallaque rodealainstal acion de a macena-
miento.

2. Los PJvestidos como soldados de asalto pasan por
el muelle y por delante de los guardias sin ser identifi-
cados.

3. Unavez dentro dd recinto, los sesseh’ nadan en los
fosos de drengje y colocan cargas de demolicion en las
vélvulas de drengje de |os tanques de a macenamiento.

4. Los soldados de asalto se enteran y envian unidades
avigilar lostanques de a macenamiento. Los PJ distraen
alos soldados mientras los sesseh' acaban deinstalar las
cargas.

5. LosPJparecen haber quedado aidados... cuandouna
multitud de sesseh’ asdlta e recinto, cogiendo los blas-
ters delos soldados en sus pequefias garrasy abriendo un
camino paralos PJ.

6. Los sesseh' y los PJ se abren paso atiros hacia e
muelle y toman un crucero. El crucero se degjamientras
lainstal aci 6n de a macenamiento entraen erupcién como
unafuente dellamas.

7. El crucero robado de los PJ es perseguido por sol-
dados en autodeslizadores blindados. Los PJ tienen que
abandonar el crucero einternarse en los pantanos.

8. Lastropas enlosautodedlizadores|laman refuerzos.
Lleganlastropasen uncrucero terrestreimperial, desem-
barcan y les persiguen en los pantanos... donde son
emboscados y dispersados por los sesseh’ y los PJ.

Con laingtalaciéon de amacenamiento destruiday la
guarnicion de soldados de asdlto diezmada, se cierrala
extraccion de hidrocarburos, € gobernador imperia es
destituido y cae en desgraciay los sesseh' recuperan €
control de su planeta.
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8. Abandonados en Hoth

"Creo que ahora estamos a salvo..."

"i¢A savo? ¢Lellamasaésto estar asalvo? El Gltimo
transporte de la Alianza de camino a quien-sabe-dénde,
un par de divisiones de soldados de asalto imperiales
pululando por los arededores en AT-AT, estamos a 45
grados bajo cero (una ola de calor en este planeta) y
¢donde piensas dormir esta noche, genio? (Bajo las
estrellas?"

"No te preocupes. Esta noche seremos huéspedes de
honor del Imperio.”

"Oh. (Pausa) ¢Nos vamos a rendir?"

"Claro que no. Vamos arobar un transporte imperial."

"Qué idea més buena. Dejando de lado, de momento,
la cuestion de como te propones hacerlo, ¢has pilotado
antes algun transporte imperial ?"'

"Detalles, detalles..."

Aventura:

EnlaBatalladeHoth, los PJson parte de unaunidad de
cuatro pelotones de a pie y tres deslizadores de nieve
desplegados en la cresta sobre la base rebelde, para pro-
tegerla contra maniobras de flanqueo o de rodeo. Un
transporte imperial aterriza del otro lado de la crestay
descarga una compafiia de soldados de asalto apoyada
por cinco AT-ST. Los PJ cogen a los imperiales en un
paso estrecho bgjo de la cresta.

En e terreno quebrado, los PJ consiguen negar el
movimiento de flanqueo alosimperiales. Los AT-ST no
dafados y las tropas restantes se retiran a transporte
imperial.

Pero los PJ han quedado aislados de la base principal.
Unaunidad imperial bajo las 6rdenes de Vader haaterri-
zado sobre labase y les ha cortado su camino hacia la
cumbre. Las defensas rebeldes han sucumbido. Los Ulti-
mos transportes de la Alianza ya se han ido. Todavia
resisten algunas bolsas aisladas de rebeldes, pero la
mayoria durarén poco tiempo. Los rebeldes que eviten
ser capturados seencaran a incluso méas mortifero avan-
ce del anochecer de Hoth.

Por los alrededores hay mucho blindaje de soldados
imperialespararapifiary disfrazarse. Losdeslizadoresde
nieve (y quizas un AT-ST no tan dafiado) estan dis-

ponibles para transporte por tierra. Hay un transporte
imperial del otro lado de lacresta. Las naves demasiado
débiles para escapar del cerco imperial deben haber sido
abandonadas en el hangar de la base rebelde. Y varias
naves deben ir y volver entre las tropas en tierray las
naves en orbita sobre Hoth.

O los PJ pueden dejar que las cosas se enfrien antes de
hacer su jugada. Pueden retirarse a remotos puestos
avanzados rebel des, engancharse a elementos desorgani-
zados delaAlianzay planear unaincursion paracapturar
unanave.

O las operaciones de rescate rebeldes quizas ya estén
registrando el planeta, buscando supervivientes.

O quizés & Imperio no tiene intencién de dejar una
guarnicion completa en la base capturada, vulnerable a
contrataques por parte de rezagados desesperados.

9. El Principe Pirata

"Tengo entendido que vosotros los rebeldes funcionéis
con un presupuesto apretado.”

"Estoy autorizado a ofrecer hasta cien mil créditos."

"Ja, ja, ja. Esto no permitiria que mis actividades
funcionaran mas de una semana, hijo."

"Bueno, mire, ¢Je gustael Imperio?’

"No, pero ¢qué tiene que ver €s0 con mis negocios?"

"Aqui tiene la oportunidad de hacer algo. Luchar con-
tra los canallas que..."

"Ya he oido suficiente. Muchachos, ¢es hacemos
caminar por la escotilla?'

"iSi! jClaro capitan! Sin ceremonias.”

"No, esperen..."

Aventura:

Episodio uno: Se enviaalos PJatratar con unta Ca-
pitan Fandar, azote de las rutas espaciales, pirata extra-
ordinario y nimero seis en la lista de los més buscados
por la Marina Imperial. La Alianza quiere contratar a
Fandar para que hostigue los transportes espaciales del
Imperio.

Los personajes buscan a Fandar en miserables centros
de escoriay de maldad, paraconseguir hablar con €.

El pirata envia a sus muchachos a capturar a los PJ.
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O bienlos PJ son capturados y Fandar los llevaarastras
a sus calabozos para saber qué quieren, o bien los PJ
devuelven lapelotaaloslacayos de Fandar y les obligan
allevarlesante d.

Episodio dos: En cuaquier caso, Fandar escucha su
propuesta. Después explica que no tiene ningun interés
enverse envuelto en palitica, y quelaAlianzano ofrece
suficiente dinero.

Sinembargo estainteresado en unacosa: lanavetesoro
imperia que cada afio llevalos ingresos del sector local
alacapita imperial. Si laAlianzaestadispuestaaarmar
unjaleoquedistraigaalaescoltamilitar delanavetesoro,
y s losPJestan dispuestos aayudar adespachar lapropia
nave tesoro, Fandar estaria dispuesto a discutir més
detalles.

Episodio tres: LaAlianzaapruebael plan con recelos.
Se proporcionan cuatro cazas espaciales alos Py seles
ordenaque ayuden aFandar. Se poneen accion € plany
gparentemente funciona sin dificultades... hasta que
Fandar entraen lanave tesoro y la encuentra rebosando
de jsoldados de asalto! jHa sido traicionado!

Episodio cuatro: Los PJ, el Principey algunos segui-
dores ledes y pintorescos pueden huir volando heroi-
camente 0 ser capturados y después montar unafuga. En
cualquier caso, Fandar piensa a principio que la Rebe-
lién ha sido quien le ha hecho lajugada... pero los PJ
sefidana verdadero traidor (lamano derechade Fandar).
El Principe Pirata reconoce honorablemente su ayuda,
renunciaasu vida de crimen y pasaa ser Capitén en la
Marina de la Alianza.

10. Anillos de Agua Brillante

"Mi pueblo nunca se someterd a gobierno de los co-
bardes burdcratas del Emperador.”

"¢Si? Bien, cuando los imperiaes hayan acabado con
vuestro bonito pequefio planeta, va a oler como ago
salido de la autococina del Dorion Discus.”

"Pero armados con las armas de laAlianzaque hay en
vuestrabodegade carga, mi pueblotendraunafuerzacon
laque contar."

"No s porqué, pero dudo que un pufiado de presumi-
dos mustalidos peludos de un metro de aturadeen sin
dormir & gobernador imperial."

"¢Quiz4 tus timidos antepasados estaban més acos-
tumbrados ala esclavitud?"

"No, en realidad mis timidos antepasados no eran tan
tontos como para atacar a los soldados de asalto con
conchas de ameja atadas apaos..."

Antecedentes:

Losimperiales han establecido instal aciones de extrac-
cion de hidrocarburos fésiles en muchos sitos de la su-
perficie de Shaymore. Los sessehshellah, unaferoz raza
aborigen nativaque parecen nutriasderio gigantescon e
carécter de comadrejas, han venido a la Alianza para
p_gldir armas y apoyo en su resistencia contra los impe-
riales.

Los sesseh' no son tecnol 6gicamente sofisticados y no
son adversarios para los soldados de asalto imperiales,
pero después de estar convencidos quelos sesseh' lucha-
rian con los dientes s fuese necesario, laAlianzadecide
facilitarles armas modernas, apoyo técnico y consgjeros
familiarizados con las operaciones de resistencia.

Se selecciona alos PJ para acompafiar a los delegados
sesseh' de regreso a Shaymore con un cargamento de
armas l&ser. Laos PJtambién deben dar consgos y ayudar
en laorganizacion de laresistencia contra los ocupantes
imperiaes.

Inicialmente los delegados sesseh’ tratan despectiva
mente alos PJ por su faltade valor y osadia... cualquier
signo de precaucién 0 pensamiento préctico es visto
como una falta de espiritu. Sin embargo, los sesseh’

aprenden arespetar el perspicaz ingenio de los planes de
los PJ. Al mismo tiempo, los PJ aprenden a respetar la
sabiduriade los sesseh’ sobre su medio ambiente nativo
y aexplotar los talentos especiales delos sesseh': nadar,
furtividad y feroz vigor marcial.

Aventura:

Episodio uno: Los sesseh’ atacan temerariamente una
patrulla imperial que se ha perdido en los pantanos de
sesseh'. Lapatrullaes despachada con facilidad, pero un
asalto de castigo barre un poblado sesseh'. Las exhorta-
ciones de los PJ a acciones indirectas y sutiles reciben
més atencion.

Episodio dos: Los sesseh’ guian alos PJatravésdelos
peligrosos pantanos hacia una estacion energética im-
perial. Una manada de feroces lobos anfibios les ataca,
pero los sesseh' y los PJ se combinan para ae€jarlos.

Episodiotres: Los sesseh' y los P llegan alaestacion
energética. Con la ayuda de los sesseh', los PJ entran en
laplantaenergéticaatravésde sistemadecirculacion de
la refrigeracion por agua. Los PJ sabotean la planta y
roban un aparato de interferenciaradiofdnica, quelesda
acceso atodos loscadigosdetransmisioneslocalesdelos
imperiales.

Episodio cuatro: LosPJinterceptan transmisionesque
indican que la produccion de hidrocarburos debe incre-
mentarse diez veces d préximo afio o deberan abando-
narse las operaciones en Shaymore. Las reservas impe-
riales dehidrocarburosestén acabandosey lostanquesde
almacenamiento en larefineriaprincipal representan una
porcidn significativa de las reservas de Imperio.

Episodio cinco: Seinventaun plan utilizando un ata-
que sesseh' para algar a los guardias de la refineria
principal, permitiendo que los PJ entren en la zona de
seguridad de la refineria para sabotear los tanques de
almacenamiento principales. S se pueden destruir las
instalaciones de almacenamiento, toda la operacion de-
ber& ser abandonaday Shaymore serdde poco valor para
e Imperio.

Muestra de secuencia de sabotaje de la refineria:

1. Lossesseh'y losPJbotan unabalsaconlaguecruzan
€l rio hastalavallaque rodealainstalacion de almacena
miento.

2. Los PJ vestidos como soldados de asalto pasan por
el muelley por delante de los guardias sin ser identifi-
cados.

3. Unavez dentro ddl recinto, los sesseh' nadan en los
fosos de drengje y colocan cargas de demolicion en las
vévulas de drengje de los tanques de almacenamiento.

4. Los soldados de asalto se enteran y envian unidades
avigilar lostanques de almacenamiento. Los PJ distraen
alos soldados mientraslos sesseh' acaban deinstalar las
cargas.

5. LosPJparecen haber quedado aislados... cuandouna
multitud de sesseh’ asaltad recinto, cogiendo los blas-
ters delos soldados en sus pequefias garrasy abriendoun
camino paralos PJ.

6. Los sesseh' y los PJ se abren paso atiros hacia d
muelle y toman un crucero. El crucero se degamientras
lainstal aci n dea macenamiento entraen erupci on como
unafuente dellamas.

7. El crucero robado de los PJ es perseguido por sol-
dados en autodeslizadores blindados. Los PJ tienen que
abandonar € crucero e internarse en los pantanos.

8. Lastropasenlosautodeslizadores|laman refuerzos.
Lleganlastropasenuncrucero terrestreimperial, desem-
barcan y les persiguen en los pantanos... donde son
emboscados y dispersados por los sesseh’ y los PJ.

Con la instdlacion de almacenamiento destruiday la
guarnicion de soldados de asalto diezmada, se cierrala
extraccion de hidrocarburos, € gobernador imperial es
destituido y cae en desgraciay los sesseh’ recuperan €
control de su planeta.
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Plantilla de

Nombre del jugador Personaje
Altura Peso Sexo Edad
Descripcién fisica
DESTREZA PERCEPCION Material
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas Historial:

FORTALEZA
CONOCIMIENTOS __ Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA
Supervivencia Prog/Recomputadores ____
Tecnologia Demolicion

Prog/Rep Droides _____ Personalidad:
MECANICA Medicina
Astrogracion Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep. naves espaciales ____
Artilleria naval
Pilotaje naval Controlar Una cita:
Escudos navales Sentir

Alterar Conexion con otros personajes:
Puntos Puntos Estado Puntos

de del lado de de

Fuerza Oscuro Salud Habilidad




-
Estudiante Alienigena

\

STAR.
WARS
Plantilla de
de la Fuerza tanul
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descnipcién fisica
DESTREZA 2D+1 PERCEPCION 2D+1
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 3D
CONOCIMIENTOS _3D+1  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D
Supervivencia Prog/Rep computadores
Tecnologia Demolici6n
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D Medicina
Astrogracién Rep repulsores
Cabalgar Segurnidad
Manejar repulsores Rep naves espaciales
Artilleria naval
Pilotaje naval Controlar (1D)
Escudos navales Sentir (1D)
Alterar (1D)
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
\_ Oscuro )

-
Noble

~\

STAR.
WARS
Plantilla de
Arrogq nte Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 3D+1 PERCEPCION 4D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 2D+2
CONOCIMIENTOS _3D+1  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D
Supervivencia Prog/Rep computadores
Tecnologia Demolici6n
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D+2 Medicina
Astrogracion Rep repulsores
Cabalgar Segunidad
Manejar repulsores Rep naves espaciales
Artillena naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
\_ Oscuro

(- )
i i STAR.
Historiador (a) p WARS
antilla de
de Bu*acq Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcién fisica
DESTREZA 3D PERCEPCION 3D+2
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA __ 2D+2
CONOCIMIENTOS __ 4D Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D
Supervivencia Prog/Rep computadores _____
Tecnologfa Demolici6n
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D+2 Medicina
Astrogracion Rep repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep naves espaciales
Artillena naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
\_ Oscuro )




r
Historiador(a) de Butaca

Material:

Uniforme rebelde
Blaster

Comunicador

1000 créditos standard

Historial: Eras un insignificante burdcrata en un departa-
mento (p.ej.: Departamento de Vehiculos de Flotacion) del
gobierno de (Planeta) hasta que (Planeta) fue ocupado por
los soldados de asalto imperiales. Los imperiales purgaron
el gobierno planetario de cualquier persona cuya lealtad
estuviese manchada... incluyéndote a ti, aunque no puedes
imaginar por qué. Te avisaron justo a tiempo para poder
escapar.

Eres un aficionado a lo militar. Nunca has visto accidn, pero
has leido todo lo que trate de historia militar que te ha caido
entre manos, has visto todos los visién-shows populares
sobre temas militares y has seguido de cerca todas las
politicas de armamento naval. En tus ensuefios, siempre te
has visto a ti mismo como un lider de soldados... un
contraste duro con la monotonia mundana de la vidaen una
burocracia sobredimensionada. No estds particularmente
emocionado con la Rebelién (no te parece que tengan
demasiadas oportunidades), pero bien, es un puerto en una
tempestad.

Personalidad: Seco, un poco soso. Aunque deficiente en
habilidades de armas, es probable que mantengas la sangre
friaencombate y eventualmente puedes llegara serunbuen
soldado.

Una cita: “Sélo con que Kreuge hubiese barrido mas alla
con el ala derecha en Savara, en vez de girarse cuando lo
hizo, jtoda la historia de las Guerras Clénicas hubiese sido
diferente!”

Conexion con otros personajes: Puedes haber sido ciuda-
dano del planeta de cualquier Noble o Senador. Puedes
haberle retirado la licencia de deslizador a un Piloto Atre-
vido. Puedes haber conocido la familia del Forajido. Tienes
una relacion de amor/odio real con cualquier personaje
militar (Merc, Capitédn Retirado, etc): admiras al personaje
por su experiencia, pero estds convencido de que sabes mas
de estrategia militar y que puedes hacerlo mejor.

STAR.
g WARS'

f

Noble arrogante

Material:

Varias mudas de los dltimos estilos

Blaster de bolsillo

Un arma de combate cuerpo a cuerpo a escoger
Deslizador terrestre personal

2000 créditos standard

Historial: jEse canalla de Palpatine! Estd mas all4 de tus
capacidades entender cémo ha llegado a ser Emperador.
;Ese hombre es un advenedizo! La idea que Palpatine sea
tu soberano es completamente intolerable. Todos los miem-
bros de tu familia comparten tu desprecio por el canalla.
Te apuntastes a la Rebelién en cuanto tuviste oportunidad.
Claro que hay algunos inconvenientes en la Rebelion. Todo
eso de la democracia es fastidioso. En realidad es bastante
molesto tener a todos esos alienigenas y miembros de las
6rdenes inferiores como tus iguales en la jerarquia militar
de la Rebelidn. De todas maneras, debes seguir con tu
objetivo: noblesse oblige y todo eso. Pero es una desgracia
tener que perderse la temporada social de este afio en el
niicleo galéctico.

Personalidad: Cortés con los que se reconocen como tus
inferiores; ligera e insufriblemente arrogante con todos los
demas. Te sientes obligado a seguir un cddigo moral
estricto: cumplir siempre con las deudas, luchar siempre
limpio, nunca dejar que alguien impugne tu honor. No
tienes paciencia con los asuntos comerciales y no puedes
molestarte a tf mismo manteniendo un control del dinero o
de los gastos.

Una cita: “Buen hombre... me doy cuenta que la ropa de
este estilo estd de moda esta temporada, pero jesto es
demasiado!”

Conexiéon con otros personajes: Otro Senador: estiis
emparentados, sois aliados politicos desde hace tiempo o
enemigos politicos de toda la vida, unidos ahora por vuestra
hostilidad hacia el Imperio. Sirviente Leal: €l o ella es tu
vasallo. Capitdn retirado: le conoces por reputacion. El
Merc: contrataste su Compaiiia una vez. Cualquier otro
personaje: quizds uno o varios vienen de tu planeta.

-

. WARS

Estudiante Alienigena de la Fuerza

Material

Una estatuilla, amuleto u otra chucheria de oscura impor-
tancia mistica.

250 créditos standard

Historial: En su larga y pacifica historia, /tu especie ha
aprendido mucho sobre el universo y la naturaleza de la
existencia. Td mismo s6lo has contribuidg/un poco a este
conocimiento, pero has meditado largo y tendido sobre la
realidad, y especialmente en esa cualidad que los humanos
llaman la Fuerza. Tienes un poce-de lo que los humanos
llaman poderes Jedi, como también lo tienen otros de tu
especie.

Tu raza prefiere su existencia solitaria y nunca ha en-
contrado ninguna razén para comerciar con el resto de la
galaxia. Pero ti has decidido abandonar tu planeta natal.
Quizas buscas a los verdaderos Jedi, con la esperanza de
aprender de ellos mas sobre la Fuerza. Quizas te sientas
sencillamente curioso. Quizds el Imperio ha cometido
atrocidades en tu planeta. Escoge cualquiera de estas mo-
tivaciones o invéntate otra (pero aclara tu motivacién con
el director de juego si creas la tuya propia).

Una nota: Puedes escoger cualquier apariencia que quie-
ras. Tu especie se encuentra muy raramente en la galaxia,
por lo que tu apariencia no es comtnmente conocida ni
identificada. Sin embargo, los alienigenas de aspecto extra-
fio son lo suficientemente corrientes como para que no se
fijen demasiado en tu apariencia.

Personalidad: Piensa en ti mismo como en un mistico,
alguien de una tradicién diferente a la que siguen los Jedi,
pero de naturaleza similar. Como Yoda, Kenobi o Luke
Skywalker al final de su entrenamiento, eres tranquilo, un
poco humilde y tratas con respeto a todos los seres vivos.
Un cita: “Soy un servidor de la Luz y de la vida que la
infunde.”

Conexion con otros personajes: Puedes acordar aceptar
un Piloto Atrevido u otro personaje como estudiante. Pue-
des estar ansioso de aprender de un Jedi Fracasado o de un
Jedi Menor. Puedes haber conocido a un Explorador Laco-
nico, un Contrabandista o un Tahur en tus viajes.

STAR.
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- STAR.
Caza-recompensas g
Plantilla de
Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 4D PERCEPCION 3D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 3D+2
CONOCIMIENTOS _2D+2  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D
Supervivencia Prog/Rep computadores _____
Tecnologia Demolicién
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D+2 Medicina
Astrogracion Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep. naves espaciales
Artilleria naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
Oscuro

Wy,

~

Manejar repulsores
Artillerfa naval

f

Piloto STAR.

: WARS

Plantilla de
Atrevido (a) tanila
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 3D PERCEPCION 3D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 3D
CONOCIMIENTOS ___ 2D  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 3D
Supervivencia Prog/Rep computadores
Tecnologia Demolicién
Prog/Rep Droides

MECANICA 4D Medicina
Astrogracion Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad

Rep. naves espaciales

Pilotaje naval
Escudos navales

Puntos de Puntos
Fuerza del lado
Oscuro

O O

Estado de Puntos de
Salud Habilidad

_/

\

STAR.
Ewok WARS
Plantilla de
Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso )
Sexo Edad
Descripcién fisica
DESTREZA 3D+2 PERCEPCION 4D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 3D
CONOCIMIENTOS __ 2D Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D+2
Supervivencia Prog/Rep computadores ____
Tecnologia Demolicién
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D+2 Medicina
Astrogracion Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep. naves espaciales
Artillerfa naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
Oscuro

J




Ewok

Material:

Lanza

Mochila de piel

Una coleccion de objetos briliantes

Historial: Vivias en Endor, la Luna Bosque. Entonces, un
dfa, aterrizé una gran y brillante nave espacial. Investigaste.
Estaba llena de fascinantes cosas brillantes y de cosas
buenas para comer. De repente, todo temblS. En aquel
momento no te diste cuenta, pero la nave habia despegado
y no podias volver a casa.

Al principio tenias miedo. Cuando supiste que no podias
volver a casa, te pusiste triste. Pero entonces te hicistes
amigo de los humanos de la nave. Eran de algo llamado
Rebelién y luchaban contra los malos, llamados Imperio.
Los humanos encuentran divertidos a los Ewoks. Esto es
muy ttil; nunca has tenido ningtin problema para encontrar
alimento ni refugio.

Has pillado algo del lenguaje humano. En realidad no
entiendes esas extrafias maquinas que utilizan, pero ahora
estds mds a gusto con ellas. La vida en la galaxia es
interminablemente fascinante y divertida. Has decidido
quedarte con tus amigos rebeldes y ayudarlos.
Personalidad: Te gustan los humanos. Te gustan las bue-
nas cosas de comer. Te gusta jugar con cosas brillantes.
Eres alegre, inquisitivo y tienes la costumbre de meterte (y
aveces de meter a tus compaiieros) en mas problemas de los
que puedes (jo ellos pueden!) manejar.

Una cita: “;Kaiya! ;Gyeesh?”

Conexién con otros personajes: Escoge cualquier otro
personaje jugador que quieras; lo has adoptado como
mentor. Le sigues ¢ intentas conseguir que juegue contigo.
Si te ignora constantemente puedes cambiar mds adelante
a otro personaje.

4 )

Piloto Atrevido(a)

Material:

Blaster

Uniforme rebelde
Medpac

Traje de vacio

1000 créditos standard

Historial: | Ya casi crefas que nunca saldrias de ese riistico
plancta! Desde que eras pequeiio, has leido sobre naves
espaciales, generales y batallas heroicas. Desde que tienes
uso de razdn has querido ser piloto de nave espacial. Tus
padres querian que fueses agricultor (o abogado o doctor o
minero... ;a quién le importa?). Pero la Academia Naval
Imperial ha sido tu objetivo jdesde la primera vez que ofste
hablar de ella!

Bien, hay una guerra en marcha, no parece que nunca
consigas Ilegar a la Academia... ni ti tampoco quieres.
Cuando el Imperio ocupé tu planeta, todo se desmorond.
Amigos y vecinos muertos.  Pero tienes una oportunidad de
ser piloto! A veces las cosas parecen muy duras para la
Rebelidn... jpero tienes la corazonada que tu historia s6lo
esta empezando!

Personalidad: Entusiasta, leal, enérgico y entregado. Uti-
lizas muchos signos de admiracién.

Una cita: “;Qué demonios! jEse vuelo no ha sido tan
fantastico! {En mi planeta, solia sobremaniobrar a los X-P
38 con mi viejo deslizador Mobquet!”

Conexion con otros personajes: Un Senador o un Capitan
Retirado pueden haberte patrocinado para entrar en la
Academia Naval. Casi cualquiera podria ser tu hermano o
hermana.

é )

r A

Caza-recompensas

Material:
Blaster pesado Chaleco protector
Blaster de bolsillo Jet Pack

Pistola blaster
Detonador térmico
Cuchillo

Otro cuchillo

Dos medpacs
1000 créditos standard - —

Historial: Blaster de alquiler. Ese eres td. Aun no eres
veterano en este juego, pero ya has matado a veintitrés
personas... pero ;quién las cuenta? La galaxia apesta, pero
una persona tiene que ganarse la vida.

Algunos dicen que no tienes ninguna moral. Eso no es
verdad. Vives segiin un cédigo estricto. Un contrato es un
contrato, eso es todo. Haces tu faena. Cuando alguien te
contrata, mantienes tu parte del contrato... no importa lo
que cueste. A veces lo que cuesta no es agradable... pero si
fueses remilgado no estarias en este negocio.

El Imperio te contraté. Hiciste el trabajo. Murié un hombre
bueno. Cumpliste con tu parte del trato.

El Imperio no. Los podrias haber llevado a los tribunales...
pero ellos controlan los tribunales. Se rieron de ti.

Pero no por mucho tiempo.

Normalmente trabajas por 1000 al dia. Mas gastos. Pero
esta vez es personal.

Tienes un contrato. Con la Rebelion. Mientras dure. Tu
paga es un crédito al dia.

Y cumples tus contratos.

Personalidad: No hablas demasiado. Cuando lo haces
quieres decir lo que dices. Eres muy peligroso. Eres formal.
Eres inteligente. No te gusta que te timen. Sila gente te trata
con seriedad, trataras a la gente con seriedad.

Una cita: “No lo intentes, amigo. S6lo te lo voy a decir una
vez.”

Conexion con otros personajes: Cualquiera puede haber-
te contratado anteriormente... o quizas ahora otro personaje
te ha contratado. Puedes haberte encontrado facilmente con
otros personajes de “mala vida”: Contrabandista, Tahur,
Pirata, etc.




-
Jedi

STAR.
WARS'
Plantilla de
Fracasado (a) i o
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 2D+2 PERCEPCION 3D+1
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 2D+2
CONOCIMIENTOS _3D+1  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D
Supervivencia Prog/Rep computadores _____
Tecnologia Demolicién
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D Medicina
Astrogracién Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep. naves espaciales
Artilleria naval
Pilotaje naval Controlar (1D)
Escudos navales Sentir (1D)
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
\_ Oscuro

-
Tahur

ﬂ

STAR.

WARS
Plantilla de
Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 3D+2 PERCEPCION 4D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 2D+2
CONOCIMIENTOS __ 3D  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D+1
Supervivencia Prog/Rep computadores ____
Tecnologia Demolicién
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D+1 Medicina
Astrogracién Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep. naves espaciales
Artilleria naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
\ Oscuro

J

-
Nifo (a)

~
STAR.

Artilleria naval

WARS
Plantilla de
Personaje

Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcién fisica
DESTREZA 3D+2 PERCEPCION 3D+2
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas

FORTALEZA 2D+1
CONOCIMIENTOS _2D+2  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D+2
Supervivencia Prog/Rep computadores ____
Tecnologia Demolicién

Prog/Rep Droides
MECANICA 3D Medicina
Astrogracion Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep. naves espaciales

Pilotaje naval
Escudos navales

Punios de Puntos
Fuerza del lado

\ Oscuro

O O

Estado de Puntos de
Salud Habilidad

/




s
Nino(a)

Material:

Dos botellas de fizzyglug

Un paquete de caramelos

Una piedra pequeiia

Una cuerda

Un animalito (vivo o muerto, ti decides)
250 créditos standard

Historial: Tienes entre 8 y 12 afios. Tienes un hermano o
hermana mayor en la Rebelién, o quizés eres un huérfano
que ha sido semi-adoptado por otro personaje. Nunca
permites que nadie te deje detrds y cuando el peligro es
mayor, cargas contra el enemigo y le das golpes con la
cabeza, le muerdes en la pierna o le pegas con los brazos.
Eres un pequefio demonio que nadie puede disciplinar. Los
malos nunca te toman en serio, eso explica que puedas salir
con vida de tantos lios.

Personalidad: Constantemente alegre, siempre te pones
del lado del perdedor. Eres completamente leal a otro
personaje (ti lo escoges) y siempre le acompafas.
Una cita: “Oh, jvaya! Vamos a por ellos. | Venga, tios
Conexion con otros personajes: Escoge a otro personaje
jugador como tu viejo hermano/padre adoptivo/idolo/lo-
que-sea. No necesitas tener permiso del otro jugador. De
hecho, si estd molesto, es del todo adecuado: ;quién puede
vivir con un hermanito siguiéndole a todas partes?

1

r

Tahur

Material:

Baraja de cartas

Blaster de bolsillo

Dos mudas de ropa ostentosa
1000 créditos standard

f

Historial: Tienes la galaxia a tus pies. Puedes ir a cualquier
sitio, hacer lo que quieras. Nunca estds permanentemente
derrotado: todo lo que tienes que hacer es encontrar un
juego de azar honesto, y hay juego por todas partes. El
dinero viene y va, pero el juego continua.

Amalos y déjalos, esa es tu filosoffa. Nunca has encontrado
ninguna razon para sentar la cabeza: no cuando hay una
nave a punto de zarpar, una mesa de juego en el salén y
nuevos mundos que explorar al final del viaje.

Es una buena vida. Siempre hay algo nuevo que hacer,
siempre otra partida, siempre una buena comida o un vino
de primerisima categorfa. Has visto la crema de la sociedad
y la escoria de la galaxia, y estds a gusto con ambas.
(Por qué te viste envuelto con la Rebelién? Bien, es peor
verse envuelto con el Imperio. Un pequefio malentendido y
ipresto! Se te busca en treinta planetas. Es dificil de llevar.
Bien, ;por qué no? La Rebelién parece que no tiene
demasiadas esperanzas, pero tiene una oportunidad... Bien,
eres un jugador, ;no?

Personalidad: Encantador, siempre educado, des-
preocupado y poco sincero. Te lo montas muy bien con
miembros del sexo opuesto.

Una cita: “; Alguien quiere jugar a una honesta partida?”
Conexidén con otros personajes: Has dado muchas vueltas
por la galaxia, y puedes haber conocido (o estafado) a
cualquiera de ellos.

Jedi Fracasado(a)

Material:

Sable de luz

Tunica

Botella de rotgut

250 créditos standard

Historial: Hace mucho, mucho tiempo, en los tiempos de
la Antigua Republica, eras un aspirante a Jedi. Claro que
recuerdas a Skywalker, a Kenobi y a toda la banda. Pero
fracasaste. No pudiste hacerlo. El Lado Oscuro seguia
llaméndote y las cosas nunca acababan de ir como querias.
Te tirastes a la bebida, y a partir de aqui las cosas fueron de
capa caida. Entonces vino el Imperio, y de repente no era
saludable ser Jedi, ni incluso saber sobre ellos.

Pasaste muchos afios bebiendo demasiado. No es agradable
recordarlo.

De acuerdo. Tienes otra oportunidad. Tienes un muchacho
que quiere conocer la Fuerza. No estds seguro de que
puedas ensefiarle demasiado, pero puedes intentarlo... in-
tentar hacer algo que valga la pena antes de morir.
Personalidad: Cinico, malhablado y pesimista... pero con
un corazén de oro.

Una cita: “Nifios. (Gah). Nifios. ;Quieren saber cémo se
utiliza la Fuerza? Escucha cuando te hable. (Resuello).
Malditos nifios. ;Dénde estd el whisky?”

Conexion con otros personajes: Escoge cualquier otro
personaje jugador como tu estudiante (por mutuo acuerdo).
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STAR.
Explprgdor (a) WARS
Plantilla de

Laconico (a) tanulla &
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 2D+2 PERCEPCION 2D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas

FORTALEZA 3D
CONOCIMIENTOS __ 4D  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 3D+1
Supervivencia Prog/Rep computadores ___
Tecnologia Demolicién

Prog/Rep Droides
MECANICA 3D Medicina
Astrogracién Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep. naves espaciales

Atrtilleria naval

Pilotaje naval
Escudos navales

O O

O O

Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
K Oscuro

J
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Artilleria naval

=
Sirviente STAR.
WARS
Plantilla de
Lea l Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcién fisica
DESTREZA 3D PERCEPCION 3D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 3D+1
CONOCIMIENTOS _2D+2  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 3D
Supervivencia Prog/Rep computadores
Tecnologia Demolicién
Prog/Rep Droides
MECANICA 3D Medicina
Astrogracion Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep. naves espaciales

Pilotaje naval
Escudos navales

O O

Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
\_ Oscuro

J

~
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STAR.
El (la) Merc WARS
Plantilla de
Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 3D+2 PERCEPCION 2D+1
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 3D+2
CONOCIMIENTOS _2D+2  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 3D
Supervivencia Prog/Rep computadores _____
Tecnologia Demolicién
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D+2 Medicina
Astrogracién Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep. naves espaciales
Artilleria naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de  Punios de
Fuerza del lado Salud Habilidad
\_ Oscuro

J




El (la) Merc

Material:

Uniforme de tu umdad Comunicador

Rifle blaster Mochila

Arma de combate cuerpo 2000 créditos standard

a cuerpo a elegir
Casco protector

Historial: La Compaiiia lo significaba todo para ti. Te
apuntaste de pequefio, recién salido de la granja, ansi0so
por encontrar la camaraderia que sélo conocias por los
visién-shows. Todo era como crefas que serfa. Luchaste
con la Compafiia en dos batallas muy refiidas, sobrevivien-
do mds por suerte y por la ayuda de tus amigos que por
habilidad. Herido en combate, pasaste a ser miembro de
pleno derecho del mejor cuerpo de hombres y mujeres de la
galaxia: leal, fiable y justo. Algin dia esperabas llegar a ser
todo lo que ellos eran.

Luego llegd la batalla. El Imperio os contraté para defender
una base y os dijo que vendrian refuerzos en caso de
problemas.

Entonces llegaron los rebeldes. Luchasteis desespe-
radamente. Murieron hombres y mujeres. Una y otra vez se
pidieron refuerzos. Nunca llegaron.

Mis adelante supisteis que habiais sido traicionados. Nunca
habian previsto rescataros. Los mercenarios, se imagina-
ban, eran sacrificables.

Téntos amigos perdidos. Perdidos para siempre. Todo tu
futuro... destruido. Esta vez no luchards por una paga. Esta
vez, lucharas para vengarte

Personalidad: Inclinado a la depresién y a la nostalgia por
los compaiieros perdidos. Eres individualista (la Compaifiia
te lo ensefid), pero funcionas bien como miembro de una
organizacion (la Compatifa también te lo ensefid). Te haces
con casi cualquiera.

Una cita: “El Sargento Harbon me dijo algo sobre una
situacién como ésta en Ferton ”

Conexion con otros personajes: Puedes haber sido con-
tratado por la familia de cualquier Senador o Noble en el
pasado. Puedes haber ayudado a ocupar el planeta del
Historiador de Butaca, del Piloto Atrevido, del Forajido o
del Mon Calamar1 Tu Compaiiia puede haber contratado al
Contrabandista o al Caza-recompensas en algiin momento,
o haber s1do timada por el Tahur.

STAR.
. WARS

4 )

4 )
Sirviente Leal

Material:

Vanas mudas de ropa para casi cualquier ocasién
Blaster de bolsillo

Comunicador

1000 créditos standard

Historial: Durante siglos, tu familia ha servido alaCasade
(Demesne). Los (Sefiores) de (Demesne) han gobernado tu
planeta durante tanto o mas tiempo y han sido buenos con
su gente El planeta ha consegmido prosperidad, paz y
plemitud bajo su sabio y benéfico gobierno. Pero ha caido el
mal sobre la galaxia; un hombre malo ha usurpado el trono
imperial, y tanto la paz como lanobleza estdn en peligro. Tu
sefior haelegidounirse alaRebelidn. Todo tu planeta puede
sufrir por esa eleccién, aunque td crees que es la correcta...
y sabes que tu planeta se mantendra fiel a su (Sefior) cuando
empiecen los tiros.

Personalidad: De cabeza dura, sensato en cuestiones
monetarias, leal hasta la muerte y a veces excesivamente
solicito. La lealtad es hacia tu sefior, no hacia la Rebelién.
Una cita: “Ciertamente, mi sefior. Si, mi sefior Como diga,
mu sefior.”

Regla especial: Pregiintale al director de juego el nombre
de la famihia a la que eres leal y su titulo (“Demesne” y
“Sefior” s6lo eran ejemplos). St otro personaje jugador es
un noble, puedes ser su sirviente personal. S1no, tienes una
misién, con o6rdenes de tu sefior de servir a la Rebelién

r )
Explorador(a) Lacénico(a)
Material:
2 medpacs Cuchillo
Pistola blaster 1000 créditos standard
Mochila

Raciones concentradas para una semana

Historial: Nunca has hablado demasiado Nunca has en-
contrado muchas razones para hacerlo La verdad es que la
mayor parte del tiempo no tienes a nadie con quién hablar.
Estds en el exterior bajo los altos y anchos cielos de un pla-
neta virgen, enfrentandote con la naturaleza Después de ti
vienen los colonos, las grandes corporaciones, los comer-
ciantes: ctvilizacion. Pero ti eres quién abre los planetas
Descubres cudles son los peligros y cémo tratar con etlos
Descubres como sobrevivir al clima extrafio, a los anima-
les extrafios y al terreno accidentado de un mundo total-
mente nuevo.

Todavia estarias haciéndolo Pero no te dejardn. El Imperio
ha recortado los presupuestos de exploracién; dice que es
demasiado caro. Pero ti sabes la verdad, la libertad es una
consecuencia de la frontera. No puedes controlar a la gente
cuando se puede levantar e 1rse. Si, por ejemplo, alguien
quisiera imponer la tirania en una galaxia, sélo hay una ma-
nera de hacerlo; parar el movimiento de la gente. Cerrar la
frontera. De acuerdo. El Emperador quiere destruir tu for-
ma de vivir. No te deja ninguna alternativa, s1 no unirte a la
Rebelion, .o no? Sabes que seras valorado Conoces una
docena de planetas como la palma de tumano, y sabes como
sobrevivir (confortablemente) donde sea. ,Quieren instalar
una base en un planeta helado? Tu sabes c6mo hacerlo
Personalidad: Eres lacénico Boca cerrada Tienes un
fuerte sentido del humor, que se muestra frecuentemente
Eres duro. Orgulloso de tus habilidades Disfrutas perver-
samente tormentando a los “novatos”

Una cita: “,Y aeso le llamas sabandijas? En Danos V hay
mnsectos que tienen aguijones del tamario de una casa ”
Conexion con otros personajes: Cualquiera de un planeta
recientemente colomizado (como un Piloto Atrevido) pue-
de conocerte como el Explorador que abri6 su planeta a la
colonizactén Puedes haber encontrado y haberte hecho
amigo de cualquier personaje de mala vida (Tahur, Merc,
Contrabandista, Pirata, Caza-recompensas) entre mis1o-

STAR.

. WARS' )




-
Jedi Menor

\

STAR.
WARS
Plantilla de
Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 3D PERCEPCION 3D+1
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 2D+2
CONOCIMIENTOS _3D+2  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D+1
Supervivencia Prog/Rep computadores
Tecnologia Demolicién
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D Medicina
Astrogracion Rep repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep naves espaciales
Artilleria naval
Pilotaje naval Controlar (1D)
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
\_ Oscuro

(

~N

i STAR.
Mon Calamari WARS
Plantilla de
Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 3D+1 PERCEPCION 2D+1
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 3D
CONOCIMIENTOS _3D+1  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 3D+2
Supervivencia Prog/Rep computadores
Tecnologia Demohicion
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D+1 Medicina
Astrogracion Rep repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep naves espaciales
Artilleria naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del iado Salud Habilidad
\_ Oscuro

/

(. .
Viejo (a)

~N

Manejar repulsores
Artillerta naval

STAR.
WARS
Plantilla de
Senqdor (a) Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcién fisica
DESTREZA 3D PERCEPCION 4D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 2D
CONOCIMIENTOS ___ 4D Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D
Supervivencia Prog/Rep computadores
Tecnologia Demolici6n
Prog/Rep Droides

MECANICA 3D Medicina
Astrogracién Rep repulsores
Cabalgar Seguridad

Rep naves espaciales

Pilotaje naval

Escudos navales

Puntos de Puntos
Fuerza del lado
Oscuro

\—

Estado de
Salud

Puntos de
Habilidad

_J




ﬁ
Viejo(a) Senador(a)

Material:

Blaster de bolsillo
Ropas espartanas
Comunicador

2000 créditos standard

Historial: Te estas volviendo demasiado viejo, demasiado
viejo para estos disparates. Has sido Senador durante mds
afios de los que te preocupas por contar; el pelo se te ha
emblanquecido y secado durante ese tiempo. Parece como
si tu lucha contra Palpatine y sus secuaces haya durado
desde siempre. Un combate sin fin por la mismisima alma
del Senado y de la galaxia, una lucha que ha consumido los
afios de tu juventud como mariposas en una llama.

iPero todaviano te rendiras! La lucha ha pasadomds alld de
la cdmara del Senado, al duro vacio del espacio. No puedes
pilotar una nave espacial ni disparar un cafién laser, pero la
determinacidn, una comprensién de tus adversarios y unas
dotes de mando todavia cuentan para algo. Todavia, toda-
via... suspiras por los viejos dfas, por hombres como Talon,
Kenobi, y (que el cielo se apiade de nosotros) Skywalker.
Eran gigantes en esos dias...

Personalidad: Eres sensato, enérgico, brusco y capaz.
Hablando puedes atravesar una barricada y hacer que los
soldados de asalto saluden al Augusto Senador en cuestién
de instantes. Tu vigor no es lo que solia ser, y no tienes
estémago para la violencia, pero nunca muestras debilidad.
Una cita: “Y hazlo saltar, jovencito.”

Conexion con otros personajes: Puedes conocer al Capi-
tan Retirado o a otros Senadores o Nobles social y politica-
mente. Puedes conocer al Caza-recompensas o al Merc
como antiguo empleado. Practicamente cualquier persona-
je puede venir del planeta que representabas como Senador.

r

X WARS

Mon Calamarri

Material:
Pistola blaster Uniforme
Comunicador 1000 créditos standard

Historial: Fue el Imperio quien ensefié a tu gente el
significado de la palabra guerra. Los Mon Calamari son una
raza pacifica y amable. Tu civilizacién se remonta a miles
de afios, a los inicios de 1a agricultura en tus tierras panta-
nosas nativas. A lo largo de los siglos, construisteis gra-
dualmente una civilizacién técnica y una elevada cultura.
La exploracion de las estrellas cercanas ya estaba en cami-
no... y entonces aparecio el Imperio.

Los imperiales s6lo vieron un premio indefenso en tu
planeta: una tecnologia avanzada que podia ser forzada a
alimentar la maquina de guerra imperial. Invadieron y
esclavizaron a tu pueblo. Al principio, no entendisteis lo
que habia pasado. La idea de esclavitud era incomprensi-
ble... y la brutal eficiencia con la que el Imperio realizaba
su tarea no os dejaron tiempo para aprender. Intentasteis
calmar a los invasores, pero nada funciond. Finalmente, los
Calamari empezaron a combatir; y cuando lo hicieron, el
Imperio reacciond con increibie ferocidad. Arrasaron ciu-
dades enteras.

Luego, virtualmente todos los Mon Calamari se levantaron
como uno solo, y destruyeron a sus oponentes. Las indus-
trias de guerra que el Imperio habia obligado a construir con
trabajo esclavo se utilizan ahora para otros fines: para
alimentar a la Rebelion. Estabas en Calamari cuando llegd
el Imperio y cuando tuvo lugar la sublevacion. Ahora eres
miembro de las fuerzas armadas calamarianas, parte de la
Alianza Rebelde contra el Imperio. Trabajas bien con
alienigenas (incluso los humanos), y frecuentemente se te
asigna para combatir con pequefios grupos irregulares.
Personalidad: En general, los Calamari son amables,
razonables y de voz suave, pero hay tanta variedad entre
ellos como entre los humanos.

Una cita: “Nuestro pueblo tiene un refran: no te tires al
agua sin saber la profundidad.”

Conexion con otros personajes: Puedes haber visto ac-
cion con cualquiera de los otros personajes antes que
empiece el juego. Un Tahur, Contrabandista u otros de mala
vida pueden haber visitado tu planeta antes o durante la
ocupacién imperial.

STAR.

4 )
Jedi Menor

Material:
Sable de luz
1000 créditos standard

Historial: Te gustaria poder llamarte Caballero Jedi, pero
en realidad no lo eres. La llama de la gran orden ha
desaparecido de la galaxia. Recibiste un poco de entrena-
miento de manos de uno de los dltimos Jedi, uno de los
menos poderosos de la orden, antes de ser traicionado y
ejecutado por el Imperio. Desde entonces has vivido una
vida de fugitivo. A veces estas convencido que el Imperio,
Darth Vader en particular, te estd cazando furiosamente.
Otras, estas convencido que han decidido que no vales la
pena. En cualquier caso, no ser perseguido es tan malo
como serlo: porque significaria que el Imperio tiene tal
desprecio por tus habilidades que no creen que sea impor-
tante encontrarte.

Todavia guardas los recuerdos mas afectuosos de tu maes-
tro. Y todavia hay una oportunidad, no importa que seamuy
pequefia, de que la Rebelion pueda derrocar al Imperio y a
su secuaz Vader. Trabajaras para ayudar a que eso ocurra,
y esperas que, un dia, puedas ayudar a reestablecer los
Caballeros Jedi y transmitir los pocos conocimientos que
posees.

Personalidad: Cansado, un poco cinico, pero todavia
completamente fiel al Cédigo Jedi (ver pagina 69). Eres un
poco paranoico al respecto de ser perseguido por el Impe-
rio.

Una cita: “Burlate si quieres, peroes verdad. La Fuerzanos
rodea, nos mantiene, conecta todas las cosas.”

Conexién con otros personajes: Eres feliz de poder servir
a la Rebelién con cualquier capacidad. Aceptards gustosa-
mente a un Piloto Atrevido u otro personaje como estudian-
te. Estards fascinado por el punto de vista de] Estudiante
sobre la Fuerza, y ansioso por aprender de un Jedi Fracasa-
do. Puedes facilmente ser amigo de cualquier otro persona-
je.




-
El (la) Forgjido (a)

\

STAR.
WARS
Plantilla de
Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 4D PERCEPCION 2D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 3D+1
CONOCIMIENTOS __ 3D  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 3D
Supervivencia Prog/Rep computadores _____
Tecnologia Demolicion
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D+2 Medicina
Astrogracién Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep. naves espaciales
Artilleria naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
Oscuro

J

(.
Pirata

~

~STAR.
WARS
Plantlla de
Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 3D+2 PERCEPCION 3D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 2D+2
CONOCIMIENTOS __ 2D Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 3D
Supervivencia Prog/Rep computadores _____
Tecnologia Demolicién
Prog/Rep Droides
MECANICA 3D+2 Medicina
Astrogracién Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep. naves espaciales
Artillerfa naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de  Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
k Oscuro Y.
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i ii STAR.
Jedi Quijotesco (a) AR
Plantilla de
Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcién fisica
DESTREZA 3D+2 PERCEPCION 3D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 3D
CONOCIMIENTOS _2D+1  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D+1
Supervivencia Prog/Rep computadores _____
Tecnologfa Demolicién
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D+2 Medicina
Astrogracién Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep. naves espaciales
Artillerfa naval
Pilotaje naval Sentir (1D)
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
Oscuro

_/




r
Jedi Quijotesco(a)

Material: Espada de duelo (tendrd que dar el pego hasta
que encuentres un sable de luz real: el cédigo de dafio es
fortaleza+1D+1)

1000 créditos standard

~\

Historial: Dices serun Jedi. De hecho nolo eres. Has leido
sobre las gestas de los grandes Caballeros Jedi... tdnto que
no te das cuenta de que ya no existen. Si hay que decir la
verdad, estds un poco loco. Has conocido las atrocidades
del Imperio y de Darth Vader, y has decidido abandonar tu
confortable existencia para aventurarte en la galaxia en
busca de la restauracion de los Jedi. Has leido todo lo que
has podido sobre los métodos de entrenamiento Jedi y sus
poderes, has intentado ejercitarte lo mejor que has podido.
Todos creen que estds loco. Piensan que los Jedi eran
legendarios, que todo es un mont6n de insensateces pseu-
doreligiosas.

Pero a veces, s6lo a veces, puedes sentir la Fuerza. A veces,
cuando estds en grave peligro o cuando algo se interpone en
tu camino, puedes utilizar poderes Jedi.

En cualquier caso luchas por la Rebelién e intentas reparar
las injusticias individuales con las que te cruzas. Eres
basicamente buena persona, o sea que ;quién se preocupa
s1 estas un poco ido?

Personalidad: Elaboradamente cortés, infaliblemente
alegre y basicamente chiflado. Sales con complicados
planes atolondrados que invariablemente fracasan. Sigues
el Cédigo Jedi (ver pagina 69).

Una cita: “Siento... una perturbacién en la Fuerza.” (Si,
claro, amigo.)

Conexion con otros personajes: Un Piloto Atrevido o un
Ingeniero Hurafio pueden realmente creer en ti. Serdn tus
aprendices, y te defenderan ferozmente contra el sarcasmo
y el escepticismo de los demds. Un Estudiante Alienigena
puede burlarse, pero se ofrecerd a ensefiarte. Un Jedi
Fracasado puede llegar a ser buen amigo tuyo y darte
algunos consejos. Un Contrabandista o un Pirata pueden
mantenerte a su lado por diversién.

é )

Pirata

Material:

Ropas ostentosas Comunicador
Muchos anillos y chucherfas Traje de vacio
Blaster 2000 créditos standard
Sable (s6lo por ostentacién: el cédigo de dafio es for-
taleza+1D+1)

Historial: Eras sélo un nifio, y cuando te ofrecieron un
puesto en la tripulacion de la (Nave), cogiste la oportunidad
al vuelo. jPor fin una salida del maldito planeta donde te
criaste! Te diste cuenta que la nave tenfa un poco de mala
reputacion, pero no te distes cuenta que te habias engancha-
do con los genuinos piratas desesperados y canosos, se-
dientos del oro y la sangre de inocentes. (Ron, ron, ron, la
botellade ron). Bien, en realidad no era exactamente asf; los
piratas no son demasiado parecidos al estereotipo de los vi-
sién-shows. En realidad nadie dice “La botella de ron”.
Ciertamente nadie lleva parches en el ojo, ni piernas de
madera: hay que dar un poco de confianza a la medicina
moderna. Y nunca has conocido a ningun pirata que hiciese
pasar a nadie “por la compuerta de aire”. Después de todo,
el objeto de la pirateria es hacer dinero, no provocar bafios
de sangre. Las atrocidades pueden hacer que la tripulacién
de una nave capturada se resista.

Quizas la pirateria no sea la profesidn mas honorable del
mundo, pero la opresién imperial ha dejado sin negocio ala
mayoria de los pequefios comerciantes. Los espaciales que
no trabajan para las grandes corporaciones no tienen mu-
chas opciones: bancarrota, retiro o... pirateria. El Imperio
crea piratas... y luego los destruye. La mayoria de tus
compaiieros de tripulacion estdn ahora en las minas de
especia de Kessel. Tu te escapastes por los pelos. Piensas
vengarlos. Esperas que, algin dia, serds capitan de tu propia
nave: un corsario al servicio de la Rebelion.
Personalidad: Llevas ropa de colores, ries mucho, te gusta
estar de juerga, eres alegremente amoral.

Una cita: “Dame la botella de ron y haz que se paseen por
la compuerta de aire, ja ja ja. (risa sofocada)”

Conexion con otros personajes: Puede ser que una vez
asaltases la nave de cualquiera de los otros personajes. Un
Capitan Imperial Retirado o un Caza-recompensas pueden
haberte perseguido en algiin momento. Puede habérsete
escapado un Contrabandista. Puedes estar emparentado
con un Piloto Atrevido o un Nifio... o puedes ser la oveja
negra de la familia de un Senador.

STAR.

(

X WARS

J/

El (la) Forajido(a)

Material:
Pistola blaster pesada
1000 créditos standard

Historial: Mataron a tu familia... los barrieron limpiamente.
Prendieron fuego a la casa. Destrozaron tu vida. Haras que
paguen por lo que hicieron.

Mataste a los que te hicieron la mala jugada. Pero sélo son
una parte. Debe caer toda la estructura podrida. Enelfondo,
el Emperador es el responsable. Y no vas a descansar hasta
que esté muerto: muerto por lo que hizo.

Personalidad: Eres mortifero, peligroso y perturbado. Te
impulsa la venganza. No tienes ni miedo ni piedad; no
tienes nada por lo que vivir, ni razones para no arriesgar tu
vida.

Una cita: “El Imperio s6lo tuvo un error. No acabé la
faena.”

Conexion con otros personajes: Si todavia hay una
emocién que puedas sentir es amor paternal. Puedes adop-
tar personajes mas jovenes (Nifios, Pilotos Atrevidos, etc.)
como sucedaneos de hijos. Puedes sentir debilidad por
personajes con impulsos similares, como el Merc oel Caza-
recompensas; sentimiento que puede madurar hacia una
confianza y afecto verdaderos.
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apitadn Imperial STAR
Cap P WARS
Plantilia de
Retlrado Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 2D+2 PERCEPCION 3D+1
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 2D+1
CONOCIMIENTOS __ 3D  Atacar sin armas
Razas aliemigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 3D
Supervivencia Prog/Rep computadores
Tecnologia Demolicion
Prog/Rep Droides
MECANICA 3D+2 Medicina
Astrogracion Rep repulsores
Cabalgar Segurnidad
Manejar repulsores Rep naves espaciales
Artilleria naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
Oscuro
.

/

-

Contrabandista

~

STAR.
WARS

Plantila de
Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 3D+1 PERCEPCION 3D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 3D
CONOCIMIENTOS _2D+1  Atacar sin armas
Razas ahenigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D+2
Supervivencia Prog/Rep computadores _____
Tecnologia Demolic16n
Prog/Rep Droides
MECANICA 3D+2 Medicina
Astrogracion Rep repulsores
Cabalgar Segundad
Manejar repulsores Rep naves espaciales
Arulleria naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
\_ Oscuro

J

(

j

\ Oscuro

i STAR.
Ingerjlero (a) WARS
Plantilla de
H u rq n o (q) Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripci6n fisica
DESTREZA 2D+1 PERCEPCION 2D+1
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 2D+2
CONOCIMIENTOS __ 4D Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 4D
Supervivencia Prog/Rep computadores
Tecnologia Demolicion
Prog/Rep Droides
MECANICA _ 2D+2 Medicna
Astrogracién Rep repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep naves espaciales
Artilleria naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad

J




(
Ingeniero(a) Hurano(a)

Material:

Computador de bolsillo
1000 créditos standard
Unidad R2

r

Historial: Llevas siempre un computador de bolsillo con-
tigo. Tu ropa siempre parece abultada € incémoda. Eres
desgarbado y se te caen las cosas. La idea de disparar con
un blaster contra alguien te pone claramente nervioso.
Tienes dificultades para mantener una conversacion (cual-
quier conversacion), a no ser que sea sobre matematicas,
méaquinas o computadores. Te parece mds fécil tratar con
droides que con humanos: los droides son predecibles y
estables. La gente no se fija demasiado en ti, a no ser que
tengan algo que arreglar, necesiten saber algo, o necesiten
alguien que entre en un computador. Puedes hacer inmedia-
tamente cualquiera de estas cosas.

Personalidad: Desgarbado, terco, dolorosamente timido,
pero con un sexto sentido para la tecnologia.

Una cita: “La integral de la superficie de rho respecto a v
es, mm, veamos, del cruz negativo B, més la derivada
parcial de...”

Conexion con otros personajes: Puedes estar emparenta-
do con el Piloto Atrevido o el Nifio. Un Contrabandista,
Merc, Explorador Lacénico o Forajido te puede haber dado
remolque. Puedes haberte enamorado (secreta e inarticula-
damente) de cualquiera de los personajes mas jévenes y
atractivos (Joven Senador, Contrabandista, Piloto Atrevi-
do, Tahur). Uno de los personajes con poderes de la Fuerza
puede haber decidido entrenarte.

STAR.
WARS'

. WARS

Contrabandista

Material:

Carguero ligero

Pistola blaster pesada

Comunicador

2000 créditos standard

25000 créditos de deuda a un jefe del crimen

Historial: Tus padres lo llamaban “viajar por la galaxia”,
pero por lo que a ti respecta no hay vida mejor que la del
comerciante libre. Viajar donde te lleve la imaginacidn,
comerciar un poco aqui y un poco alla, buscando un buen
trato, regateando y vendiendo... Nuevos mundos que ver,
siempre un nuevo planeta al final del viaje.

De todas maneras, es asi como se supone que tiene que ser.
Pero... el Imperio es cada vez mads restrictivo. Bienes que
solian ser legales son ahora contrabando. Incluso €l contra-
bando es cada vez mds dificil de pasar. Los inspectores de
aduanas son como sabuesos. Los sobornos han pasado a ser
uno de los principales gastos. Sigues sofiando en hacer el
trato de tu vida y retirarte... pero no quieres dejarlo. Para tf,
tu nave significa hogar, transporte y libertad, todo junto. La
idea de perderla te mata.

Pero puede ser que la pierdas. Para seguir funcionando
tomaste dinero prestado de un gangster, una bola de cieno,
un verdadero rey del crimen. Ahora estés bastante hundido
en deudas, y siguen haciéndote bromas pesadas sobre
romperte la rétula. Maldito Imperio. Son sus leyes y su
corrupcién las que han traido todo ésto.

Personalidad: Eres obstinado, inteligente, de buen aspec-
to y cinico. Eres un buen piloto y un buen hombre de
negocios. Lo que mds deseas es dar un gran golpe y que la
chusma, tanto criminal como imperial, te deje en paz.
Una cita: “No llevo el dinero encima.”

Conexion con otros personajes: Necesitas al menos otra
persona para llevar la nave, un socio. Este podria ser el
Estudiante Alienigena, el Piloto Atrevido, el Tahur, €l
Merc, el Jedi Menor, el Mon Calamari, el Wookie, o
cualquiera con habilidades mecdnicas decentes. Virtual-
mente puedes haberte encontrado con cualquiera de los
otros personajes en el transcurso de tus tratos empresariales
(frecuentemente oscuros).

STAR.

(

Capitan Imperial Retirado

Material:

Uniforme de la Marina Imperial (algo pasado)
Blaster

2000 créditos standard

Historial: Distes tu vida al servicio, y la diste a gusto. La
Marina Imperial era tu trabajo, tu vida y tu pasion. Ascen-
diste desde marino raso a suboficial y a comandante de una
nave espacial. Viste accidn varias veces y fuiste altamente
condecorado, pero recuerdas mejor los tiempos de paz que
los tiempos de guerra: la tranquila rutina de la vida de a
bordo, los tumultuosos permisos en puerto, €l duro estudio,
los inesperados peligros de la exploracién galactica.

El dia que te retiraste fue un dia triste, pero en cierto modo
estabas feliz. Tu esposa habia sufrido tus frecuentes ausen-
cias y tus hijos crecieron como extrafios. Al retirarte para ti
fue una conmocién descubrir 1o que la gente pensaba del
Imperio; algo que habia sido limpio y virtuoso en tu
juventud se habia vuelto muy malo, y no te habias dado
cuenta. Las cosas habian ido de mal en peor, y ahora, te
dicen, ese loco de Vader lleva las riendas. No querrias estar
a sus 6rdenes.

Ahora tu esposa estd muerta, y te empiezas a aburrir. S6lo
puedes sentarte y leer en tu jardin durante horas y horas.
Todavia tienes algunos afios. Y querrias hacer algo que
valiera la pena: quizds algo para combatir el monstruo en
que se ha convertido el Imperio. Quizés la Rebelién en-
cuentre alguna utilidad para este viejo soldado.
Personalidad: De voz suave, inteligente en el mando.
Sabes muchisimas cosas sobre material militar anticuado,
y algo menos sobre modernos sistemas de armamento.
Una cita: “;Las ordenes del dia, caballero?”

Conexion con otros personajes: Puedes haber visto ac-
cién con el Merc, o haber patrocinado al Piloto Intrépido
parala Academia Naval. Puedes conocer a cualquier Noble
o Senador por reputaciéon o socialmente. Puedes estar
irritado con el Historiador de Butaca. Puedes haber sido
superado por el Contrabandista o el Pirata.
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L Oscuro

STAR.
Joven Senador WARE
Plantilla de
Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 3D PERCEPCION 3D+1
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 3D
CONOCIMIENTOS __4D  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D
Supervivencia Prog/Rep computadores _____
Tecnologia Demolic16n
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D+2 Medicina
Astrogracién Rep repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep naves espaciales
Artillerfa naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad

J

~N

L Oscuro

i STAR.
Wookie WALS
Plantilia de
Personaje
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcién fisica
DESTREZA 2D+2 PERCEPCION 2D
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 5D
CONOCIMIENTOS __ 2D  Atacar sm armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 3D+1
Supervivencia Prog/Rep computadores _____
Tecnologia Demolici6n
Prog/Rep Droides
MECANICA 3D Medicina
Astrogracién Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep naves espaciales
Artillerfa naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Punios de
Fuerza del lado Salud Habilidad

_/

(.
Nativo (a)

STAR.
' WARS
Plantilla de
Obstinado (a) tanla &
Nombre del personaje
Nombre del jugador
Altura Peso
Sexo Edad
Descripcion fisica
DESTREZA 3D+2 PERCEPCION 3D+2
Blasters Negociar
Parar sin armas Mando
Esquivar Timar
Granada Jugar
Armas pesadas Esconderse/Furtivo
Parar con armas Buscar
Atacar con armas
FORTALEZA 4D
CONOCIMIENTOS __ 2D  Atacar sin armas
Razas alienigenas Escalar/Saltar
Burocracia Levantar
Culturas Vigor
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios
Bajos fondos TECNICA 2D+1
Supervivencia Prog/Rep computadores _____
Tecnologia Demolici6n
Prog/Rep Droides
MECANICA 2D+1 Medicina
Astrogracién Rep repulsores
Cabalgar Seguridad
Manejar repulsores Rep naves espaciales
Artilleria naval
Pilotaje naval
Escudos navales
Puntos de Puntos Estado de Puntos de
Fuerza del lado Salud Habilidad
Oscuro




Nativo(a) Obstinado(a)

Material:

Espada (el cédigo de dafio es de fortaleza+1D+1)
Pistola de p6lvora (ver pdgina 52)

Cuerno de pélvora

Gorro grande y de ala ancha

Ropa extravagante

500 créditos standard

Historial: Tu planeta natal fue colonizado hace unos mil
afios por natfragos espaciales. Perdi6 el contacto con la
galaxia, y su tecnologia sufrié una regresion. Hace sélo
unos pocos afios tu planeta fue redescubierto por comer-
ciantes libres (de hecho, contrabandistas). Te sorprendie-
ron un poco todas esas naves espaciales, armas de rayos y
tal: te sientes mucho mds cémodo con las tecnologias
honestas que los seres normales pueden entender, como las
naves de vela, los rifles, los zeppelines y las ldmparas de
gas.

Te criaste como el hijo de un granjero honesto, te ensefia-
ron a temer a la deidad, a amar a tus padres y a servir a tu
monarca. Te apuntaste a los Granaderos de la Reina de
pequeiio y viste algo de accién en una campaia. Tu Reina
te envi6 (con otros de sus sirvientes) a descubrir mas cosas
de la galaxia y qué podria significar el contacto con ella. Le
envias informes semanalmente,... pero cada vez estis mas
preocupado. El Imperio podria aplastar tu planeta como un
insecto. Apuntarse ala Rebelion puede serla tinica esperan-
za de tu planeta.

Personalidad: Leal a tu Reina; piadoso; y algo mas que
extravagante. Te ves envuelto en peleas con cierta frecuen-
cia, cosa con la que disfrutas, y también te gusta beber con
otros hasta tumbarlos.

Una cita: “;En garde!”

Conexion con otros personajes: Un Contrabandista o un
Pirata puede haber visitado tu planeta o haberte transporta-
do desde alli. Cualquier Noble o Senador puede haberlo
visitado en misién diplomética. Puedes haberte encontrado
con cualquiera de los personajes de mala vida (Tahur,
Caza-recompensas, Contrabandista, Pirata, etc.) en un bar.
El Explorador Lacénico puede haber descubierto tu plane-
ta. Puedes ser noble en tu planeta y el Sirviente Leal ser

STAR.
. WARS

é )

Wookie

Material:
Lanzaproyectiles (ver pdgina 52)
250 créditos standard

Historial: Eres grande. Eres peludo. Hablas con gruiiidos.
Turaza vive mucho tiempo, quizas siglos. Odias perder. Te
gusta romperles las cabezas a los soldados de asalto (je, je).
Personalidad: Eres extremadamente leal a tus camaradas.
A veces te sientes frustrado y das golpes. Como no eres
consciente de la magnitud de tu fuerza, esto puede ser un
problema. Algin dia querrds volver a tu planeta natal y
aparearte, pero mientras tanto sigues unido a tus amigos.
Una cita: “Roooarrgh ur roo.” (Traduccién: “Esto me da
mala espina.”)

Regla especial: Escoge a otro personaje como tu amigo y
socio. El o ella habla tu lengua. Cuando esté cerca, puedes
hablar libremente con los otros jugadores (se supone que tu
amigo estd traduciendo). Los droides de protocolo (como
C-3PO) también pueden traducir. Cuando no haya traduc-
tor a mano sigue este procedimiento:

1. Haz un ruido como Chewbacca. (“GRRRRRwun. Hun-
uck-chuh!™)

2. Esto es un signo para los otros jugadores que indica que
estas intentando decir algo. Los que quieran pueden hacer
una tirada de habilidad de lenguas. El director de juego
asigna un nimero de dificultad: normalmente es 15, peroel
director de juego puede incrementar o reducir el mimero de
dificultad si intentas decir algo sencillo (como: “;Vigila!”
0;Ay!) ocomplicado (como “Hay que mirar los impulsores
laterales”™).

3. Si alguien consigue una tirada de ienguas con éxito le
puedes decir (en el idioma que utilices para jugar: castella-
no, catalan...) lo que intentas decir. Si todos fallan, mala
suerte.

Por cierto, antes de decidir interpretar un Wookie, por favor
intenta decir “Ooorarrgh” o algo asi un par de veces. Si no
suena potente para un Wookie, te sugerimos que interpretes
otro personaje. Un jugador que grufie como Chewbacca
contribuye mucho a crear atmdsfera de juego, pero uno que
suena como un carburador estropeado sélo consigue que
los demds se estremezcan.

STAR.
. WARS

é )

0 )

Joven Senador(a)

Material:

Ropa elegante

Blaster de bolsillo
Comunicador

1000 créditos standard

Historial: Durante tres siglos tu familia ha servido a Ia Re-
publica. Innumerables Senadores han llevado tu apellido.
Durante siglos, tu familia se ha sacrificado desinteresada-
mente para el bien del estado y de la sociedad. Has servido
leal y buenamente, y por éllo los ciudadanos de tu planeta
natal son leales a tu casa. Desde que se establecié el
Imperio, tu familia ha intentado mantener a raya sus méto-
dos malignos, hacer que el Emperador cumpla su promesa
de promover el bien publico. Incluso ahora, estds poco
dispuesto a volverte contra el gobierno galactico que tu
familia ayudo¢ a establecer hace tantos afios.

Pero no tienes alternativa. El Imperio ha pasado ver-
daderamente a ser una tirania. Tu planeta natal estd ocupa-
do por soldados de asalto. Si hay que salvar la civilizacidn,
tienes que actuar ahora. Tu familia dard liderazgo a la
Rebelion, como antafio lo di6 a la Repiiblica.
Personalidad: Inteligente, seguro de ti mismo y enérgico.
Estds mas interesado en conseguir que se hagan las cosas
que en la teoria. A veces, otra gente estd impresionada por
tu linaje, y estds orgulloso de ello; aunque no consideras
que tengas consciencia de clase. Los grandes hombres y
mujeres vienen de todas las clases sociales y todos pueden
contribuir a la Alianza Rebelde.

Una cita: “Este es el plan.”

Conexion con otros personajes: Puedes conocer a cual-
quier Noble o Senador socialmente o por reputacion (tam-
bién al Capitan Imperial Retirado). Como eres conocido en
la Alianza, un Mon Calamari o un Merc puede haber
servido contigo anteriormente. Como eres atractivo, inteli-
gente yrico, la gente tiene la molesta costumbre de enamo-
rarse de ti, pero no has encontrado a nadie con quien los
sentimientos sean reciprocos.
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CARTA DE ARMAS DIAGRAMA DE DISPERSION
DE GRANADAS

Cadigo de Alcance en metros
dano Corto Medio | Largo . .
Blaster de bolsillo 3D+1 34 58 | 912 Tirada (;“ dado
Blaster deportivo 3D+1 3-10 11-30 31-120 6 2
Pistola blaster 4D 3-10 11-30 | 31-120 f
Pistola blaster pesada 5D 3-7 8-25 26-50 K ’
Blaster de caza 4D 3-30 31-100 | 101-300
Rifle blaster 5D 3-30 31-100 | 101-300 5« . » 3
Carabina blaster 5D 3.25 26-60 | 61-250 /
Blaster de repeticién 6D 3-50 51-120 | 121-300 Tarjeta * ) »
Blaster medio de repet. 7D 3-60 61-150 | 151-400 Blanco Direccion
Blaster pesado de repet. 8D 375 76-200 | 201-500 4 delanzamiento
_Armas Arcaicas Tira 3D para determinar la distancia a
Ballesta 2D+2 11-30 | 31-50 la que se dispersa (en metros).
Arco largo 2D+2 3-10 11-30 | 31-100
Pistola de pdlvora 2D+2 3-4 5-8 9-12
Mosqguetén 3D 3-10 11-30 | 31-100
Rifle 3D+1 3-30 31-100 | 101-300
Subfusil 4D 3-10 11-50 | 51-100
Lanzaproyectiles Wookie 4D 3-10 11-30 31-50 MODIFICADORES
A LOS CODIGOS DE
Granadas HABILIDAD Y ATRIBUTO
Granada 3-7 8-20 21-40
(impactar) 3-4 5-6 7-10 Personajes corriendo -1D
(dafo) | 5D* 4D 3D 2D Personajes reptando -1D
Detonadortérmico . 3-4 57 8-12 Personajes heridos -1D
SHERACER) 3-8 9-12 13-20 Miuiltiples acciones declaradas|  -1D*
(dafio) > 10D* 8D SD 2D Utilizando una habilidad
Armas de combate . - de reaccion ~JI**
cuerpo a cuerpo Dano Dificultad Seleccionando un blaster
en aturdir -1D
Manos O for . 5 Desenfundando un arma -1D
Uawtle for + 1D 5
Landertl or & LD 2 *Pornimero de acciones después de la primera
Lanzador for + 1D+1 10 i pticignal cade veranesauiiliz
Vibrohacha for + 2D 15 ) icional caaa YLL que se uliliza )
: o Ninguna de estas tiradas afecta a las tiradas
Vibrofdo e e - de fortaleza a efectos de dano
Sable de luz SD** 20 ) J

* Dano aquemarropa (ver pdgina47). ** Los personajes con habilidad de controlar
suman el cédigo de habilidad al dafo. Cualquier cosa a menos de 3 metros se
encuentra a alcance de quemarropa para las armas a distancia.

SUMARIO DE DANO CARTA DE BLINDAJE
Combate Combate Tipo de blindaje Cédigo de

L_ personal naval blindaje
. e : Blindaje de soldados de asalto 1D
TD<TF Aturdido dafio ligero Casco protector +1
- (-1D pantallas Chaleco protector +1
0 ionizado) Blindaje de Caza-recompensas 1D
TD = TF Herido dano pesado
- TD 2 2xTFF | Incapacitado | dafio grave
TD > 3xTF Mortalmente herido destruido El cédigo de blindaje se suma al c6digo de fortaleza de quien
lo lleva (s6lo) a efectos de dano, y se resta del atributo y las
TD = Tirada de dafo. TF= Tiada ds fierza.de g vfctiﬁ habilidades de destreza de quien lo lleva a todos los efectos.

\ _J

CARTAS Y TABLAS
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TABLA DE CURACION GACETA DE ASTROGACION

Numero de dificultad del Medpac

~

TME
aa) Z|lmg|<
z S| <5
z| 8|8 2182 |&
Z 222|289
> I m =) =) @) m
Alderaan 12 7 18 13 3 6 '8
Bespin 22 16 32 22 27 6
Corelliano* 4 4 171 B2 3
Dagobah 30 28 25 32
Dantooine 10 20 21
Endor 31 24
Tatooine 22

El nimero es la duracion standard del viaje en dias.

* Sistema corelliano

CARTA DE ASTROGACION

Herido 10
Incapacitado 15
Mortalmente herido 20
Tiempo de curacion en el tanque de
rejuvenecimiento
Herido 2D horas
Incapacitado 2D dias
Mortalimente herido 2D semanas
Curacion natural
Tirada de Fortaleza Resuitado
Herido
2-6 incapacitado
7-11 sin cambios
12 + curado
Incapacitado
2-8 muerto
9-13 sin cambios
14 + herido

CARTA DE DIFICULTAD DE LA FUERZA

PROXIMIDAD
El usuario y el objetivo estan:

En contacto fisico -

En linea de vision pero sin tocarse +2
No en linea de vision, 1-100 metros +5
101 metros - 10 kilémetros de distancia +7

11 kilémetros - 1.000 kilometros de distancia +10
En el mismo planeta a mas de 1.000 kilometros +15
En el mismo sistema estelar, pero no en

Duracion en dias
Ruta comercial principal 3
Ruta comunmente transitada 7
Ruta ligeramente transitada 14
Ruta infrecuentemente transitada 21
Ruta que no ha sido transitada en

los dltimos 3 afios 30
Ruta nunca transitada 30+
Modificadores

A través de una nube de gas +1-14 dias
A través de racimo estelar o

campo de asteroides +1-14 dias

Mutltiplicador del hiperimpulsor
de la nave

x multiplicador

Dificultad

N.¢ dificultad

Viaje standard

Sin computador de navegacion
Entrada precipitada

Dano ligero

Dafio pesado

Cada dia adicional

Cada dia ahorrado

15
30
%2
+5
+10
-1
+1

el mismo planeta +20%
No en el mismo sistema estelar +30*
RELACION

El usuario y el objetivo son:

Parientes cercanos (casados, hermanos,

padre e hijo) -
Amigos intimos +2
Amigos +5
Conocidos +7
Ligeramente conocidos +10
Se han encontrado una vez +12
Nunca se han encontrado, pero se conocen

por reputacion , o +15
Completos extranos +20

Completos extrafios y de especies diferentes  +30

TABLA DE CONTRATIEMPOS DE ASTROGRACION

* Se aplica unicamente a Clarividencia; los otros
poderes no se pueden utilizar a estas distancias.

Tira 2D
2-3 ‘Corte del hiperimpulsor: dafiado
4 Fluctuaciones de radiacién
5-6 Corte del hiperimpulsor: sin dafio
7 Fuera de rumbo
8 Mynocks
9-10 Accidente evitado por los pelos
11-12 Colisién: dafio pesado

Ver pagina 59 para mas explicaciones

\_
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CARTA DE COSTES
A

Coste

Armas y blindaje

Blaster de bolsillo

Blaster deportivo

Pistola blaster

Pistola blaster pesada
Blaster de caza

Rifle blaster

Carabina blaster

Blaster de repeticion
Blaster medio de repeticion
Blaster pesado de repeticion
Vibrofilo

Vibrohacha

Chaleco flak

Casco protector

Blindaje "Caza-recompensas”
Detonador térmico

Granada

Droides

Unidad R2
Unidad 3PO

Varios

Comunicador

Macrobinoculares

Computador de bolsillo

Raciones concentradas, 1 semana
Generador de fusion portatil
Autochef

Medpac

Vehiculos

Carguero ligero
usado
Autodeslizador
usado
Moto deslizadora
usada

Pasaje

Nave de linea de lujo
Nave de linea "sin extras"
Tercera clase

Nave charter

Multiplicado por

Ruta muy transitada

Ruta comtin

Ruta raramente transitada
Ruta infrecuente

(Dénde dice que quiere ir?

300
300

750
500
1000
900
2000
3000
5000
250
500
300
300
2500
2000
200

1000
2000

100
100
100
200
500
500
100

100.000
25.000
10.000

2.000
5.000
- 1.000

1000
500
160

10.000

x4
x2
x3
x5
Solo naves charter

CARTA DE NUMEROS DE DIFICULTAD

Muy fécil 5

Fécil 10

Moderado 15

Dificil 20

Muy dificil 30

Combate

A quemarropa 5
Corto alcance 10

Medio alcance 15

Largo alcance 20

Conocimientos

Todo el mundo lo sabe 5

Conocimiento comtin 10

No es secreto, pero tampoco ampliamente

conocido 15

Conocimiento especializado 20

Conocimiento de experto 30

Conocimientos generales

Bastante ignorante S

Sabe algo 10

Amplios conocimientos generales 15
Conocimientos especificos, detallados 20
Conocimientos realmente globales 30
Utilizacion del medpac

Herido 10
Incapacitado 15
Mortalmente herido 20

TABLA DE CAIDAS Y COLISIONES

Distancia

caida 3-6 | 7-12 |13-18[19-30| 31-50| 51+
(en metros)

Velocidad

de colision 5-10| 11-20(21-50| 51- | 101-{ 201+
(en km/h) 100 | 200
Codigo

de daiio 3D, 4D | 5D | 6D | 8D 10D

Procedimiento: Determina la distancia de la caida o la veloci-
dad de la colision en la parte superior de la tabla. Lee en la parte
inferior de la tabla el cédigo de dano correspondiente. Tira tantos
dados como se indique. Tira también los dados de fortaleza del
personaje. Consulta el sumario de dafio para determinar la

cantidad de dano sufrido.
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TABLA DE DANO DE SISTEMAS
DE NAVES ESPACIALES

Tirada de dado Sistema

1 Impulsores iénicos

2 Computador de navegacion
3 Hiperimpulsores

4 Sistema de armas

5 Pantallas deflectoras

6 Impulsores laterales
Resultados:

Impulsores ionicos: La nave no se puede mover en el
espacio normal; no se pueden realizar tiradas de velocidad
ni de maniobra.

Computador de navegacion: Cuando la nave entra en el
hiperespacio, el niimero de dificultad de astrogracion para
un viaje de duracion standard es 30 en vez de 15.
Hiperimpulsores: Lanave no puede entraren el hiperespa-
cio hasta que se reparen los impulsores.

Sistema de armas: Un sistema de armas (a eleccion del
director de juego) deja de funcionar y no se puede dispa-
rar).

Pantallas deflectoras: Los deflectores ya no funcionan; no
se pueden hacer tiradas de deflectores.

Impulsores laterales: La nave pierde una buena dosis de
maniobrabilidad; todavia se pueden hacer tiradas de eva-
sion, pero el cédigo de maniobrabilidad cae a cero (el
piloto sélo tira por su habilidad cuando se evade).

CARTA DE MODIFICADORES

OPCIONALES AL FUEGO

N.2 de dificultad

Blanco estirado +5
Blanco protegido +5
Terreno

Cubierta ligera +1
Cubierta media +2
Cubierta pesada +5
Apertura adyacente al que dispara +1
Puerta (otros casos) +2
Ventana (otros casos) +4
Rendija (otros casos) +6

Tamano del blanco

Menos de 1 cm. de altura +20
1-10cm +10
11-33¢cm o E e
34cm-1m +2
1-3m S0 ; ' -

3-10m -5

10- 100 m : -10
101 m o mayor -20

CARTA DE MODIFICADORES

OPCIONALES A LAS GRANADAS

N.2 de Dificultad

Aperturas

Tirando a través de una puerta

no adyacente al lanzador +2
Tirando a través de una ventana o

rendija no adyacente al lanzador +5
Terreno
Blanco adyacente a una pared -2
Blanco en cubierta pesada +2
Sin linea de vision al blanco +5
Gravedad
Lanzador no familiarizado con la

gravedad local +2
Lanzando en campo de

gravedad variable +5
Lanzando desde un objeto rotatorio +10

MODIFICADORES

OPCIONALES AL DANO DE GRANADA

Personaje al lado de:

Puerta o ventana
Rendija
Area cerrada

Area en vacio

-1D
-2D
+1D
-1D

CARTA OPCIONAL DE MOVIMIENTO

Girar 45 grados 1
Tirarse al suelo
Levantarse 4
Terreno
Cubierta ligera x1i12
Cubierta media X2
Cubierta pesada X3
Puerta +1
Ventana +4
Rendija infranqueable
Gravedad

| Gravedad pesada x2
Gravedad muy ligera x112
Campo de gravedad variable x112

\.
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MEJORA DE LAS REGLAS

Deben incorporarse las siguientes mejoras a reglamento deLa Guerra de las Galaxias
El Juego de Rol Sustituyen a las reglas previamente publicadas Cualquier regla que no se
cubraen estaseccion siguetal y como apareceen el reglamento Estas mejoras se han instituido
paraincrementar el disfrutedel juego, aclarar algunas cuestiones sobrelasreglasy estimular,
mas si cabe, el espiritu peliculero del conjunto de reglas originales

NUMEROS DE DIFICULTAD

Los nimeros de dificultad indicados para cada tipo de accién son directrices, nimeros
que pueden variar de tarea atarea, aunque estas sean similares No pretendian ser absolutos
Balancearse sobre un pozo de ventilacion de laEstrellade laMuerte cogiendo unacuerdacon
unamano y unaprincesacon laotraes unatareadificil También lo esen &l pozo de unamina,
mientras eres perseguido por soldados de asalto Pero laEstrellade laMuerte esla Estrellade
laMuerte, cruzar el pozo delaminaesun poco masfécil, aunque sigue siendo mésdificil que
unatareamoderada Parareflgjarlo en el juego, ahoralos nimeros de dificultad se presentan
en unaescaa

Descripcion de latarea Escala de numero de dificultad

Muy fécil 35

Fécil 6-10
Moderada 11-15
Dificil 16-20
Muy dificil 21-30

Hay escalas similares parael combate, los conocimientos, los conocimientos generales
y lautilizacién de medpacs Consulta la"Carta de NUmeros de Dificultad”, a final de esta
seccion

Determinados tipos de tareas deberian ser escalados segun las circunstancias Los
ndmeros de dificultad de los medpacs, por eiemplo, se basan en e alcance y la gravedad del
dafio ¢El PIhasido herido por un solo rayo de bléster? Utiliza un numero de dificultad de 6
¢Ha sido herido por un detonador térmico? Desplaza € numero de dificultad hacia la parte
superior de la escala de herido, que tiene un méximo de 10

Hastaque los PIno hayan progresado en gran medida, utilizalos nimeros de dificultad,
relacionados con tareas, de la parte inferior delaescala Estos nimeros proporcionaran retos
emocionantes sin frustrar alosjugadores con tareas imposibles Reservala parte superior para
circunstancias excepcionales

COMBATE (REVISADO)

Secuencia

Paraproporcionar un ambiente de combate mas répido y simple quefacilitela visuaiza-
cion, hemos redefinido la secuencia de combate La nueva secuencia divide e combate en
rondas de combate Cadaronda representa cinco segundosy se divide en los siguientes cinco
segmentos  Siguesjugando ronda tras ronda hasta que un bando muere, huye o serinde

Cada ronda de combate sigue esta secuencia (que sustituye la de la pagina 46)

1. Declarar acciones. Los persongjes declaran todas sus acciones para esta ronda de
combate La opcion de solo esquivar debe declararse ahora El personaje (PJ o PNJ) con el
menor cddigo de Destreza declara sus acciones en primer lugar, seguido por los otros
jugadores, en orden ascendente de Destreza

2. Declarar habilidades de reaccion: Los persongjes declaran s esquivan en combate
El personaje (PJ o PNJ) con e menor codigo de Destreza lo declara en primer lugar, seguido
por los otrosjugadores, en orden ascendente de Destreza

3. Tirar por las habilidades de reaccion: Los personges que han declarado la
utilizacion de habilidades de reaccion (solo esquivar o esquivar en combate) tiran sus dados
de habilidad El director dejuego determina los nimeros de dificultad paraimpactar para eta
ronda de combate

4. Tirar por lasacciones: Los personajes que han declarado acciones tiran sus dados de
habilidad Las acciones se resuelven en orden decreciente del nimero de accionesdeprisa que
serealizan, un personaje que realizatres acciones de prisaactuara antes que un personaje que
realice una o dos acciones de prisa Las acciones con el mismo grado deprisa se resuelven si-
multaneamente, con todas|as acciones que no sean de movimiento sucediendo en primer lugar,
y después todos los movimientos

5. Calcular dafios: Tiradados de dafio y fortaleza para todos |os personajes impactados
y determinalos efectos segiin lacartade "Resumen de Dafios’ Cual quier objetivo impactado
anteriormenteduranteel segmento de"tirar por lasacciones' debido aaccionescon prisadebe
calcular el dafio en ese momento, antes de que ocurran acciones de menor prisao simultaneas
Estos resultados de dafio afectan a los resultados de las restantes acciones del segmento

Acciones

Las acciones, que deben declararse durante el primer segmento de unarondade combate,
son el movimiento, la utilizacion de habilidades y atributos, laprisay la preparacion

El Movimiento durante el combate consiste en caminar o correr Un persongje puede
caminar hasta cinco metros sin ninguna penalizacion Un personaje corriendo puede moverse
hasta 10 metros, pero esto cuentacomo accion Recuerdaque cadaaccion despuésdelaprimera
cuesta 1D Reduce cualquier tirada de habilidad o atributo en 1D mientras se corra Como
bonificacion, los personajes que corren afiaden 1D a sus maniobrar de solo esquivar o esquivar
en combate (ver mas adelante) En estas reglas revisadas no hay puntos de movimiento

La Prisa permite que un personaje realice sus acciones en primer lugar durante el
segmento de "tirar por las acciones’ Cada apresuramiento que declare un personaje cuenta
como unaaccion El personaje que declarael mayor numero de acciones de prisarealizalas
acciones en primer lugar

Nota: las acciones de los personges subsiguientes deben tomar en consideracion
cualquier resultado de dafio que ocurra debido alas acciones apresuradas

Preparar unaaccion permite que un personajeincremente un codigo de habilidad en 1D
en lasiguiente ronda de combate Durante larondaen que un personaje se prepara, no puede
hacer nada més En la siguiente ronda, realiza su tirada de dados mejorada

Esquivar y otras habilidades de reaccién

Ahora hay dos opciones disponibles cuando se utiliza una habilidad de reaccién una
reaccion total y unareaccion de combate

SHlo esquivar es similar alaregla de esquivar descritaen las reglas basicas Afiades a
numero dedificultad del atacante, € numero quetirael personaje que utiliza su habilidad de
esquivar El persongje que realiza solo esquivar debe moverse a toda velocidad (tomar una
accion de correr) aunque no tiene porqué moverse toda la distancia permitida No puede
realizar ningunaotraaccion durante estarondade combate En unasituacion decombate entre
navesespaciales, unaevasi 6n compl etarequeririaqueel piloto no hiciesenadaexceptointentar
alguna maniobra fantasiosa en espera de reducir las posibilidades que su nave seaimpactada
Los otros miembros de la tripulacion, sin embargo, pueden utilizar otras habilidades durante
estaronda, incluyendo laartillerianaval Ver "Evasion" paraencontrar mas detalles

Esquivar en combate permite que un personaje sustituya su tirada de habilidad por el
numero dedificultad del atacante El defensor tirasus dados de esquivar y entonces escoge €l
numero dedificultad del ataque (o su tiradade esquivar o el nimero dedificultad original)
Esquivar en combate reduceloscodigosde habilidad deun personajeen 1D duranteestaronda
de combate

Unatirada de habilidad de reaccion afectaatodo el combate dirigido contraun mismo
objetivo durantetodalarondade combate

Acciones combinadas

Ahora, dos 0 més personajes pueden combinar sus acciones durante unasolarondapara
conseguir de maneramas efectivaunaunicatarea Pararealizar unaaccion combinada, todos
los persongjesinvol ucradosdeben declarar que secombinan Uno delospersongjesinvolucra-
dos debe ser escogido pararealizar efectivamente laaccion, utilizando su codigo de habilidad
paralatirada, los otrosinvol ucrados sencillamente le proporcionan apoyo Por cadapersonaje
adiciona (a parte del escogido) involucrado en una accién, afiade un punto por cada dado
completo de habilidad o atributo o control de fuego que tengan los personajes que apoyan
Entonces tiraunavez por cada accién combinada que se declare

Ejemplo: Dos soldados de asalto y un oficial imperial declaran un disparo combinado
contraun PJ Se escoge un soldado para que tire su codigo de habilidad de blasters de 3D El
otro soldado (3D) y € oficial (2D+1), afladen un punto por cadadado completo de habilidad
guetengan, parauntotal de+5 Porloqueel soldadoelegidotira3D+5 paraconseguir el nimero
dedificultad determinado por el director dejuego

Cada accién combinada cuenta como una accion Reduce correspondientemente los
cddigos de habilidad o de atributo de todos | os per sonajesinvol ucrados, segiin € numero de
acciones declaradas en laronda

Ejemplo: Los dos soldados de asalto y e oficial imperial declaran dos disparos
combinados contraun PJ Cada uno de sus codigos de habilidad se reduce en 1D por el hecho
de redizar dos acciones Ahora los soldados tienen codigos de blaster de 2D y €l oficial de
1D+1 Por esarazon el soldado escogido tira 2D+3 dos veces para conseguir € nimero de
dificultad

El dafio de |os disparos combinados se cal culanormalmente Por cadaimpacto, tiralos
dados de dafio del arma escogida No combines los dados de dafio de cada armainvolucrada
En efecto, cadadisparo combinado es unadescargacerradadirigidaaun blanco especifico para
conseguir asegurar un impacto

Nota: Cuando se utilice estaregla, € director dejuego debe considerar qué tipos de ac-
cion pueden ser combinadas Las acciones que son estrictamente individuales no pueden ser-
lo Por ejemplo, los pilotos de TIE no pueden utilizar unaaccién combinada paraincrementar
las velocidades de sus naves Lavelocidad de cada caza TIE es independiente de la velocidad
de otro Sin embargo, pueden utilizar una accion combinada para disparar sobre una nave
rebelde

Postura

Un personaje puede estar de pie o estirado A efectos del juego, estar de pie incluye estar
agachado, arrodillado o en cual quier posicion en laque un persongje no se tumbe para evitar
el fuego Estar estirado es estirarse deliberadamente paraevitar el fuego Un persongje puede
estirarse sin penalizacion en cuaquier momento Un personaje que esta estirado puede
levantarsey utilizar habilidades en lamismarondade combate, pero cuentacomo unaaccion
Los personges estirados son mas dificiles de impactar, suma +2 cuando se determinen los
ndmeros paraimpactar

Efectos del dafio

Ahora, los resultados de aturdido reducen todos los codigos de habilidad y atributo del
objetivoen 1D durante e resto de estarondade combatey |asiguiente rondade combate, tini-
camente Sin embargo, los cddigos de fortaleza se utilizan a plena potencia cuando se resiste
el dafio Losefectosdd aturdimiento son acumulativos Un personajequeesaturdidotresveces
enlamismarondade combatereduciriasus codigosen 3D hasta lasiguienterondadecombate

Granadasy detonadores térmicos

Paradeterminar ladistanciade desviacion (en metros), tira 1D acorto acance, 2D amedio
acancey 3D alargo alcance

Reglas de combate opcionales: Sorpresa

La sorpresa da a un persongje dos acciones de prisa gratis para esa ronda de combate
Estas acciones no reducen ninguno de sus codigos de dados

Ejemplo dejuego (combate)

Cuatro rebeldes se encuentran con siete imperiales en € pasillo de unaestacion espacial
Todos se encuentran a medio acance y todos estan armados con pistolas blaster

El grupo rebelde estaformado por un piloto (DES 3D, blaster 5D, esquivar 4D, FOR 3D),
uningeniero (DES 2D+1, blaster 3D+1, esquivar 3D+1, FOR 2D+2), un contrabandista(DES
3D+1, blaster 5D+1, esquivar 4D+1, FOR 3D) y un Wookie (DES 2D+2, blaster 4D+2, esqui-
var 3D+2, FOR 5D)

Losimperiales son un Caza-recompensas (DES 4D, blaster 6D, esquivar 5D, FOR 3D+2)
y seis soldados de asalto (DES 1D, blaster 3D, esquivar 3D, FOR 3D)

Ambos grupos deciden atacar, por o que debe resolverse el combate seguin la secuencia
decombate Hemos descrito laprimerarondade combate paraque puedasver como funcionan
conjuntamente todos |os elementos

1. Declarar acciones. Los persongjes declaran acciones en orden de DES, de menor a
mayor

Lossoldadosdeasalton® 1y 2 secombinan con el Caza- recompensasparadisparar contra
e Wookie

Los soldados de asalto n° 3 y 4 se combinan paradisparar contrael ingeniero

El soldado de asalto n° 5 disparaunavez contrael piloto

El soldado de asalto n° 6 dispara una vez contra el contrabandista

El ingeniero declara slo esquivar

El Wookie decide tomar unaaccion de prisaparamoverse acubierto, y entonces disparar
unavez contrael Caza-recompensas

El pilotosetiraal suelo (incrementandoel nimerodedificultad paraqueloimpacten, +2),
y luego dispara dos veces (unaa soldado n° 2 y otrad soldado n° 5)

El contrabandista toma una accion de prisa para disparar una vez contra el Caza
recompensas

El Caza-recompensas combinasu fuego con los soldadosdeasalton® 1y 2 paradisparar
unavez contrael Wookie

2. Declarar habilidades de reaccion. El Caza-recompensas es e Uinico personge que
declara un esquivar en combate

3. Tirar por habilidades de reaccion. A medio alcance, el nimero de dificultad para
impactaresde 11 Lashabilidadesdereaccion podrianincrementar estenumero Todoslosper-
songjes que han declarado habilidades de reaccién tiran sus dados

El ingeniero tira por su solo esquivar Saca un 13 y afiade ese nimero a numero de
dificultad, incrementandolo a24

El Caza-recompensas tira por su esquivar en combate Sacaun 17 y decide utilizar este
ndmero como niimero dedificultad

4. Tirar por las acciones. Las acciones apresuradas se resuelven en primer lugar,
seguidas de las otras El contrabandista ha declarado dos acciones, una prisay un tiro contra
el Caza-recompensas Reduciendo su habilidad en 1D, tiene 4D+1 para conseguir una
dificultad de 17 Sacaun 16+1, un 17, jimpacto! Ahora se calcula el dafio para esta accion
apresurada El contrabandistatiraun 12 paradafio, el Caza-recompensastiraun 15 El Caza-
recompensasquedaaturdido, suscodigossereducenen 1D duranteel resto deestaronday toda
lasiguiente

El Wookie utilizasu prisaparamoverse haciaunaproteccion media(+2), incrementan-
do el numero de dificultad paraimpactarle a 13

Todaslas otras acciones, quetienen el mismo grado de prisa, ocurren simultaneamente
Se pueden resolver en cualquier orden



Los soldados de asalto n° 3y 4 disparan combinadamente contrael ingeniero El soldado
escogido tira sus 3D, afladiendo 3 puntos por € otro soldado Esto hace que sean 3D+3 para
conseguir un 24 Sacaun 10y fala

El soldado de asalto n° 5 dispara contrael piloto Tiene 3D parasacar un 11 Sacaun 12,
unimpacto

El Caza-recompensss tira sus dados, 6D reducidos en 2D debido a las acciones y a
aturdimiento Los dos soldados de asdlto afiaden 6 puntos, por 1o que &l Caza-recompensas
tiene 4D+6 para sacar un 13, el nimero de dificultad paraimpactar al Wookie Sacaun 12+6,
para un total de 18, un impacto

El Wookie dispara contra el Caza-recompensas con 4D+2, reducido en 1D porque ha
realizado dos acciones Necesitaun 17 Sacaun 11y falla

El piloto disparados veces con 5D, reducidos en 1D porqueredizados acciones Necesita
un 11 Sacaun 12y un 14 jDos impactos!

5. Cdcular dafios. Cada personaje impactado tira sus dados de FOR contralos dados de
dafio para determinar el acance del dafio

El contrabandista saca un 9, pero la tirada de dafio es de 12 Est& herido

El Wookie es impactado con un 15 para dafio, pero sacaun 24 Solo esta aturdido

Los soldados de asalto n°2 y 5 tiran un 10 y un 11, pero las tiradas de dafio son
respectivamente de 14y 17 Ambos quedan heridos

Al final delaprimerarondade combate, € contrabandista estaherido (codigos reducidos
en 1D), & Wookie esté aturdido (reducidos en 1D hasta € fina de la segunda ronda), los
soldados de asalton®2 y 5 estan heridos'y el Caza-recompensas esté aturdido durante toda la
ronda

¢Ganaran |os rebeldes, ¢O combinaran losimperial es sus poderes para superar anuestros
héroes? Sdlo las siguientes rondas de combate [o pueden decir

SECUENCIA DE COMBATE DE NAVES ESPACIALES

Cadaronda de combate entre naves espacial es sigue esta secuencia (que sustituye alade
lapégina 61)

1. Declarar acciones: Los persongjes declaran todas sus acciones para esta ronda de
combate La opcion de evasion completa debe declararse ahora, asi como cua quier intento de
incrementar o reducir el acance durante el segmento de "tirar por las acciones' El personaje
(PJ o PNJ) con & menor codigo de Destreza declara sus acciones en primer lugar, seguido por
los otrosjugadores, en orden ascendente de Destreza

2. Declarar habilidades de reaccion: Los pilotos declaran evasiones de combate El
personaje (PJ o PNJ) con € menor codigo de Destreza |o declaraen primer lugar, seguido por
los otrosjugadores, en orden ascendente de Destreza

3. Tirar por las habilidades de reaccién: Los pilotos que han declarado la utilizacion
de habilidades de reacciéon (evasiones completas o de combate) tiran sus dados de habilidad
Los operadores de pantallas tiran por sus intentos de proteccion El director dejuego determina
los nimeros de dificultad paraimpactar para esta ronda de combate

4. Tirar por lasacciones: Los personajes que han declarado accionestiran sus dados de
habilidad L as acciones seresuel ven en orden decreciente del niimero de acciones deprisa que
serealizan, un personaje que realizatres acciones de prisa actuard antes que un personaje que
realice una o dos acciones de prisa Las acciones con el mismo grado deprisa seresuelven si-
multédneamente, con todas|as acciones que no sean demovimiento ocurriendo en primer lugar,
y después todos los movimientos

5. Calcular dafios: Tira dados de dafio y casco para todos los objetivos impactados y
determina los efectos segin la carta de "Resumen de Dafios’ Cualquier objetivo impactado
anteriormente en € segmento de "tirar por las acciones' debido a acciones apresuradas debe
calcular el dafio en ese momento, antes de que ocurran acciones de menor prisao simultaneas
Estos resultados de dafio afectan alos resultados de las restantes acciones del segmento

EVASION

Laevasion completa es laevasion descritaen € reglamento S un piloto escoge evasion
completa, no puede realizar ningunaotraaccion durante estaronda Esto es diferente que solo
esquivar, en laevasion tota, lanave que se evade no puede incrementar e acance Lastiradas
de pilotaje solo se hacen paradeterminar s lanave atacante se acerca, s € que evade sacaun
resultado més alto, el alcance sigue siendo € mismo, si € atacante saca un resultado mayor,
¢ dcance se reduce en un paso

Cuando un piloto declaraunaevasi 6n compl eta, estaintentando desesperadamente evitar
el fuego enemigo Sus esfuerzos hacen que sea considerablemente més dificil impactar su
nave Unvuelotanimpredecibley salvajementegiratorio también hace que seamésddificil para
los artilleros de lanave evasoraimpactar a sus objetivos, sumallatirada de evasion a nimero
paraimpactar naves enemigas

Laevasi 6n de combate funcionaexactamenteigual que el esquivar en combate El piloto
puede escoger sustituir €l numero de dificultad por su tirada de habilidad y maniobra Una
evasion decombatenotieneefecto sobreel fuegodelosartillerosabordo delanavequeevade,
ni sobre las tiradas de pilotaje (excepto por e coste de accion)

Pantallas

Pantallas es una habilidad de reaccion, declarada durante e segmento de "declaracion de
habilidades de reaccion” de la secuencia de combate entre naves espaciales Los intentos de
proteccion seresuel ven duranteel segmento detirar por lashabilidadesdereaccion” Latirada
del intento se sumaal numero de dificultad del atacante A estasumaselellamanimero de
pantalla Si el atacante sacamas que € numero de dificultad, pero menos que e nimero de
pantalla, impactaen lanave pero se suman |os dados de pantal laal os dados de casco al cal cular
losdafios

Ejemplo: El piloto del Proyectil Plateado tiraun 18 de evasion de combate contra cazas
TIE acortadistancia, escogiendo este niimero en vez del numero dedificultad de6 El copiloto,
guemanejalaspantallas, tiraun 16 El numerodepantallaes34 Si lospilotosdeloscazasTIE
sacan 170 menos, no consiguen dar a Proyectil Plateado Si sacan de 18 a 34, impactan en
lanave, pero las pantallas ayudan aproteger el casco Si los pilotosdelos TIE sacan 24 o mas,
impactan en lanave, consiguiendo evitar |as pantallas, sdlo se tiran los dados de casco para
resistir los dafios

Dafios alas naves

La descripcion de la ionizacion de las naves (pagina 63) se modifica de la siguiente
manera

Si no se han utilizado con éxito las pantallas, o si lanave no tiene pantallas, cuando una
nave es dafiadaligeramente, sus controles se quedan ionizados Todos los codigos delanave
(excepto € de casco) se reducen en 1D durante e resto de estaronday la siguiente rondade
combate Unicamente Lanave y latripulacion pueden realizar acciones con los codigos de
dados reducidos, no tienen porque perder unaronda La nave se recupera de laionizacion a
final delasiguiente rondade combate

Otrosvehiculos

La secuencia de combate para naves espacial es se utiliza siempre que los combatientes
seencuentrenenvehiculos Unapersecucionenmotosdeslizadorasutilizalamismasecuencia
que un duelo entre cazas espaciales

MEJORA DE LASCARTASY TABLASDE LA GUERRA DE LASGALAXIAS

SECUENCIA DE COMBATE ENTRE NAVESESPACIALES

1. Declarar acciones: Los personajes declaran todas sus acciones para esta ronda de
combate Laopcién de evasion completay los intentos de incrementar o reducir el acance

deben declararse ahora El personaje con menor Destreza declara sus acciones en primer lugar,
después los otros en orden ascendente

2. Declarar habilidades de reaccion: Los pilotos declaran evasiones de combate El per-
songje con menor Destreza declara sus acciones en primer lugar, después los otros en orden
ascendente

3. Tirar por las habilidades de reaccion: Los pilotos que han declarado la utilizacion
de habilidades de reaccion (evasiones completas o de combate) tiran sus dados de habilidad
Los operadores de pantallas tiran por sus intentos de proteccion El director dejuego determina
los nimeros de dificultad para impactar para esta ronda de combate

4. Tirar por las acciones. Los personajes que han declarado acciones tiran sus dados de
habilidad Las acciones se resuelven en orden decreciente del nimero de acciones deprisa que
serealizan Las acciones con &l mismo grado deprisa se resuel ven simultaneamente, con todas
las acciones que no sean de movimiento ocurriendo en primer lugar, y después todos los
movimientos

5. Calcular dafios: Tira dados de dafio, casco y pantallas para todos los objetivos

impactados

CARTA DE NUMEROS DE DIFICULTAD

Tarea Escala de dificultad
Muy fécil 35
Fécil 6-10
Moderado 11-15
Dificil 16-20
Muy dificil 21-30
Combate

A quemarropa 35
Corto alcance 6-10
Medio alcance 11-15
Largo acance 16-20
Conocimientos

Todo € mundo lo sabe 35
Conocimiento comin 6-10
No es secreto, pero tampoco ampliamente conocido 11-15
Conocimiento especializado 16-20
Conocimiento de experto 21-30
Conocimientos generales

Bastante ignorante 35
Sabe dgo 6-10
Amplios conocimientos generales 11-15
Conocimientos especificos, detallados 16-20
Conocimientos realmente globales 21-30
Utilizacién del medpac

Herido 6-10
Incapacitado 11-15
Mentalmente herido 16-20

(Esta seccion sustituye la parte superior de la"Tabla de curacion” de la pagina 140)
TABLA DE CURACION

Escala de dificultad del Medpac

Herido 6-10

Incapacitado 11-15

Mortalmente herido 16-20

(Esta tabla sustituye a la parte inferior de la Carta de Astrogracion de la pagina 140)

Dificultad n° dificultad
vige standard 11-15

sin computador de navegacion 21-30
entrada precipitada +1
dafio ligero +2
dafio pesado +5
cada dia adicional -1
cada dia ahorrado +1

(Esta seccion sustituye la parte inferior de la Carta de armas de la pagina 139)
ARMASDE COMBATE CUERPO A CUERPO

Dafio Dificultad
Manos for 3-5
Garrote for+1D 35
Gardeffii for+1D3-5
Lanza for+1D+1 6-10
Vibrohacha for+2D 11-15
Vibrofilo for+1D+2 11-15
Sablede luz 5D** 16-20

* Dafio aquemarropa (ver pagina47) ** Los persongjes con habilidad de controlar suman el
cddigo de habilidad a dafio Cualquier cosa a menos de 3 metros se encuentra a acance de
quemarropa para las armas adistancia

CARTA DE MODIFICADORES OPCIONALES AL FUEGO

Situacién de combate n° de dificultad Tamarfio del blanco n.° dificultad
Blanco estirado +2 menosde 1 cmdealtura  +15
Terreno 1-10cm +10
Cubiertaligera +1 11-33cm +5
Cubierta media +2 34cm-1m +2
Cubierta pesada +5 13m

Apertura adyacente a que dispara +1 3-10m -3
Puerta (otros casos) +2 10-100 m -5
Ventana (otros casos) +3 10 Im o mayor -10
Rendija (otros casos) +4

SECUENCIA DE COMBATE

1. Declarar acciones: Lospersonajesdecl aran todas susacciones paraestarondade com-
bate (movimiento, utilizacion de habilidad o atributo, prisao solo esquivar) El personaje con
menor Destrezadeclara sus acciones en primer lugar, y después [os otros en orden ascendente

2. Declarar habilidades de reaccion: Los persongjes declaran esguivar en combate El
personaje con menor Destreza declara sus acciones en primer lugar, y después los otros en
orden ascendente

3. Tirar por las habilidades de reaccion: Los persongjes que han declarado la utiliza-
cion de habilidades de reaccion (slo esquivar o esquivar en combate) tiran sus dados de habili-
dad El director dejuego determinalos nimeros de dificultad paraimpactar paraestarondade
combate

4. Tirar por las acciones: Los personajes que han declarado acciones tiran sus dados de
habilidad Las acciones seresuelven en orden decreciente del numero de accionesdeprisa que
seredlizan Las accionescon el mismo grado deprisa seresuel ven simultdneamente, con todas
las acciones que no sean de movimiento ocurriendo en primer lugar, y después todos los
movimientos

5. Calcular dafios: Tiradados de dafio y fortal eza paratodos |os personajes impactados



Experimenta el inmenso alcance y la arrasadora fuerza
de la mejor fantasia espacial de todos los tiempos.
Lucha contra el temible poder del maligno Imperio ga-
lactico, pilota naves espaciales mads répidas que la luz, inferr ——————
cambia rafagas de energia con las tropas de asalto impe-
riales, pelea en duelos con sables de luz y canaliza la Fuerza
mistica que conecta todas las cosas vivientes. Explora una
galaxia con mil millones de soles, cada uno con sus pPropios
peligros y maravillas: un universo de riesgo cruel, donde los
Rebeides luchan desesperadamente contra la eterna
noche de la opresion imperial.
En La Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol te enfrenta-
rés con desventajas abrumadoras, decisiones dificiles, retos
imposibles... Pero si les haces frente con valentia, triunfards,
porgue jla Fuerza siempre estd contigo!

En este juego ti y otros jugadores interpretais a personajes del
universo de La Guerra de las Galaxias; vosotros decidis cémo
actuan vuestros personajes. Un “director de juego” describe lo
que velis, establece el argumento y hace de drbitro. Todos juntos
creais, al jugar, vuestra propia saga de La Guerra de las Galaxias
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