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El Imperio

El Imperio Galdctico estd formado por miles y
miles de mundos atrapados en la garra de hierro de la
tiranfa. Utilizando tropas muy superiores en niimero
y enormes flotas, el Imperio ha instituido un reinado
de terror sobre los planetas desanimados y esclaviza-
dos. Ningin mundo, ninglin sistema y ninguna raza
fue inmune a las terribles maquinaciones del Nuevo
Orden.

Pero la galaxia no siempre fue un lugar tan oscuro
y temible. Una vez hubo un gobierno bueno y puro
llamado la Vieja Repiiblica, protegido por la brillante
luz de los Caballeros Jedi. Sin embargo, en el seno de
esta utopia, aparecieron una serie de individuos sin
escripulos, ansiosos de riquezas y poder. Lentamente,
con astucia, destruyeron la Republica desde dentro,
creando el malvado y corrupto Imperio.

Un senador ambicioso llamado Palpatine, pro-
ponente del Nuevo Orden, se autoproclamé Empera-
dor y consolidé su poder destruyendo a los Caballe-
ros Jedi y disolviendo el Senado Imperial.

Pero algunos mundos se resistieron. Al principio
esta rebelion estaba desorganizada y mal equipada,
pero en cuanto mds y mds planetas se unieron para
enfrentarse a la tiranfa la nueva Alianza se convirtio
en una fuerza a tener en cuenta.

En respuesta a esto, el Emperador ordend una cons-
truccién de armamento sin precedentes en la historia
de la galaxia. Se disefié un arma terrible, un arma con
el poder suficiente para destruir planetas enteros —la
estacién de combate Estrella de la Muerte. La Estre-
lla de la Muerte se convirti6 en los cimientos de la
doctrina de gobierno del Nuevo Orden.

Con el Senado disuelto, el Emperador dio a los
gobernadores regionales el control directo y libertad
para administrar sus territorios. Desde ese momento,
el Imperio se regiria por el miedo. El miedo manten-
dria dentro de los dictados del Imperio a los gobier-
nos locales. El miedo a la Flota Imperial —y el miedo
a la Estrella de la Muerte.

Recientemente, la Alianza Rebelde consiguid una
importante victoria en Yavin al destruir la Estrella de
la Muerte. Enfadado por esta accién, el Emperador ha
ordenado que el poder del Imperio aplaste a la odiada
Alianza y su suefio de una Nueva Republica. Ahora
la guerra ha empezado realmente...
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ntroduccion

La Guia del Imperio

Tal vez nada unifique tanto la galaxia de La Gue-
rra de las Galaxias como la nocién del malvado Impe-
rio Gal4etico. Gobernado por el misterioso Empera-
dor Palpatine y construido sobre las ruinas de la mitica
Vieja Repiblica, el Imperio es el villano de la histo-
ria. Incluso cuando la Alianza no se estd enfrentando
directamente contra el poder del Imperio, la sobreco-
gedora presencia de Darth Vader y las tropas de asalto
imperiales no estdn nunca alejadas de la mente.

La Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol esta
ambientado en los tiempos turbulentos que empiezan
con la destruccion de la Estrella de 1a Muerte y ter-
minan con el establecimiento de la base rebelde en
Hoth; esto es, entre el final de La Guerra de las Gala-
xias IV: Una nueva esperanza y el comienzo de La
Guerra de las Galaxias V: El Imperio contraataca.
Es un periodo que empieza con grandes expectativas
y esperanza por parte de la Alianza debido a la impre-
sionante victoria en la Batalla de Yavin. Pero el Impe-
rio tiene que acabar rdpidamente con esta esperanza
0 el Nuevo Orden estard perdido.

(Qué cambios ha sufrido el pensamiento imperial
después de la destruccién de la Estrella de 1la Muerte?
(Cudles son las politicas y tdcticas que deben sufrir
drésticas revisiones para llenar el hueco dejado por la
estacion de combate? La Guia del Imperio da una
mirada al poder del Imperio después de la primera
pelicula de La Guerra de las Galaxias y presenta nue-
vos aspectos del enfrentamiento galdctico tanto para
jugadores de rol como para amantes de las peliculas
de la serie.

Asi que ven con nosotros hacia el interior del oscuro
abismo de la burocracia imperial. Siguenos mientras
examinamos rumores concernientes a lo més alto de
la estructura de poder imperial, mientras exploramos
los mecanismos internos de COMPNOR vy la Inteli-
gencia Imperial. Prepdrate para observar el poder de
la maquinaria militar del Imperio, desde las vastas flo-
tas hasta el orden de batalla de todo un sector.

La Guia del Imperio esté llena de descripciones,
explicaciones, historias, fotografias, ilustraciones.y
diagramas. Es una extensa mirada a muchas de las
cosas que contribuyen a la firmeza del poder del Impe-
rio Galdctico, la mayor fuerza armada jamds detallada
en la ficcion.

Realmente son tiempos oscuros para la Alianza
Rebelde.
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El poder del Imperio

Para: Mon Mothma, Comandante Suprema de la
Alianza; otros oficiales de la Alianza.

De: Mayor Arhul Hextrophon, Secretario Ejecutivo
y Maestro Historiador, Alto Mando de la Alianza.
Asunto: La siguiente informacién sobre el Imperio.

La recogida de informacién que mandasteis hacer
ami equipo y a mi concerniente a los acontecimientos
que rodearon a la Batalla de Yavin ha destapado algu-
nas informaciones sorprendentes. He recopilado todos
los comunicados interceptados, lecturas técnicas, holo-
chips y paquetes de datos en un solo informe.

Las fuentes de este material son comunicados de
alto nivel, informes de diversas agencias imperiales,
diarios de a bordo personales, grabaciones de actua-
ciones de alto secreto y otros materiales de similares
caracteristicas.

Aunque la informacién revela muchas cosas so-
bre las tdcticas y el funcionamiento interno de nues-
tro enemigo, debo advertirle sobre hacer demasiado
caso a este informe en el momento actual. Ninguna
de estas informaciones ha sido confirmada o docu-
mentada fuera de lo que aqui se presenta. Por dificil
que parezca, podria tratarse de un complicado engafio
para pasar informacion falsa a la Alianza.

Os pido que tanto vos como el resto del Alto Mando
de la Alianza vean este informe desde la perspectiva
que se merece. A menos que sea corroborado, no puede
considerarse mds que como rumores al m4s alto nivel,
en el mejor de los casos. En el peor de los casos, se
han dado a la Alianza medias verdades y mentiras con
algiin proposito desconocido, aunque no creo que sea
éste el caso.

No importa, ya que incluso en 1as mentiras puede
encontrarse algo de verdad. Y una vez que haydis estu-
diado este informe, creo que aunque solamente haydis
lefdo entre lineas descubriréis lo suficiente para hace-
ros una idea de la naturaleza del Imperio y sus méto-
dos.

Considerad este informe como un compaifiero al
trabajo que en estos momentos estamos realizando, la
Historia oficial de la Rebelion, volumen uno. Hasta
ahora hemos entrevistado y nos hemos documentado
sobre los héroes de la Batalla de Yavin, incluidos el
Comandante Luke Skywalker y la Princesa Leia
Organa. Pero a diferencia de éste otro trabajo, el que
ahora nos concierne, no estd —por razones obvias— tan
bien documentado. El Imperio no se muestra muy coo-
perativo a la hora de revelar ciertas informaciones.
Sea como sea, he incluido toda la informacién que
hemos descubierto para completar el trabajo y poder
hacer un estudio mas adelante.

Cuando ledis la informacién que acompaia esta
misiva, veréis el Imperio en todo su esplendor, sus
victorias y sus fallos. Veréis su grandeza y su poder.
Veréis como sus profundas y oscuras sombras se ex-
tienden con rapidez por toda la Galaxia. Y éste es el
motivo por el que, en un andlisis final, os he enviado
este informe. Si las cifras actuales y la division de las
fuerzas son falsas, el espiritu que hay detrds es bien
cierto. Este informe muestra la maldad que ha surgido
del podrido caddver de la Vieja Republica, y esto,
como ya hemos visto, no puede exagerarse.

Vuestro humilde servidor,

Mayor Arhul Hextrophon.
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Notas previas sobre
el poder imperial

Hay una oscuridad en la galaxia: el Imperio Galdc-
tico.

Donde una vez la paz reinaba sobre los innume-
rables planetas de la Vieja Reptiblica, reina ahora el
miedo y el terror. Los planetas, que contaban con efi-
cientes defensas frente a los ataques exteriores, no
estaban preparados para hacerse cargo de amenazas
internas. Y, de este modo, toda 1a galaxia fue esclavi-
zada.

La idea de un imperio ya hacfa tiempo que estaba
extendida por toda la galaxia antes de que Palpatine
accediera al trono y creara su Nuevo Orden. Cientos
y cientos de miles de mundos tenian un pasado impe-
rial, eran gobernados por un tinico poder central.

Veamos por ejemplo el sistema Atrisi. El planeta
principal todavia recuerda con orgullo la Dinastia Kitel
Phard. Estos gobernantes unificaron todo el planeta,
eliminando a los opositores y estableciendo una edad
de oro.

Este relato es un ejemplo tipico de las historias y
leyendas que se cuentan por toda la galaxia, que con-
tienen elementos comunes a la memoria intergaldctica.
Pocos recuerdan los aspectos negativos de un gobierno
imperial, prefiriendo recordar el poder y la gloria que
aportan un sistema de leyes y una lengua comunes.

Ninguno de esos imperios legendarios sigue en
pie. Pero sus memorias permanecieron dormidas en
las mentes de billones de seres que anhelaban una
galaxia mds simple, que buscaban la seguridad y el
orden, que querian pertenecer al imperio mas pode-
roso de todos. Estas semillas de ideas estaban espe-
rando tiempos mds fértiles para que un lider ambi-
cioso las cultivara una vez mds.

La decadencia de la Vieja Replblica

La galaxia fue una vez una gran Republica de estre-
llas. Los miles y miles de planetas miembros estaban
gobernados con justicia y eficacia por el Senado, y
los Caballeros Jedi cuidaban de ellos y los protegian.
Inevitablemente, al incrementarse el niimero de mun-
dos, la Republica se vio lastrada por una burocracia
demasiado grande. Habia crecido demasiado, era dema-
siado vieja y la corrupcién habia plantado sus semi-
las.

Unos pocos senadores avariciosos y sin escripu-

los iniciaron la destructiva reaccién en cadena del
malestar. Vieron los primeros problemas de lentitud
como grietas en el sistema de gobierno que podian
explotar para sus ganancias personales. Estos seres
descubrieron que sus colegas estaban demasiado ocu-
pados en el funcionamiento diario de la Repiiblica
para darse cuenta de sus actividades.

La corrupcién empezd siendo demasiado insig-
nificante para ser notada. Pero en cuanto aumentaron
las oportunidades, también aumenté el nimero de
senadores seducidos por el reclamo del poder y las
riquezas ilegitimos. Estos senadores descubrieron una
facil alianza con los intereses de algunas de las gran-
des corporaciones que constantemente trataban de
encontrar maneras mds féciles de conseguir benefi-
cios. Unos pocos burdcratas arrogantes y egofstas se
dejaron seducir, y rdpidamente el virus se extendio
por las estrellas.

Cada momento de inestabilidad, cada incerti-
dumbre en las acciones del gobierno, cada fallo en la
politica y el proceder de los senadores se convertian
en medios para conseguir mayores oportunidades.
Los senadores se enfrentaron unos con otros, los valo-
res se erosionaron, se perdio la confianza y el miedo
atenazd a la Republica. Lo que una vez se penso que
seria inmortal vio de repente la cercania de su propia
destruccion, y la Vieja Repiiblica tuyo miedo.

La corrupcién y el miedo se extendieron como
una enfermedad mutante, llegando rdpidamente a
proporciones epidémicas sin ninguna causa visible.
Los problemas de la Vieja Repiiblica se multipli-
caban y nadie sabia qué era lo que estaba pasando
—0 por qué.

Finalmente el Senado no pudo seguir negdndose
a ver el hecho de que la Vieja Repiblica estaba siendo
devorada desde el interior por aquellos a los que se
habia confiado su cuidado. Durante ese tiempo, los
negocios legitimos de la Repiblica fueron dejados
de lado. Pequeifios asuntos que anteriormente eran
de rutina se convirtieron en dificultades insalvables.
El gobierno se convirtié en algo remoto e inalcan-
zable, la mayor parte del tiempo en una carga para
las decenas de miles de razas gobernantes. La Repu-
blica se estaba desintegrando y parecia que nadie
podia mantenerla unida.
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El ascenso del Senador Palpatine

Palpatine, un modesto senadbr, empez0 su camino
hacia el poder durante este periodo de injusticia social
y corrupcién. Palpatine era discreto y, a pesar de ser
considerado una promesa por su carrera, era inefec-
tivo en el Senado. Sus métodos minuciosos y afano-
sos parecian contrarios a los cambios mercuriales de
poder y de agendas del colapsado Senado.

Palpatine no se aprovecho de [as oportunidades de
conseguir un puesto en los consejos importantes y en
los comités poderosos. Se le consideraba un buen
observador, pero era contrario a compartir sus obser-
vaciones a no ser que sus colegas le presionaran. El
senador ascendid poco a poco, entorpecido por una
aparente falta de ambicién. Su dnico logro destacable
era una remarcable ausencia de enemigos, atribuida
tanto a su debilidad en el Senado como a su persona-
lidad poco imponente.

Pero todo era un engafio, ya que Palpatine era més
de lo que aparentaba ser. Mucho mds.

La desintegracion del Senado prosiguid, arras-
trando toda la Repiiblica. En los mundos que la cons-
titufan, el enfado de la poblacitn era un problema dia-
rio y el crimen florecia. Algunos mundos amenazaron
con secesionarse. Otros juraban su lealtad y hacian lo
que querian. Los senadores fieles eran conscientes del
peligro para la Reptiblica y todo lo que ésta signifi-
caba. los corruptos veian la necesidad de una cierta
estabilidad, aunque sélo fuera para preservar la mayor
parte posible de la Republica para seguir explotan-
dola. Habia un espacio vacio y tenia que llenarse.

El Senador Palpatine intuy6é que habia llegado el
momento, Gracias al fraude, las promesas inteligentes
y las maniobras politicas astutas, Palpatine hizo que
le eligieran jefe del Consejo Senatorial —Presidente
de la Repuiblica.

Lo que animé a los senadores leales fue que Pal-
patine no tomé partido por los corruptos durante su
mandato, mientras que estos tltimos pensaron en la
aparente docilidad de Palpatine. Ambos grupos pen-
saron que Palpatine servirfa a sus propdsitos. Ambos
grupos no podian estar mas equivocados.

El Nuevo Orden

El nuevo Presidente super6 todas las expectaciones.
En medio del caos, el que fuera un senador sin impor-
tancia hizo que las ruedas del gobierno se pusiesen a
funcionar después de tantos retrasos. Demostré ser un
lider eficiente, restaurando muchas de las funciones
que se habfan detenido durante fos afios de decaden-
cia. Su poder suplanté al del Senado —sélo en esas fun-
ciones. Pero en cuanto el Senado centrd la mayor parte
de su atencion a sus enfrentamientos internos, se dele-
garon en Palpatine m4s y mas funciones de gobierno.

Los senadores de las diferentes facciones se en-
contraron con que habian establecido deudas politi-
cas con Palpatine. El Presidente era el tinico integrante
de la Repiiblica que parecia capaz de conseguir que

se hicieran las cosas. El poder de Palpatine creci6. Y
un ndmero cada vez mayor de mundos aceptaron al
Presidente como la voz de la Republica.

Fue en este clima de confianza en el que Palpatine
declaré su Nuevo Orden y se autoproclamé Empera-
dor. Evocando con maestria imdgenes de la gloria de
antiguos imperios, asi como prometiendo guiar la
Repiiblica hacia alturas nunca vistas en la historia de
la galaxia, Palpatine alcanzd el poder absoluto sin nin-
guna oposicién real. Cuando los senadores se dieron
cuenta de lo que habia pasado, estaban demasiado
débiles a causa de sus luchas internas para poder mon-
tar una oposicién efectiva. Los que mostraron su des-
contento piblicamente fueron silenciados. A los que
eran considerados peligrosos se les volvia inofensi-
vos con los medios que fueran necesarios. La oscuri-
dad y la tirania se extendid lentamente pero sin inte-
rrupciones, desplegdndose por méds y mds mundos
antes de que nadie se diera cuenta del peligro.

E! Imperio habia nacido.

Palpatine prometié erradicar la corrupcién y la
injusticia social del anterior gobierno galactico. En
vez de esto, dio a la gente un programa cuyo objetivo
principal era subyugar el mayor niimero de gobiernos
planetarios de la galaxia posible para el beneficio per-
sonal y la gloria del Emperador. Renegé de sus pro-
mesas e instaurd un reinado de terror y de aun mayor
injusticia social.

La Vieja Repiiblica se habia consumido, y de su
podrido cadaver surgi6 el Nuevo Orden.

La estructura del Imperio

El Imperio sigue creciendo. La politica de ex-
pansion establecida por la Vieja Repiblica nunca se
rescindio, y la exploracién —y ahora la conquista— con-
tintan. Los Cuerpos de Exploracion Imperiales, cien-
tificos y exploradores, encargados de explorar la gala-
xia, han visto sus fondos reducidos a lo largo de los
afios. Sin embargo, estos CEI faltos de personal cata-
logan para el Imperio un nuevo sistema cada 207 minu-
tos.

La mayor parte de los mundos recién descubier-
tos estdn a salvo de la colonizacion Imperial. EI Impe-
rio no ve ninguna utilidad en una frontera en cons-
tante expansion. Los asentamientos fronterizos ofrecen
una mayor libertad a los ciudadanos del Imperio y
dilatan las Fuerzas Imperiales cada vez mds. Esto no
actia en beneficio de los intereses del Imperio,

Sin embargo, en ocasiones un equipo de la CEl se
encuentra en el proceso de cataiogacion con un pla-
neta habitado. Los mundos habitados significan
impuestos y otros valiosos recursos para el Imperio.
Inicialmente, se ofrece a estos mundos la posibilidad
de formar parte del Nuevo Orden, siempre que acce-
dan a ser regidos por el Emperador. Si un mundo se
niega o reniega de su juramento de alianza, el Impe-
rio empieza entonces su conquista militar.

Con frecuencia la amenaza que representa la
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P or sus propias manos |

Mirad las estrellas. Han estado ahi siempre,

colgando como diamantes en el oscuro terciopelo
del espacio.

Las estrellas estaban ahi cuando la Vieja Repti-
blica se elevé hacia la gloria. Esperaron, volviendo
sus brillantes luces hacia su interior cuando la
Repiiblica fue demasiado lejos y cay6 por su pro-
pio peso santurron. Ellas se alegraron cuando el
Senado priacticamente rogd a Palpatine que acep-
tara tomar el control del Consejo. Entonces las es-
trellas observaron con admiracién cémo el Presi-
dente utilizé subterfugios, sobornos y terror para
autoproclamarse Emperador.

Y yo también observé.

Mi nombre no importa, y todo lo que soy empe-
quefiece ante la brillante oscuridad que es el Empe-
rador. Pero yo siempre he estado a su lado, un sir-
viente, un feliz esclavo. Para mi es suficiente estar
cerca de su poder, sentir como me rodea.

Esto es todo lo que pido. Esto es todo lo que
se me concede. Las estrellas. Miro a través de la
ventana y observo su gloria. Son todas suyas. Aun
mas glorioso, son suyas por sus propias manos.

El Emperador.

Tiene un cierto aire, este titulo mayestatico.

jEmperador! La débil Reptblica se ha derrum-
bado, pero el Imperio arde con un fuego que jamds
serd apagado. Nada puede destruir la gloria del
Emperador ni su glorioso reino.

El Emperador me ha ensefiado lo que otros se
niegan a creer: las fuerzas oscuras son las mds fuer-
tes. El siempre lo ha sabido, incluso en los dias en
los que tan sélo era un senador menor. Y ha com-
partido este conocimiento conmigo.

. Habéis visto a oficiales ambiciosos traicionar
a sus superiores por favores insustanciales? ; Habéis
oido los secretos de gobiernos locales y cdmo atra-
vesar sus defensas de los labios de funcionarios
faltos de principios? ;jHabéis conocido a sadicos
gangsters, politicos sedientos de poder, terratenien-
tes avaros? Entonces vosotros también sabéis la
verdad —todos ansiamos la oscuridad.

El Emperador tan sé6lo ha reconocido esta reali-
dad. Y con el reconocimiento viene la utilizacion
para su propio engrandecimiento. Porque él es el
negro centro del Imperio.

El es el Emperador. El es la Galaxia.

Y yo, como tantos otros, soy feliz de servir en
la sombra de su oscuro fuego.

inmensa maquinaria de guerra del Imperio es sufi-
ciente para inspirar lealtad en los mundos mds in-
dependientes.

Ciudadania y leyes

Todos los habitantes inteligentes del Imperio
—excepto los droides— son considerados ciudadanos.
Los ciudadanos tienen una serie de derechos bajo la
ley imperial, esto es, el derecho a seguir completamente
y sin protestar los preceptos del Nuevo Orden. Otros
derechos incluyen ciertas libertades que no interfie-
ren de ninguna manera con las doctrinas y objetivos
del Imperio.

El lugar de la galaxia en el que se encuentra de-
termina la cantidad de prohibiciones y restricciones
que gobiernan la vida diaria de un ciudadano. Las
zonas menos restrictivas acostumbran a ser las del
Nicleo de la Galaxia y los Anillos Exteriores. Las
zonas que estdn en medio se encuentran bajo mayor
escrutinio y, por consecuencia, se enfrentan a la peor
parte de la autoridad imperial.

Todos los cindadanos estdn sujetos a las leyes del
Imperio, y deben pagar algtin tipo de tributo al Nuevo
Orden. Las leyes varian de sistema en sistema, pero
las mds uniformes son los Cédigos de Renta Impe-
riales. Seglin estas leyes, recae sobre el ciudadano la
carga de probar que ha cumplido todas sus obliga-
ciones fiscales con el Imperio. La incapacidad de pre-

sentar pruebas suficientes se considera una admisién
de culpa, cuyas penas van desde la confiscacién de
bienes hasta la cada vez mds comiin de trabajos for-
zados.

Gobiernos planetarios

El Imperio no ha alterado completamente los
gobiernos de los cientos de miles de mundos. Esta
tarea serfa poco préctica. El Emperador ha delegado
en sus consejeros la tarea de modificar las porciones
de gobierno planetario, ya sea en los procedimientos
de gobierno o en los miembros del cuerpo gobernante,
para que se adecuen a la voluntad del Imperio, Menos
de uno de cada 80 planetas ha tenido que ser modifi-
cado.

La opcién preferida es dejar que un planeta se
gobierne a si mismo como lo ha hecho durante afios,
pero manteniendo una presencia imperial visible para
que los gobernantes sepan quienes son los auténticos
amos. El Imperio también anima a que los planetas
que lo constituyen reformen sus propios gobiernos
para acercarlos al método imperial. De este modo, los
mundos individuales eliminan leyes y libertades, reem-
plazandolas por doctrinas y estatutos mas en la linea
de las normas imperiales.

Los gobernadores
Los gobernadores de los planetas son agentes impe-
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riales que representan la autoridad del Imperio en un
solo mundo. Normalmente esta representacién se
extiende a todo un sistema, dando al gobernador juris-
diccion sobre todos los planetas que orbitan alrede-
dor de una tinica estrella. El gobernador tiene el mando
de todas las tropas imperiales estacionadas en sus pla-
netas.

Este mando se extiende s6lo nominalmente a los
brazos politicos y de informacién del ejército, que
operan como si las 6rdenes del gobernador fuesen
sugerencias bien intencionadas. Se supone que la
Marina Imperial debe consultar al gobernador siem-
pre que esté de maniobras o vaya a enfrentarse a alguien
en su sistema, y tomar en consideracion los consejos
que éste puede aportar. Normalmente, cuando trata
con los gobernadores planetarios, la Marina ignora
esta y otras formas de protocolo, a menos que el gober-
nador esté apoyado por un Moff. La Marina considera
que los gobernadores estdn demasiado preocupados
por el bienestar de sus planetas para ser de alguna uti-
lidad en una crisis.

Los gobernadores son designados por los conse-
jeros del Emperador, aunque algunos son tan sélo apro-
baciones hologrificas de candidatos elegidos por el
Emperador, En contadas ocasiones son nativos del
planeta o sistema que gobiernan. Las designaciones
precipitadas sin tener en cuenta el sentimiento local
pueden generar resentimiento. Asf que, en vez de ello,
se designa para gobernar un mundo a un extranjero,
dejando totalmente de lado el sentimiento local.

Se espera de los gobernadores que dejen que los
gobiernos planetarios se ocupen de sus asuntos a
menos que el curso de la accién local ponga al pla-
neta en conflicto con los objetivos del Imperio. En
estos casos, el gobernador debe tomar parte y recon-
ducir la politica del planeta a cauces mds acordes con
el Imperio.

Para un gobernador existen dos formas diferentes
de politica imperial. Estan los objetivos politicos gene-
ralmente establecidos, distribuidos por el Servicio
Diplomatico, y después estan las érdenes directas
dadas por un Moff. En caso de conflicto, deben seguirse
las 6rdenes del Moff, ya que presumiblemente el Moff
tiene un mayor conocimiento de la politica imperial
especifica que se emplea en la actualidad en un sec-
tor particular.

Sectores

Un sector es una divisién politica y econémica que
se origind en los primeros dias de la Vieja Repiiblica.
Si bien originariamente se trataba de un ctiimulo de
sistemas solares con aproximadamente 50 planetas
habitados, durante los tltimos dias de la Republica la
definicién de sector se volvid confusa y el sector medio
aumentd su tamafio. En la actualidad unos sectores de
tamafio inimaginable contienen grandes cantidades de
planetas habitados sin tener en cuenta los factores de
delimitacion.

Bajo el Nuevo Orden, el Imperio Galdctico pro-

sigue su crecimiento y su expansion, y se forman nue-
vos sectores a cada momento.

Los Moffs

Un Moff es el ser encargado de todo un sector. Los
gobernadores planetarios de un sector estdn bajo el
control de un Moff, y el Moff responde ante un con-
sejero con el envio de informes duplicados directa-
mente al Emperador. Un Moff tiene el mando sobre
el Grupo Militar del Sector, y es el responsable de la
seguridad de todo el sector.

Aunque sean responsables de cientos de sistemas,
los Moffs tienen un especial interés en un puiiado de
planetas. Para el resto se apoyan primero en los comu-
nicados de sus gobernadores subordinados, y después
en los informes de las unidades de inteligencia del
Grupo del Sector.

No es extrafio que un Moff sea también el go-
bernador de un mundo particularmente protegido de
su sector.

Grandes Moffs

En cada sector del Imperio hay una serie de pla-
netas que causan mds problemas de los debidos al
Emperador. Controlar estos mundos es dificil, y los
Moffs han descubierto que estos problemas son infec-
ciosos, propagdndose de sistema en sistema. La situa-
cién se hace mds complicada por el hecho de que la
infeccidén de la libertad no tiene ningtin respeto por
las fronteras entre sectores; coordinar los esfuerzos
entre sectores es a menudo una tarea imposible de lle-
var a cabo con el tiempo suficiente para evitar la expan-
sion del malestar. Los Moffs tienen recursos para aca-
bar con las crisis de una docena de planetas o mas,
pero si el problema no puede restringirse a estos mun-
dos puede debilitarse la fuerza del Imperio en todo un
sector.

Siguiendo el consejo de Tarkin, uno de sus Moffs,
el Emperador formé sectores de prioridad. Un sector
de prioridad es un sector formado por sistemas en
cuyos planetas se han detectado recientemente signos
de desasosiego, o sistemas que estdn en contacto cons-
tante con sistemas en los que el desasosiego es cro-
nico. Un sector de prioridad cruza a menudo las fron-
teras de los sectores normales, conteniendo mundos
de una docena de sectores 0 mds. Al ser que estd al
mando de un sector de prioridad se le da el titulo de
Gran Moff.

La teoria que hay detrds de los sectores de prio-
ridad, codificados en la Doctrina de Tarkin, es que los
Grandes Moffs deben ser capaces de reaccionar réapi-
damente a los problemas cuando atin son pequefios,
elimindndolos antes de que puedan crecer y propa-
garse. Es por esto que a los Grandes Moffs se les da
completa libertad para actuar como crean conveniente,
sin avisar previamente de sus acciones a los Moffs o
a los gobernadores planetarios.

El nimero de los Grandes Moffs estd creciendo, y
los recursos dados a cada uno de ellos también se ha
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incrementado. El Emperador designa personalmente
a cada Gran Moff, y éstos s6lo rinden cuentas ante €l.
Cada Gran Moff manda sobre un minimo de dos Gru-
pos de Sector, o el equivalente en otras fuerzas mili-
tares. A algunos se les da mayor fuerza militar si su
sector de prioridad es de vital importancia para el
Imperio.

Los sectores de prioridad son los primeros en re-
cibir equipos experimentales, y sus bajas son las pri-
meras que se reemplazan. En ocasiones, se en-
comiendan a los sectores de prioridad misiones
especiales en las que el Emperador tiene un interés
personal. El Proyecto Estrella de la Muerte es un ejem-
plo de un sector de prioridad en el que el Imperio volcd
recursos suficientes para haber formado un escuadrén
de Grupos de Sector.

Los Moffs y los gobernadores planetarios han pro-
testado timidamente el trato de preferencia mostrado
a los Grandes Moffs, arguyendo que en ocasiones los
Grandes Moffs no estdn nada familiarizados con los
sistemas bajo su jurisdiccion y emprenden acciones
que solo funcionan a corto plazo. Los gobernadores
y los Moffs se quejan de que después ellos se quedan
con los problemas y reciben menos recursos de los
debidos para tratar de solucionarlos. Los Moffs sefia-
lan la situacién de Yavin como el ejemplo principal
de un fallo de los Grandes Moffs. Sin embargo, el
Emperador hace ofdos sordos a todo este asunto.

Siervos del Emperador |

Consejeros

El Emperador es consciente de que él s6lo no puede
gobernar toda la Galaxia. Necesita consejeros. Sabiendo
que un Imperio nacido de la traicién no puede ser
gobernado por la confianza, se ha rodeado de conse-
jeros que le deben todos sus logros politicos a él. Se
ha asegurado que cada consejero tenga mas enemigos
que aliados entre los demas consejeros. El miedo y la
codicia sirven para atar a cada consejero al Empera-
dor, Palpatine encuentra este arreglo mds satisfacto-
rio que la simple lealtad, una emocién de la que él
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sélo dependerd en lo concerniente a subordinados infe-
riores.

Aunque hay cientos de consejeros, el Emperador
raramente viaja o consulta a mds de una docena a la
vez. A los otros los envia a cumplir misiones de reco-
ger informacion o difundir desinformacién a través
de los canales apropiados. Estas misiones tienen un
doble propésito; proveen al Emperador de informa-
cién muy ttil. También mantienen a los consejeros
separados unos de otros, una condicién que asegura
su continua dependencia hacia el Emperador.

Los consejeros llevan a cabo muchas funciones
administrativas para el Emperador. Acostumbran a
reunirse con los gobernadores planetarios, asi como
con muchos Moffs, y revisan la maquinaria politica
del Imperio. Para asegurarse de que ninglin consejero
se construye un enclave de poder politico demasiado
grande, el Emperador ha disefiado para los conseje-
ros un sistema de administraciones antagonicas.

Cada consejero supervisa los sistemas de admi-
nistracion que son la fortaleza de uno de sus rivales.
Se dificulta la posibilidad de pactos entre consejeros
al asegurar que los rivales poderosos no tengan la
supervision del sistema del contrario. Los consejeros
con menor base politica tienen una mayor capacidad
de supervisién que los consejeros mds fuertes. Este
sistema de contrapesos garantiza casi totalmente el
control por parte del Emperador del poder politico del
Imperio, pero la administracién de la miriada de mun-
dos no es tan eficaz como durante los mejores tiem-
pos de la Vieja Republica. Esta falta de eficiencia no
preocupa al Emperador.

Los consejeros deben ir vestidos con trajes deri-
vados de la historia de sus sistemas de nacimiento,
disefiados segtin los grandes imperios de su pasado.
Al contrario que Palpatine, muchos consejeros llevan
vestidos lujosos como emblemas de su posicion. Pal-
patine fomenta sutilmente este tipo de rivalidad, dando
a sus consejeros una sensacion de individualidad y de
poder que hace mds evidente sus diferencias con los
demds consejeros.

Estas ostentaciones desaparecen ante la presencia
del Emperador.

Guardia Real Imperial

La Guardia Real Imperial es un destacamento espe-
cial de soldados de asalto imperiales escogidos que
sirven de guardias personales al Emperador. Cada uno
de ellos es observado con atencidn para alcanzar la
estatura seleccionada, la fuerza, la inteligencia y la
lealtad requeridas, y su equipo y entrenamiento es de
primera calidad.

No existen cifras fiables sobre el nimero exacto
de los Guardias Reales que sirven al Emperador, pero
las especulaciones se mueven desde menos de 50 hasta
decenas de miles. Sea como sea, la Guardia Real se
ha convertido en una formidable subunidad militar
bajo el control directo del Emperador.

Nunca se ha enviado a toda la Guardia Real en
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misiones de combate. Un pequefio niimero ha entrado
en combate siguiendo una rotacién, para mantener el
tono de combate. En estas misiones, los miembros de
la guardia acostumbran a dejar de lado su uniforme
de ceremonia y llevan la armadura de los demads sol-
dados de asalto de la operacién. En estos casos, los
miembros de la guardia forman parte de la misma uni-
dad. Nunca se dispersan por las unidades navales con-
vencionales.

Son abundantes los rumores sobre esta fiera fuerza
de combate. Dice la leyenda que ningiin miembro de

la Guardia Real ha muerto en combate. Se cuentan
muchas historias sobre su invencible capacidad de
lucha —siempre al servicio del Emperador.

Los atuendos que visten los Guardias Reales se
componen de amplias tinicas rojas, armadura de bata-
lla roja y cascos rojos. Aunque sea ceremonial, la
armadura roja no molesta a los guardias en sus movi-
mientos ni en la lucha. Esta armadura es la derivacién
de dos disefios similares, los uniformes de la Guardia
de la Muerte del sistema Mandalore y los Guardias
del Sol del sistema Thyrsus. Que se parezca al uni-
forme de unidades con reputaciones tan feroces no es
casualidad, y el color rojo de las armaduras de la Guar-
dia Real Imperial inspira temor en los hombres mds
duros.
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== GUARDIA REAL IMPERIAL

DESTREZA: 5D PERCEPCION: 2D+2
Bléster: 7D Negociar: 3D+2

Parar sin armas: 6D Mando: 5D+2
Esquivar: 7D Timar: 3D+2

Armas pesadas: 6D

Parar con armas: 5D
Atacar con armas: 6D
CONOCIMIENTOS: 2D+1
Bajos fondos: 3D+1
Supervivencia: 6D

Esconderse/Furt.: 6D+2
Buscar: 6D+2

FORTALEZA: 3D
Atacar sin armas: 6D
Escalar/Saltar; 6D
Levantar: 5D

Vigor: 6D
TECNICA: 2D+1
Demolicién; 5D+1
Medicina: 3D
Seguridad: 4D+1

MECANICA: 2D+2

La armadura de la Guardia Real incrementa el
codigo de Fortaleza en 1D, a efectos de dafio tni-
camente. No reduce el cddigo o las habilidades
de Destreza.

Dentro de la Guardia Real hay especialistas
que son mejores en determinadas habilidades,
particularmente armas pesadas, demolicion, segu-
ridad, y la combinacién de esconderse/furt. con
buscar. Estos especialistas acostumbran a tener
tres dados mds en estas habilidades, pero pierden
el mismo nimero de dados de sus habilidades de
bldster, esquivar, atacar con armas, parar con
armas, atacar sin armas 'y parar Sin armas.

El Emperador

El Emperador es un hombre pequefio, vestido con
ropas que recuerdan (intencionadamente) a las lleva-
das por inofensivos ascetas en gran nimero de mun-
dos. Camina con la ayuda de un retorcido bastén de
andar. Parece viejo, frigil, completamente incapaz de
gobernar el méas despiadado Imperio en la historia de
la Galaxia. Este aspecto es otro de los muchos enga-
fios maestros del Emperador.

El genio y la fortaleza del Emperador con la Fuerza
le dan una visién tnica sobre las razas gobernadas.
Sabe que la Vieja Republica es més un simbolo que
una realidad para la mayoria, del mismoe modo que
sabe que los Caballeros Jedi eran la encarnacion inta-
chable de este simbolo. Al haber trabajado en el Senado,
cultivé con gran cuidado la destruccién de los Jedi.
Cuando acabé con ellos, toda intencién de restaurar
la Republica desapareci6. La ambicion real del Empe-
rador fue finalmente revelada —ser el tinico amo de
miles y miles de mundos.

Bajo su mando el Imperio sigue aumentando su
poder, a pesar del momentdneo paso atrds sufrido en
la Batalla de Yavin.
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== EL EMPERADOR

DESTREZA: 2D+1 PERCEPCION: 4D+1

Esquivar: 7D Negociar: 10D

CONOCIMIENTOS: 4D+1 Mando: 11D

Razas alienigenas: 10D Timar: 8D

Burocracia: 12D Buscar: 7D

Culturas: 9D FORTALEZA: 3D

Lenguajes: 8D Vigor: 6

Sistemas planetarios: 7D

MECANICA: 2D TECNICA: 2D
HABILIDADES DE
LA FUERZA:
Controlar: 13D
Sentir: 15D
Alterar: 14D

El alcance del Imperio

El Imperio ha cambiado la manera en que los sis-
temas interactiian unos con otros. Ha tomado un mayor
grado de control sobre la informacién del que tomd
la Vigja Repiiblica, e interviene en la politica de los
planetas con una arrogancia desconocida por las razas
gobernadas. Estos cambios han creado el resentimiento
en algunos mundos, pero el resentimiento no es causa
suficiente para apoyar de manera significativa a la
Rebelidn.

Control sobre la informacion

Durante la Vieja Republica habia una libre cir-
culacion de la informacion, un intercambio cultural y
de ideas que promovia un rdpido crecimiento de la
Repriblica en casi todas sus facetas. Este flujo de infor-
macion también contribuy6 a acelerar su declive, ya
que los mundos constituyentes estaban constantemente
informados del estado de los conflictos en el Senado.

El clima de incertidumbre se autopromovia. El
Emperador y sus consejeros decidieron eliminar esta
posibilidad y acabar con los beneficios que el sistema
habia aportado en los primeros afios de la Reputiblica.

En los tiempos de la Vieja Reptblica, habia una
HoloRed que retransmitia la informacién a todos los
mundos constituyentes. La HoloRed era muy costosa
de mantener, pero aport6 a la Republica un sofisti-
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cado y flexible medio de comunicacién. Estaba for-
mada por cientos de miles de transreceptores conec-
tados a una gran matriz de hilos-S de Hiperespacio
(popularmente conocidos por Simu-tineles) coordi-
nados, asi como las computadoras para diferenciar y
decodificar toda la informacién. La HoloRed era el
tinico método posible para transmitir hologramas en
tiempo real de un mundo a otro.

Su mantenimiento era horrorosamente caro, ya
que cada segundo de transmisién por todos los ca-
nales costaba varios miles de créditos por transre-
ceptor. Lo utilizaba casi exclusivamente el gobierno
y las casas comerciales mas importantes de la Vieja
Repiiblica. Pero unia a los planetas constituyentes,
dando al ciudadano de a pie la sensacion de que le
pertenecia.

Las compaiiias comerciales menores y los indi-
viduos nunca utilizaron la HoloRed directamente; ellos
se valfan de los millones de comerciantes que cruza-
ban las rutas comerciales de la Vieja Republica.

Poco después de acceder al trono, Palpatine des-
mantel6 la HoloRed, consiguiendo dos objetivos. Pri-
mero, dificultd a todos los enemigos que no estuvie-
sen en el Senado la coordinacién de cualquier tipo de
resistencia a sus designios. Cualquier sistema indivi-
dual, sin que importara sus riquezas o su influencia,
podia ser ficilmente aplastado por el Imperio. Segundo,
los mundos constituyentes se utilizaban para absor-
ber los gastos de la HoleRed, aunque la gran mayo-
ria recibieron pocos beneficios del sistema durante los
tiltimos dias del colapso de la Repiiblica. Esto dio al
Emperador un enorme flujo de créditos con los que
poder iniciar con rapidez la creacién de las Fuerzas
Imperiales, armando y preparando a mas tropas en los
primeros seis meses de su reinado que los que la Repui-
blica moyvilizé nunca.

El gobernador Tarkin apremié al Emperador a reins-
taurar la tecnologia de la HoloRed a menor escala,
para ser utilizada solamente por la Flota Imperial, y
solo a nivel de Grupos de Sector. Esta propuesta se
hizo dentro de una transmisién al Emperador en la
que se detallaba un plan para gobernar el Imperio con
gran economia de fuerzas. El Emperador aprobd el
plan, nombrando Gran Moff a Tarkin por sus esfuer-
zos. El plan fue conocido, de forma no oficial, como
la Doctrina de Tarkin.
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C omunicado Imperial 001044.92v

(Este es el comunicado secreto que inicic la
politica adoptada por el Imperio y que mds tarde
se conoceria por la Doctrina de Tarkin. Aunque
la version oficial del Imperio se presenta a si mismo
como un defensor de la ley y el orden, en la reali-
dad la doctrina del miedo empez0 su reinado. Aun-
que el motor de esta doctrina —la Estrella de la
Muerte— ha sido destruido, su politica es todavia
efectiva y estd siendo modificada ante la aparente
victoria de la Rebelion.)

Para: Su Majestad Imperial, Emperador Palpa-
tine.

De: Gobernador Tarkin, Sector Seswenna; Eriadu.
Asunto: Incrementar la seguridad del Imperio.

Su Majestad:

Ha llegado recientemente a mi conocimiento
que lo que empez6 siendo un ligero murmullo de
descontento en planetas sin importancia se ha con-
vertido en una disidencia en mundos més civiliza-
dos. Su Majestad me perdonari si estoy repitiendo
rumores infundados, pero he oido que en algunos
sectores hay incluso desaffos armados.

Unido a la creciente resistencia de jévenes se-
nadores de sangre caliente a vuestros planes, esto
me ha llevado a pensar sobre las medidas de segu-
ridad. Yo mismo me he visto frustrado durante la
persecucion de bandas de piratas en mi sector en
cuanto se han dirigido hacia sectores en los que
mis fuerzas no pueden entrar sin provocar un con-
flicto con otro Moff y el consejero que lo respalda.
Si la desperdigada resistencia armada llega a orga-
nizarse, aprenderdn sin duda del ejemplo de otros
criminales. Dejar que cualquier rebelde pueda es-
caparse es una locura.

También me he dado cuenta que incluso el buen
ritmo con el que Su Majestad estd reforzando las
flotas no serd suficiente para asegurar la seguri-
dad del Imperio si un importante niimero de pla-
netas empiezan a desafiar vuestra voluntad. Esta-
mos a muchos afios de conseguir una fuerza lo
suficientemente grande para asegurar todos los sis-
temas a la vez.

Es por esto que desearfa que considerarais mis
recomendaciones sobre los puntos siguientes:

Para dar una respuesta répida y sistemdticamente
alarebelidn en cuanto aparece, en vez de espe-
rar a que se extienda, yo propongo la forma-
cion de Suprasectores —sectores que consistan
en sistemas en los que la rebelion acaba de
nacer, o sistemas que mantengan contactos cons-
tantes con sistemas en los que los disturbios
sean crénicos. Estos Suprasectores se forma-
rian sin tener en cuenta las fronteras de los sec-
tores comunes. Las fuerzas de un Suprasector
serian capaces de responder a las amenazas
répidamente, mientras todavia son pequeiias.
Acabar con una docena de amenazas pequefias
es mds fdcil que desarraigar un centro bien
establecido de enfrentamiento. Como los Supra-
sectores se crean solamente en los planetas pro-
blemadticos, deberan tener fuerzas superiores a
las de un sector ordinario. Creo que tres Gru-
pos de Sector serdn lo correcto.

Dar el mando de un Suprasector a un solo indi-
viduo que responda directamente ante vos. Esto
evitaria cualquier retraso provocado por los
oportunismos politicos de vuestros consejeros.
Aprovechar los transreceptores existentes de
la HoloRed, modificarlos y ponerlos en la nave
capitana de cada Grupo de Sector bajo el mando
de un Suprasector. Situar los mismos aparatos
en la nave de mando de Su Majestad y en la
Ciudad Imperial. Esto permitird a vuestras fuer-
zas poder responder a las amenazas minutos
después de que se hayan producido los hechos,
en vez de horas o dias después. Las fuerzas
imperiales tendran una capacidad de coordi-
nacion muy superior al de un enemigo cuyos
medios de comunicacién mas rapidos son las
citas en un sistema comun.

Gobernar por el miedo a la fuerza mds que por
la propia fuerza. Si utilizamos nuestras fuerzas
con inteligencia, conseguiremos amansar a miles
de mundos que de otro modo intentarian rebe-
larse de alguna forma. Podemos hacer esto gra-
cias a una mayor coordinacion y a la manipu-
lacién de la informacién. Por ejemplo, los
grupos de Suprasector podrian coordinarse para
hacer una serie de ataques devastadores sobre
conocidos focos de resistencia, asegurdndose
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de destruir cualquier nave con capacidad hipe-
respacial. La operacion llevarfa varios dias para
saltar a todos los planetas sospechosos del drea
de operaciones.

Después de la operacién, podemos informar a
los medios de comunicacién de que un solo
Grupo de Suprasector llevé a cabo con éxito
una operacion de un solo dia (sin especificar
el dia), eliminando la resistencia en todos los
mundos incluidos en la operacién. Dar a los
ciudadanos la impresién de una fuerza infini-
tamente superior, ante la cual la resistencia es
inttil, reduciria con toda seguridad la oportu-
nidad de gue los ciudadanos acunaran esta resis-
tencia.

Su Majestad, siempre ha sido mi impresién que
el ciudadano comiin no sabe nada de niimeros
ni tiene cabeza para los cdlculos. Mantengo
que una de las principales razones de la efec-
tividad de la Estrella de la Muerte es su tamafio.
Cuando los ciudadanos miran la Estrella de la
Muerte y después miran la nave con la que ten-
drfan que atacarla, incluso la mejor de sus men-
tes prefiere rechazar esta opcidn antes que acer-
carse al problema tdcticamente.

Creo que todavia puede explotarse este efecto
en un mayor grado. El ciudadano corriente trata
con simbolos, no con analisis racionales. Si le
presentamos un arma tan poderosa, tan inmensa
que desaffa toda posibilidad de ser atacada, un
arma invulnerable e invencible en el combate,
ese deberfa ser el simbolo del Imperio. Tan sélo
necesitariamos un pufiado de estas armas, tal
vez una sola para subyugar a miles y miles de
mundos cada uno de los cuales con millones y
millones de seres.

Este arma debe tener la fuerza suficiente para
acabar con todo un sistema, y el miedo que
inspiraria serfa suficiente para que gobernarais
la galaxia sin discusién. jPara qué necesitdis
al consejo senatorial cuando podéis dar el con-
trol directo de los territorios a los gobernado-
res regionales? Acabad con los udltimos des-
pojos de la Vieja Repiiblica y dejad que el miedo
mantenga dentro de vuestras directrices los sis-
temas locales —el miedo al arma definitiva.
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apitulo dos

COMPNOR

(Un informe del Servicio de Inteligencia Imperial
para un Gran Moff desconocido, preparado poco des-
pués de la Batalla de Yavin.)

COMPNOR, la Comision para la Preservacién del
Nuevo Orden, se form6 en Ciudad Imperial meses
después de que Palpatine accediera al poder. En sus
inicios, la COMPNOR era poco mds que un punto de
encuentro para jovenes idealistas que veian en el Nuevo
Orden una liberacién del caos de los dltimos dias de
la Vieja Repiiblica.

Uno de los consejeros del Emperador, Crueya Van-
dron, vio el valor potencial como herramienta poli-
tica de este movimiento populista. Se aportaron abier-
tos estimulos y una discreta financiacion, dando la
apariencia de que la COMPNOR era una organiza-
cioén espontdnea que gozaba de un gran crecimiento.

Crueya Vandron doté a la COMPNOR de los
medios para su crecimiento, pero fue el Emperador
quien tomo parte en dar forma a la organizacién. Sus
métodos eran lentos; no derrotaba a sus oponentes en
el seno de la COMPNOR mediante la violencia o las

amenazas, sino con una presion desde la sombra lenta
pero constante que acabé con la oposicion. Los que
se oponian a los cambios en la COMPNOR nunca
supieron que el Emperador habia sido el instigador de
estos cambios. La mayoria no podria explicar las dife-
rencias entre la organizacion resultante y la que ellos
habfan concebido.

El Comité de Seleccidn, la parte de la COMPNOR
que supervisaria al resto de la organizacion, designd
a los miembros clave del grupo, con la aprobacitn
expresa del Emperador. Después de esto los cambios
se intensificaron. El peculiar genio del Emperador
quedd nuevamente demostrado —habia conseguido que
sus enemigos siguieran sin saberlo el curso de accién
que €l deseaba.

Ahora la COMPNOR ya no es un club social sin
importancia. Se ha convertido en una poderosa he-
rramienta para el Nuevo Orden. La COMPNOR trata
activamente de inculcar la ética del Nuevo Orden en
las vidas de todos los ciudadanos de la Galaxia. Ade-
mds estd reclutando a un gran niimero de jovenes para
asegurarse de que las futuras generaciones conside-
ren a la Vieja Reptiblica como una reliquia del pasado,
y encomienden totalmente sus vidas al Nuevo Orden.

El Comité de Seleccion

El Comité de Seleccion es el cuerpo gobernante
de la COMPNOR. Tiene un niimero de miembros
variable, y los estatutos de la COMPNOR observan
formas electorales y honorarias de ser elegido miem-
bro, pero en la actualidad no se siguen estas normas.
En su punto maximo, el Comité de Seleccién estaba
compuesto por 25.000 miembros, pero después la som-
bra del Emperador cayo6 sobre €, y el nimero de miem-
bros disminuyd rapidamente.

Nadie sabe con exactitud el niimero de miembros
actual. En los sectores mis bajos de la COMPNOR
se cree que siguen siendo mds de 15.000. En los sec-
tores mds altos se piensa que no son més de 150. El
Comité de Seleccidn se niega a esclarecer esta con-
fusidon.

SAGrupo

SAGrupo es la contraccién utilizada para deno-
minar al Grupo Sub-Adulto, la subdivisién mds nu-
merosa de la COMPNOR. Recientemente, el SAGrupo
ha superado los dos trillones de miembros, y sigue
creciendo. El cuartel general del SAGrupo es lo mds
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parecido a la COMPNOR original, un grupo entu-
siasta que cree firmemente que el Nuevo Orden es el
mejor régimen para la Galaxia.

Las otras subdivisiones de la COMPNOR reclu-
tan con frecuencia a sus miembros del SAGrupo, pero
la mayor parte de las demés comunicaciones con las
otras subdivisiones son meticulosamente filtradas por
la divisién de Asuntos Internos de la Oficina de Segu-
ridad Imperial (OSI). El SAGrupo es intencionada-
mente mantenido al margen de los aspectos mds oscu-
ros del Imperio.

El cuartel general del SAGrupo coordina todas las
comunicaciones de las divisiones bajo su mando. Hacen
este trabajo, pero no son muy eficientes. Esta tradi-
cién de malas comunicaciones forma parte del fol-
clore que reciben los nuevos miembros del SAGrupo.

SAGEducacion

Es el programa que hizo que COMPNOR alcan-
zara una buena reputacién en miles de mundos. La
SAGEducacién consiguié educar a billones de jévenes
que habian caido en las grietas en el sistema de los
ultimos dias de la Vieja Repiblica. Los cambios en el
resto de la organizacidn la han afectado muy poco, y
sigue gozando de popularidad en casi todos los mun-
dos en que hay SAGrupos.

El personal de la SAGEducacion trabaja tanto como
el del Cuartel General del SAGrupo, pero estdn mejor
organizados. Creen en el futuro del Nuevo Orden, y
creen en la necesidad de instruir sobre sus principios
para tener la mejor educacion posible y ser mejores
ciudadanos galdcticos. Muchos de estos educadores
se han visto sorprendidos de que esta actitud haya pro-
vocado conflictos ocasionales con la OSI. La conti-
nuada popularidad de la SAGEducaci6n ha moderado
las reacciones de la OSI, pero algunos educadores han
empezado a cuestionar el Nuevo Orden. La OSI ten-
dra que responder a esto.

SAGRecreo

El SAGRecreo fue creado para aportar activida-
des saludables para los miembros del SAGrupo. La
wegesfera, un deporte de competicién que ha calado
en miles de sistemas, es su triunfo més importante. El
resto de sugerencias que hace el Cuartel General del
SAGrupo acostumbra a ser ignorado por el personal
del SAGRecreo.

Algunas subdivisiones del SAGRec se han llenado
de futuros miembros de la CompFuerza. Estos
SAGRecs se ocupan de hacer fuertes entrenamientos
fisicos y juegos de guerra, como introduccion al entre-
namiento militar. Se afirma que algunos de ellos hacen
ejercicios con bldsters, ignorando casualmente la falta
de seguros que impiden el fuego mortal.

Motivacion

Algunos miembros del SAGrupo no consiguen
alcanzar los ideales del Nuevo Orden. Si persiste este
comportamiento se les manda aqui para aprender a
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ser ttiles ciudadanos seguidores del Nuevo Orden. El
grado de éxito declarado de la seccion de Motivacién
a la hora de reformar a miembros del SAGrupo recal-
citrantes alcanza la exageracion. Se asegura que su
reputacién de asegurarse de que los alborotadores no
sean dejados en libertad antes de abrazar el Nuevo
Orden no es exagerada.

Reclutamiento

Este grupo estd un poco alejado del control del
cuartel general del SAGrupo, ayudado por el soporte
de la OSI. Sus actividades estdn siempre al maximo,
ofreciendo en ocasiones grandes incentivos a los padres
si sus hijos se unen al SAGrupo. Su objetivo para los
préximos cinco Afios Estdndar es hacer que el niimero
de miembros del SAGrupo ascienda a 10 trillones.

La Coalicién para el Progreso

La Coalicién para el Progreso es la autoridad cen-
tral de todos los Grupos de Inspeccion de Sectores y
donde se limpian sus informes. Los miembros de la
COMPNOR de dentro y fuera de la coalicién se refie-
ren a ella simplemente como “Progreso”. Progreso ha
pasado de ser una autoridad falta de personal y de poca
importancia sobre la cultura del Imperio a ser una gran
burocracia de sorprendente eficacia a la hora de reco-
ger y analizar la informacién que dan los Observado-
res de Sector.

Sin embargo, los recientes acontecimientos han
acercado a Progreso al control del Departamento de
Seguridad Imperial. Ahora se encarga de recoger in-
formes de bajo nivel de la inteligencia para la OSI,
buscando entre millones de informes la oportunidad
de descubrir actividades desconocidas de la Rebelion.
Todas las actividades que le resultan sospechosas son
analizadas, y sus hallazgos pasan a la OSL

Grupos de Inspeccion de Sectores

Un Grupo de Inspeccién de Sectores es el grupo
de agencias que informan teéricamente sobre el pro-
greso cultural de un sector dirigido al perfeccio-
namiento del Nuevo Orden. El Observador de Sector
realiza sondeos sobre datos, la mayoria como divi-
siones. Si Progreso considera que estos datos son inte-
resantes, los entrega a los miembros de la COMPNOR
y les avisa del nivel de seguridad de los informes del
Grupo de Inspeccién de Sectores.

Por debajo del Grupo de Inspeccién de Sectores
hay una serie de miembros de la COMPNOR dis-
persados por todos los sistemas del sector. Estos ele-
mentos se agrupan libremente por el tipo de actividad
social sobre la que informan.

Arte

El de Arte es el grupo mas criticado por la mayoria
de los habitantes del Imperio de todos los que com-
ponen Progreso. El grupo de Arte informa sobre la
validez de las formas de arte de su sector, tratando de
aplicar los mismos pardmetros austeros del Nuevo
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Orden a todas las formas de arte de la Galaxia; las
esculturas de arena de Tatooine, las transnovelas de
Cadomai, las obras de participacién de Besn, las dind-
micas holoesculturas de Ediorung —todas juzgadas por
el mismo criterio inflexible.

Para las miles de sofisticadas razas que han de-
sarrollado sus culturas durante milenios, el grupo de
Arte tiene el mismo derecho a juzgar sus obras de arte
que un nativo inculto. La mayoria aceptaria con mayor
agrado la vision del nativo.

Cuando Arte tiene que hacer alguna critica dura
sobre un trabajo, pone al lado de la obra criticada un
holopanel que proyecta continuamente su critica. El
intenso color rojo de la longitud de onda que se da al
texto en estos paneles ha hecho que se llame “escar-
latas” a todas las criticas desfavorables. “Pintar un
escarlata” es ahora una garantia de éxito en muchos
mundos.

Ciencia

Originariamente, los grupos de Ciencia tenfan su
propio grupo dentro de la COMPNOR. Un movimiento
politico los situé bajo el ala de Progreso. Ciencia hace
mis que informar sobre la correccion politica de la
bisqueda cientifica de su sector, coordinan esfuerzos
de bisqueda y desarrollo dirigidos a elevar el progreso
cientifico del Nuevo Orden. Muchos de sus miembros
son cientificos con conciencias firmes que se han resis-
tido a 1a presion de la COMPNOR de que concentren
sus proyectos a aplicaciones militares.

Aunque la OSI mantiene una estrecha vigilancia
sobre el grupo de Ciencia, la COMPNOR toma pocas
represalias contra los cientificos que prosiguen con
sus investigaciones bdsicas en sus propios campos a
expensas de los programas de armamento.

Comercio

En sus primeros dias, la COMPNOR utilizé las
agencias de Comercio para trabajar conjuntamente
con las grandes casas comerciales en el disefio de pro-
gramas para el crecimiento econémico de los mundos
del Imperio. Uno de sus éxitos son los Programas de
Desarrollo del Sistema de Sectores Corporativo, cono-
cidos como D-Progs. Los D-Progs daban ayudas efec-
tivas a los mundos fronterizos que habian sido olvi-
dados durante el colapso de la Vieja Repdblica,
haciéndolos econdémicamente autosuficientes. A cam-
bio, el Sector Corporativo aseguraba el aprovecha-
miento de nuevos mercados.

Otros programas tuvieron menor repercusion, in-
cluido el muy comentado desastre del Servicio de
Administracién e Industrializacion Nativa (SAIN) en
Gamorr.

Ahora Comercio es un organismo para el espio-
naje industrial de las grandes casas comerciales y la
vigilancia de los intereses comerciales menores que
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Rebeldes. Para ello, Comercio aporta adelantos tec-
noldgicos producidos por el grupo de Ciencia a las
corporaciones que han servido bien al Imperio en el
pasado.

Educacién

Las agencias de Educacién recibieron la orden de
homogeneizar el nivel de educacién de todo el Impe-
rio, poniendo énfasis en los valores del Nuevo Orden.
A diferencia de SAGEducacion, las agencias de Edu-
cacion no ensefian. En lugar de esto generan informes
de cdmo cada planeta debe transformar sus sistemas
de educacién para cefiirse a los dictados del Nuevo
Orden. Ahora las agencias de Educacién son objeto
de mofa en la mayor parte de los sectores del Impe-
rio.

Como consecuencia, el Comité de Seleccién uti-
liza las agencias de Educacién para colocar a los incom-
petentes que tienen alguna utilidad politica dentro de
la COMPNOR. Con la excepcion del SAGrupo, el
resto de la COMPNOR sabe que es asi. Ser reasig-
nado a una agencia de Educacién se conoce como ser
“enviado a los limpiapolvos de ideas”.

Justicia

Los enfrentamientos senatoriales de la Vieja Repu-
blica dejaron un legado legal lleno de complicaciones,
problemas de prioridad, y desigualdades ante la ley.
Las agencias de Justicia recibieron el encargo de pro-
ducir un cédigo legal uniforme que pudiera aplicarse
a todo el Imperio. A diferencia de las agencias de Edu-
cacion, los miembros de Justicia se dieron cuenta de
que tenfan que materializar sus ideas asi como pre-
sentar teorias legales a los sistemas locales. El sistema
legal mejoré ampliamente gracias al ferviente trabajo
de los miembros de Justicia.

os miembros de la COMPNOR se encuentran
por foda la Galaxia, proclamando las virtudes del Nuevo
Orden.

pueden llegar a simpatizar con la Rebelién.
Comercio quiere asegurarse de que el Imperio no
pierda mds tecnologia valiosa en beneficio de los
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Recientemente, Crueya Vandron ha tratado de afia-
dir al codigo 1a idea de Infalibilidad Imperial. Casi
todos los miembros de Justicia se han resistido a sus
esfuerzos. Como resultado de esto, la OSI ha estado
molestando a diversos miembros, en ocasiones acu-
sando a los menos prominentes para intimidar a los
mds poderosos politicamente. Progreso ha ido asig-
nando a Justicia nuevos miembros que ven las cosas
del modo que quiere el Emperador.

La Coadlicién para Mejoras

Aunque originariamente formaba parte de las agen-
cias de Comercio, Mejoras se convirtié en un grupo
individual cuando el Comité de Seleccién empez6 a
reorganizar la COMPNOR segtin los designios del
Emperador. La OSI envia a Mejoras copias de los
informes de Progreso. Progreso informa a la OSI de
los casos en los que los sistemas se desvian de los ide-
ales del Nuevo Orden, y la Oficina de Seguridad Impe-
rial asigna a Mejoras los casos en que es necesaria una
actuacion a largo plazo, especialmente cuando es pre-
ferible que estas actuaciones no se asocien con el Impe-
rio.

Desarrollo de Sectores

La cantidad de recursos a que tienen acceso las
agencias de Desarrollo de Sectores varfa mucho de un
sector a otro. Aunque el Emperador aprueba per-
sonalmente sus métodos, otro tipo de proyectos a corto
plazo de mayor prioridad reciben mds fondos. La
mayoria de agencias de Desatrollo de Sectores se han
adaptado a este hecho empezando estrategias de bajo
coste para volcar todos sus recursos en las que resul-
ten més prometedoras.

Desarrollo de Sectores estd formado por dos de-
partamentos, el Departamento de Modificacién y el
Departamento de Redisedno.

Modificacion

Para el publico en general, Modificacién es una
asociacion de técnicos y especialistas en sistemas que
ayudan a los sistemas locales a modificar sus tecno-
logias a los estindars imperiales. Aunque realizan
parte de estas labores, su auténtico propésito secreto
es la lenta modificacion de las instituciones y 1as con-
diciones sociales para asegurar la lealtad al Nuevo
Orden de los sistemas.

Modificacién promociona en secreto las carreras
de los seres cuya politica se acerca mds a la del Impe-
rio que las de sus rivales. Crean pequefias per-
turbaciones que actian entre si para formar proble-
mas sociales de gran complejidad, y después ayudan
aresolver estos problemas a los agentes que han esco-
gido. Sus métodos requieren grandes cantidades de
tiempo y de paciencia.

La Rebelion es, en palabras de los miembros de
Modificacién, una “‘causante especifica de respuesta
negativa”, Para Modificacion la Rebelidn estd dema-
siado centrada en las regiones dentro del Imperio para

tener un efecto duradero en todo su conjunto, ayudado
especialmente por el hecho que la Rebelion emplea
la mayor parte de su tiempo en reaccionar a las acti-
vidades del Ejército Imperial. Ellos se contentan con
esperar a que la Rebelién se apague por si misma.

Rediseno

Hay ocasiones en los que Mejoras decide que un
sistema local es virtualmente insalvable en su forma
actual —cualquier tipo de pequefias modificaciones
serian insuficientes para hacer que volviera a regirse
por mandatos mds acordes con el Nuevo Orden. Si
se considera que el planeta en cuestidn tiene un valor
marginal, el problema pasa a manos de las Fuerzas
Armadas Imperiales. Pero si el planeta tiene més
valar, el trabajo del Ejército se verd ayudado por
Redisefio.

Redisefio describe sus tareas con la oscura defi-
nicién de “cambios de estado”, “vectores de choque™
y “bifurcaciones multiples”. Estos términos neutrales
sirven de tapadera a algunas de las acciones mas mal-
vadas llevadas a cabo a favor del Imperio. Normal-
mente, las agencias de Redisefio no tienen recursos
suficientes para hacerse cargo de un planeta de un sec-
tor a la vez, una pequefia suerte para los ciudadanos
del Imperio.

CompFuerza

CompFuerza es el brazo armado de la COMPNOR.
Fueron creados para dar al Emperador otro gran ejér-
cito en el que pudiera confiar totalmente, que no fue-

0s soldados de CompFuerza reci-
ben tratamiento de prioridad en los envios
de material, recursos y atencidon médica.
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ran las tropas de asalto. Son un grupo de voluntarios
del SAGrupo cuidadosamente seleccionados. Los
voluntarios de Asalto reciben un entrenamiento rigu-
roso, y después son puestos nominalmente bajo el
mando de un Grupo de Sector. El personal de Obser-
vacién se escoge enfre un grupo de seres distinto al
personal de Asalto.

El personal del Ejército y la Marina no siente nin-
giin aprecio hacia la CompFuerza. Los soldados y el
personal de a bordo normales creen que los miembros
de la CompFuerza tienen prioridad a la hora de reci-
bir nuevo material o en los envios de recursos valio-
sos, como la atencién médica. Esto es cierto en los
sectores en los que la COMPNOR tiene una influen-
cia especialmente fuerte. La mayor parte de este desa-
grado viene provocado por la feroz adherencia a los
principios del Nuevo Orden de los miembros de la
CompFuerza. Aungue el miembro del personal naval
o ¢l soldado medio cree en los principios del Nuevo
Orden, ellos piensan que hay cosas mejores que hacer
en su tiempo libre que autoexaminar sus vidas con
todo detalle para ver cémo pueden servir mejor al
Nuevo Orden. Los miembros de la CompFuerza son
tratados con frialdad por todos los miembros de las
Fuerzas Armadas.

Observacion

Las unidades de Observacion son despreciadas por
todos los miembros del ejército regular. Se trata de
miembros del SAGrupo seleccionados por su lealtad
politica. En teoria, después son enviados a observar
el Ejército Imperial en accién para que puedan apren-
der el funcionamiento de la maquinaria militar impe-
rial. En la prictica, son espias que se aseguran de que
los oficiales y los soldados de las Fuerzas Armadas
actien con el debido respeto al Nuevo Orden.

Todos los miembros del Ejército saben que son
espias (con la posible excepcion de los grupos de asalto
de la CompFuerza, que son bastante ciegos a los defec-
tos del Nuevo Orden), y tanto los oficiales como los
soldados detestan tener que fingir que no es asi. Actuar
de forma insultante con respecto a un oficial de Obser-
vacion es una buena manera de malograr una carrera
prometedora, y los de Observacién lo saben.

Cuando acaban su periodo en Observacién, la
mayoria de los voluntarios renuncian a unirse a las
Fuerzas Armadas y optan por la OSI o los demés gru-
pos de la COMPNOR.

Asalto

No hay ninguna subdivisién de servicio que tenga
mayor nimero de bajas durante la instruccion que el
brazo de Asalto de la CompFuerza. El SAGrupo tiene
tal nimero de voluntarios que el brazo de Asalto puede
permitirse el Iujo de entrenar por desgaste ~si consi-
gues pasar el periodo de instruccion estds preparado
para combatir. Casi una cuarta parte del 88 por ciento
que no consiguen pasar la instruccién son muertes en
combate. No exageran mucho los miembros de Asalto
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al afirmar que “por cada uno que consigue pasar, mue-
ren dos”.

La feroz instruccién y el adoctrinamiento a que
son sometidos hace que exista una gran unidad y cohe-
sion entre sus miembros, e instiga una voluntad de
luchar sin que importen las bajas. El “entrenamiento
por desgaste” tiene un serio defecto ya que selecciona
a los que han tenido suerte junto a los que tienen habi-
lidades naturales para el combate, y procesa tantos
voluntarios a través de la instruccién que hace un tra-
bajo mediocre en la ensefianza de habilidades de com-
bates vitales para sus soldados.

En la lucha real, esta falta de instruccién se demues-
tra en un nimero de bajas superior al necesario y a la
incapacidad de enfrentarse con éxito a tropas bien
adiestradas. Esta deficiencia no se considera impor-
tante por las siguientes razones: la cantidad de volun-
tarios no es muy grande, pero si es muy superior a los
de la Rebelion, y adiestrar a un voluntario de Asalto
es mds barato que adiestrar a un soldado equivalente
en el ejército regular.

Ademads, el brazo de Asalto es una reciente adi-
cién a las Fuerzas Armadas Imperiales. Algunas
unidades duran lo suficiente para adiestrarse por si
mismos y pasar sus habilidades a los voluntarios
que reemplazan a las bajas. Estas unidades vetera-
nas estdn adquiriendo una temible y merecida repu-
tacion.

Oficina de Seguridad Imperial

La OSI fue creado para aumentar el conocimiento
del Imperio sobre acontecimientos politicos, y para
ejercer una intencionada rivalidad con la Inteligen-
cia Imperial. Aunque sus miembros no tienen la cali-
dad de los de la Inteligencia Imperial, la OSI yaes la
mayor de estas organizaciones y todo su personal
tiene una total fidelidad hacia el Nuevo Orden. La
competicién también ha servido para revitalizar a
ambas organizaciones al tratar cada uno de asegu-
rarse de que su inteligencia sea tan buena o mejor que
la del rival.

La Oficina Central de la OSI es un inmenso com-
plejo en Ciudad Imperial encargado de las co-
municaciones y las tareas de coordinacion de todo la
OSI. La Comision de Operaciones, a través de la Ofi-
cina Central, transmite las asignaciones directamente
al Oficial de Sector de la subdivisién en cuestion: Vigi-
lancia, Investigaciones, Asuntos Internos, Interroga-
cién, Re-Educacion y Refuerzo de la Ley. Todas las
acciones coordinadas entre las distintas subdivisiones
de un mismo sector, o entre los recursos de la OSI de
diferentes sectores, son dictadas por la Comisién y
dirigidas por la Oficina Central. La coordinacién inde-
pendiente entre los recursos de los sectores estd fuer-
temente vetada.

La OSI tiene una funcién policial mayor a la del
Ubictorato en Inteligencia. La OSI tiene mayor pre-
sencia publica. Sus operativos, especiaimente los de
Vigilancia, se identifican con frecuencia como miem-
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bros de la OSI, ya que su valor intimidatorio es pre-
ferible al mantenimiento del incégnito.

Vigilancia

Vigilancia es la subdivisién mas grande de la OS],
con cerca del 35 por ciento de su personal. La calidad
de sus reclutas es muy variada. El espectro incluye
candidatos prometedores, ambiciosos, pero mal adies-
trados recién salidos del SAGrupo, Observadores de
la CompFuerza con mejor instruccion, oficiales vete-
ranos de los Grupos de Inspeccion de Sectores de Pro-
greso o de Desarrollo de Sectores de Mejoras y con-
tactos locales con intencién de acabar con el poder de
otros locales.

El propésito principal de Vigilancia es destapar las
personas o actividades que puedan ayudar a la Rebe-
lién u obstruir los planes del Imperio de cualquier otra
forma. Si sus sospechas son lo suficientemente fuer-
tes, presentan el caso a Investigaciones para que éstos
tomen acciones mayores.

El segundo proposito de Vigilancia es provocar el
miedo al Imperio en los ciudadanos para evitar que
ayuden a la Rebelién.

Los reclutas més “verdes” y los veteranos menos
hdbiles son utilizados para este propdsito.

Investigaciones

Investigaciones saca a sus talentos de los agentes
que han demostrado su valia en Vigilancia, y también
de los operativos de Modificacién que buscan apor-
tar su experiencia en nuevas direcciones. Su profe-
sionalidad y experiencia es muy superior a la de Vigi-
lancia. i

Los agentes de Investigaciones tienen vias de comu-
nicacién directas con las fuerzas militares de su zona.
Estos vinculos son aprobados previamente por el
Comité de Seleccién y el Moff o Gran Moff corres-
pondiente. De este modo, si las cosas se ponen feas,
los individuos o grupos de Investigaciones pueden
ponerse en contacto con un alto grado de poder armado.
Esto se tomé como una medida para acortar el tiempo
de respuesta ante las amenazas rebeldes demasiado
importantes para ser manejadas por un equipo de agen-
tes, por muy competentes que sean.

Una medida del éxito de estas tdcticas es que
muchas bases rebeldes se han desplazado de los mun-
dos muy desarrollados, en los que los agentes de la
OSI podian actuar con total discrecién, hacia los mun-
dos menos desarrollados en los que los miembros de
la OSI no pueden tener identidades secretas convin-
centes.

Investigaciones ha desarrollado un respeto lleno
de odio hacia la Alianza Rebelde y sus agentes. Han
tomado cuerpo rdpidamente un creciente niimero de
historias sobre la lucha entre cazador y presa, y lo répi-
damente que puede cambiarse esta distincién. Unas
pocas, como las del prolongado enfrentamiento entre
Mar Barezz y el espia rebelde Tiree, y la serie de gam-
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bitos de Huorne y Parl contra el rebelde Mon Cal Ack-
bar, se han convertido en leyendas.

Asuntos Internos

Asuntos Internos vigila al resto de la COMPNOR.
Sus agentes dedican especial atencién a los grupos de
Ciencia, Comercio y Justicia dentro de Progreso, y a
Refuerzo de la Ley en la OSI. No estd muy claro si
Asuntos Internos tiene la autoridad de inspeccionar al
Comité de Seleccion; lo que si estd claro es que Asun-
tos Internos no considera que el Comité de Seleccién
esté por encima de toda sospecha. Las reglas y los pro-
cedimientos de la COMPNOR han sido siempre muy
ambiguos sobre la inspeccién interna de sus miem-
bros. Asuntos Internos se aprovecha de todas las zonas
poco claras para expandir su poder.

Los agentes de Asuntos Internos estdn aislados del
resto de la COMPNOR. Han desarrollado su propia
jerga, su propia interpretacién del Nuevo Orden, y
recientemente han reorganizado la agencia para per-
mitir a los agentes solitarios actuar segin su propia
iniciativa. Las demds subdivisiones de la COMPNOR
se han quejado de la inusual autonomia de Asuntos
Internos. Este modo de operacion debe estar apoyado
por Crueya Vandron o el Emperador, tal vez los dos,
porque no se ha hecho nada para impedirlo.

Asuntos Internos llama a sus agentes “keyns”, por
un renombrado carnivoro rastreador del sistema Gont-
zol, mientras que los miembros del personal de inves-
tigacién encargados de computar toda la informacion
aportada por los keyns son llamados “bichos de basura”,
lo que ellos consideran como un cumplido.

Asuntos Internos tiene una increible coleccion de
términos para diferenciar las formas de llevar a cabo
una investigacién. Hacer una “auditoria™ es llevar a
cabo una investigacion en la que el objetivo y todos
los que le rodean saben que se estd haciendo. Una
“sutileza” es la manera de investigar a una persona
pidiéndole su ayuda para desenmascarar 4 otros trai-
dores con la esperanza de que, en su afdn por sefialar
alos demds, deje escapar pistas incriminatorias. “Des-
perdigamiento” es la técnica de atrapar a alguien con-
tra el que no tienes ninguna evidencia, y después obser-
var a sus asociados para ver si se comportan de manera
sospechosa.

“Romper la corteza” es incordiar a un sospechoso
con la esperanza de que haga algo criminal. “Culti-
var” es permitir que un sospechoso del que se tienen
evidencias de alguna falta menor proceda sin ser moles-
tado para que los agentes puedan atrapar al sospe-
choso y a sus socios en un crimen mayor, mientras
que “regar’”’ es preparar encubiertamente Jos aconte-
cimientos para que un sospechoso “cultivado” tenga
una mayor oportunidad de cometer un crimen mas
grave.

Hacer “Jabba” es llevar a un sospechoso hacia una
situacién de derrota segura en la que tenga que come-
ter un crimen, al menos técnicamente. Después, Asun-
tos Internos promete olvidar el crimen si el sospe-
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choso les hace algunos favores. Hacer estos favores
lleva invariablemente al sospechoso a cometer algiin
otro crimen, que serd perdonado si el sospechoso hace
otros favores. Hay mds de cien términos para la fina
gradacién de las operaciones que lleva a cabo Asun-
tos Internos.

Interrogacion

Las personas atrapadas por Investigaciones de las
que se sospecha que saben mds cosas de las que han
estado dispuestas a divulgar son enviados a Interro-
gacion. La informacién descubierta se envia de nuevo
a Investigaciones. Nadie quiere saber qué pasa real-
mente en Interrogacion.

Re-Educacion

Cuando Asuntos Internos condena a un miembro
de la COMPNOR por algin crimen, €ste es enviado
a Re-Educacion. Muchos de ellos llegan a regresar a
COMPNOR, pero son siempre enviados a puestos
inferiores. Los compaifieros de trabajo afirman que es
extrafio trabajar con los que han vuelto. Reaccionan
hacia los otros trabajadores de forma extrafia, su con-
versacion parece desarticulada, sus emociones son
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inadecuadas a las situaciones. Oficialmente se les llama
“Graduados en Re-Educacion™ o “Re-educados”. La
mayoria de los miembros de la COMPNOR dice que
los graduados han sido “Re-cerebrados”.

Refuerzo de la Ley

Refuerzo de la Ley aporta al DSI muisculo espe-
cializado, en ocasiones para Asuntos Internos, pero la
mayoria de las veces ceden su experiencia a Investi-
gaciones. Es la dnica divisién de la COMPNOR que
contrata individuos de fuera de la COMPNOR. Esto
no sélo incrementa el talento disponible, sino que ade-
mds, Refuerzo de la Ley lleva a cabo en ocasiones las
acciones que el Comité de Seleccidn preferiria que no
fueran realizadas por miembros de la COMPNOR.

El hecho de contratar a gente de fuera hace que
Asuntos Internos tenga un especial interés en Refuerzo
de la Ley. Ellos consideran que el uso de personal no
adoctrinado es un gran riesgo, especialmente dada la
naturaleza de sus misiones. Refuerzo de la Ley trata
de proteger a sus operativos de las interferencias de
Asuntos Internos. El resultado ha sido una tensién en
el seno de la OSI ya que nadie ha podido evitar total-
mente el conflicto.
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apitulo tres

Servicio de Inteligencia

Imperial

(Un informe de la Oficina de Seguridad Imperial
para la Oficina Central de la OSI, preparado poco
después de la Batalla de Yavin.)

El Servicio de Inteligencia Imperial es una de las
pocas organizaciones que no han sufrido pricticamente
ningtin cambio desde los dias de la Vieja Republica.

El Senado y otras agencias de la Vieja Reptiblica tenfan

a cuatro organizaciones encargadas de recoger y ana-
lizar informacién: la Organizacion de Seguridad de la
Repiiblica, el Departamento de Servicio de Inteligencia
del Senado, el Consorcio Interestelar para la Tecno-
logia y la eufemisticamente llamada Subdivision de
Adquisiciones Especiales de la Biblioteca de la Repu-
blica.

En cuanto la Vieja Republica empez6 a pudrirse
por dentro, los directores de estas cuatro agencias des-
cubrieron que eran constantemente utilizados por sena-
dores sin escrdpulos, que habfan sobornado a funcio-
narios menores de las agencias para hacer pasar
informacidn falsa a través de sus canales, con la inten-
cién de influir sobre una serie de informes importan-
tes que tenian que ser presentados al Senado. La ava-
ricia de los senadores jugaba en su contra; en ocasiones
eran demasiado tacafios para sobornar a miembros de
las cuatro agencias, y se fiaban de la desconfianza
innata entre agencias de espionaje para que €stas no
compararan sus scandocs.

Durante los tiltimos dias de los enfrentamientos en
el Senado, algunos directores se reunieron. Estas nego-
ciaciones no tenfan precedente en cuanto a su fran-
queza y su voluntad de dejar a un lado el poder per-
sonal con la intencién de mantener una organizacion
de espionaje efectiva para el gobierno. Pero, ;qué
gobierno? Los directores vieron que 1a Repiblica era
insalvable. En su opinién, la podredumbre se habia
extendido demasiado, y habia demasiado mundos cons-
tituyentes para instalar un nuevo gobierno efectivo
basado en la representacion electoral. Se necesitaba
un gobierno central fuerte, exactamente el tipo de

gobierno que prometia Palpatine y su Nuevo Orden.
Después acordaron extraoficialmente unir sus cua-
tro organizaciones poco a poco. Para evitar que la
informacién estuviese “contaminada”, se compartiria
y compararia entre las distintas subdivisiones de las
organizaciones. Para regir sobre este proceso y sobre
la nueva organizacion, se cred el Ubictorado, el‘cuerpo
de gobierno de todas las partes de la organizacion.
Una vez que Palpatine llegé al poder y se formé
el Imperio, el Ubictorato pudoe operar con la bendi-
cién del Emperador, y se dejé de lado la pretension
de que se trataba de cuatro organizaciones diferentes.
Habia nacido el Servicio de Inteligencia Imperial.
Hay indicios de que la eficiencia, la profesiona-
lidad y la rapidez con la que se reorganize el Servi-
cio de Infeligencia Imperial asusté a algunos de los
consejeros del Emperador, muchos de los cuales habian
utilizado las versiones republicanas a su antojo. En
el Servicio de Inteligencia Imperial se cree que el
éxito de la transicién y la expansion de capacidades
tueron las razones por las que los consejeros —a tra-
vés de Crueya Vandron— crearon COMPNOR vy la
OSIL
El Ubictorato considera que COMPNOR (y, en
especial, la OSI) es como médximo una pérdida de
recursos valiosos. Su aspecto mds negativo es que
arma y autoriza a defender al Imperio a amateurs con
talento pero sin experiencia, y que toda la base de sus
estrategias y técticas son unos pocos hologramas de
aforismos politicos del Nuevo Orden. Cautelosamente,
el Servicio de Inteligencia Imperial ha presentado a
los Moffs y Gran Moffs, a los que informa, y también
al Emperador, pruebas de que COMPNOR ha inci-
tado tanta rebelion como la que ha sido capaz de apla-
car. Los Gran Moffs son los tnicos que han recibido
positivamente esta informacion, e incluso éstos lo han
hecho de manera débil. Es por esto que el Servicio de
Inteligencia Imperial estd dispuesto a hacer todo el
trabajo por sf mismo, aunque esto signifique tener que
limpiar “la basura que deja la COMPNOR".




WARS

[ereily| Rereily| R

hborekl=1!

Tec

Criptandilisis

Interrogacién

=hyin | PR 1t

ervicio de Inteligencia Imperial

Vigllancia

Infiliracion

Renik

DiploSer

Desesta-
bilizador

Asesinato

Gran
Moff

'

Depcﬁgmerﬂ’o

Inteligencia

Crisls

Sector

Sector

Emperador

Ubictorado

Red de
Sectores

Célula
de Sistema

Célula
de Slstema

Célula
de Sistema

Célula
de Sistema

Célula
de Sistema

Ajustes

Comlink
Imperial

CATHLEEN HUNTER



STAR.

~WARS"

C 6mo leer un scandot del Servicio de Inteligencia Imperial

El Servicio de Inteligencia Imperial es conocido

por la seguridad de sus scandocs, asi como por la
estructura de los mismos, lo que sorprende a mu-
chos de sus nuevos reclutas. Para probar la seguri-
dad de sus comunicados, el Servicio de Inteligencia
Imperial acostumbra a enviar ejemplos de sus comu-
nicados a la Marina o a la COMPNOR, retandoles
a que descifren el codigo de seguridad del scandoc.
Nadie ha conseguido nunca descifrar un comuni-
cado completamente codificado.

Una vez decodificado, un scandoc completa-
mente asegurado tiene este aspecto:

De: Puoquor Elegin, Inteligencia: Sedicidn.
Hacia: Murtan Andes, Tatooine/3.

Sujeto: Redistribucién de Esfuerzos.
Confirmado: ENVIO; TRAN59/64; RECB.
Contexto: 6E6; AMAN; INMD; ROPC.
Ciclofase: PSEG144513567390290; ICONO;
00.12IMUT; 00.30TMUT.

Murtan:

Ahora que los Rebeldes han abandonado su base
de Tatooine, creemos que deberfais desmantelar la
operacién Tatooine/3 y llevaros a todo el personal
esencial al sector Al’Nasrl. Hay grandes indicios de
que en este sector estd naciendo un movimiento re-
belde. _

Murtan, debemos retiraros el permiso para pro-
seguir vuestros contactos con el sefior del submundo,
Jabba el Hutt. El Departamento ha mantenido con-
tactos con €l anteriormente, y a pesar de su antipa-
tfa hacia ciertos miembros de la Alianza Rebelde,
no puede decirse que Jabba tenga ningtin interés en
el Nuevo Orden a menos que sea como una fuente
de beneficios.

Como explicacién ...

De: El nombre del emisor es siempre un seudd-
nimo. Cada emisor tiene mds de una docena de nom-
bres en clave personales, asi como cientos de nom-
bres falsos que pueden ser utilizados por cualquier
miembro de la subdivisién del emisor. Una vez que
un nombre en clave ha sido utilizado en una trans-
mision, la Red de Sectores puede mantener el nom-
bre y las destinaciones para uso futuro.

La siguiente designacion es el departamento a
que pertenece el emisor, seguida por la subdivisién
del emisor dentro de su departamento. Si el emisor
es miembro de una célula de sistema, la unica in-
formacion que se da es la designacién de la célula.

Hacia: Si el receptor no es miembro de una cé-
lula de sistema, su nombre es también un seudé-

nimo. El nombre del receptor en las células de sis-
tema también acostumbra a tratarse de un seudd-
nimo, pero el Servicio de Inteligencia Imperial elige
estos nombres con un cuidado especial. A un niimero
determinado de agentes de las células de sistema se
les asigna su propio nombre. Los demés teciben el
nombre de algiin pobre ciudadano sin ninguna cone-
xi6n con el Servicio de Inteligencia Imperial.

Murtan es un miembro de la célula de sistema
“Tatooine/13”. Si se hubiese tratado de un miembro
de algiin departamento, la designacién hubiese sido
el nombre de su departamento y de la subdivisién
dentro de €l en la que esté.

Sujeto: Cuando se transmite a células de sistema
el sujeto es normalmente texto simple. Cuando se
transmite a otras subdivisiones, se sustituyen las fra-
ses en clave por texto simple. En estos casos la mayor
parte del mensaje estd incluido en el sujeto, y la
mayor parte del texto no tendrd ningtin sentido sin
el contexto del sujeto codificado necesario.

Confirmado: Este punto dice al receptor que ha
enviado y recibido mensajes qué cédigos han sido
reconocidos y comparados sin ningin error.
“ENVIO” indica que el cédigo de envio ha sido con-
firmado, y “RECB” significa que el cédigo de recep-
cién también. Si no se confirma alguno de estos c6di-
gos, el mensaje se anula o se altera. “TRAN” indica
cudntos conductos de informacion de la Red de Sec-
tores han transmitido el mensaje con los cddigo
correctos y el contenido totalmente intacto y sin egro-
res. Hay diversas razones por las que estas cifras no
acostumbran a coincidir (ver “Red de Sectores”). En™
este scandoc, 59 de los 64 conductos de informa-
cién han transmitido el mensaje perfectamente.

Contexto: El primer elemento de este punto es
la autenticidad del mensaje. “6E6” es la anotacién
estdndar para 6.000.000; la posibilidad de que el
mensaje haya sido falsificado o trucado son de 1
entre 6.000.000; 1 entre 100.000, o ES, es normal-
mente el nivel de seguridad mas bajo aceptable para
los agentes operativos. Los niveles de confi-
dencialidad en el Servicio de Inteligencia Imperial
se corresponden directamente con los de autentici-
dad necesarios para actuar sobre una informacién.
Las comunicaciones entre un departamento y sus
subdivisiones tienen una autenticidad minima de E8,
llegdndose a veces hasta E18, mientras que el de las
comunicaciones entre subdivisiones o entre depar-
tamentos son de E25. Las comunicaciones del Ubic-
torato no pueden tener un nivel de autenticidad menor
a E50.

El elemento siguiente es el cédigo de accidn,
“AOPC” dice al agente que la accién descrita en el
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texto es opcional, y que el emisor espera que el re-
ceptor utilice su sentido comiin para decidir sobre
si la Heva o no a cabo. “AACJ” dice que las accio-
nes se aconsejan, lo que es un eufemismo por parte
del Servicio de Inteligencia Imperial; el emisor cree
que la accion debe ser opcional pero hay una fuerte
presién politica para que se lleve a cabo. Ademds
de los riesgos inherentes de la misidn, el agente
deberd tener en cuenta estos otros factores. “AMAN”
significa que las acciones descritas son un mandato.
En caso de contradicciones, tienen preferencia los
mandatos mds recientes. “AEXC” es una accidn
excluyente. El agente debe ejecutar esta accién exclu-
yendo todo lo demads.

El siguiente elemento es la seguridad. “PERS”
indica que la informacion estd restringida al recep-
tor. No puede informar a nadie del mensaje. “INMD”
significa que la informacion esta restringida a los
compaifieros inmediatos del agente y a los subordi-
nados necesarios. Esto puede significar cosas dife-
rentes segun los agentes, segln se estructure a su
alrededor el Servicio de Inteligencia Imperial. “USIS”
significa que el mensaje puede mostrarse a cual-
quiera de sus superiores dentro del Servicio de Inte-
ligencia Imperial; “DSIS™ significa que puede infor-
mar a sus subordinados; “ASIS” dice al agente que
puede ponerse en contacto con cualquier nivel del
Servicio de Inteligencia Imperial que necesite la
informacién. Los niveles “SIS” estan generalmente
reservados para las comunicaciones a nivel de depar-
tamentos o subdivisiones, ya que los agentes ope-
rativos no tienen ningiin uso para estas clasifica-
ciones.

El elemento de respuesta permite al agente sa-
ber si debe dar a conocer que ha recibido el men-
saje. “ROPC” indica que la respuesta es opcional,
mientras que “RMAN” significa que el agente debe
demostrar lo antes posibles que ha recibido el men-
saje. ;

Ciclofase: Los mensajes que envia el Servicio
de Inteligencia Imperial son dindmicos, lo que sig-
nifica que el software que permite modificar el scan-
doc estd incluido en el propio scandoc. El scandoc
estd constantemente autoregenerdndose, recodifi-
candose a s mismo siguiendo una secuencia deter-
minada. Esta codificacién cambia el orden de las
palabras, el orden de las frases, la estructura de los
pérrafos, asi como las cifras individuales para pala-
bras o caracteres. Esta técnica hace practicamente
imposible la tarea de descifrar el c6digo de un scan-
doc de Servicio de Inteligencia.

El elemento “PSEG” es una contraccion de seg-
mento de producto. Cuando el Servicio de Inteli-

gencia Imperial codifica un mensaje utiliza la “com-
paracién de productos entre ndmeros primos™ en
las que la secuencia de codificacion estd relacionada
al producto de dos niimeros primos enormes (de
200 a 5.000 digitos), uno asignado al emisor y otro
al receptor. Los niimeros reales estdn guardados en
la Red de Sectores y son desconocidos tanto para
el emisor como para el receptor. Al receptor se le
da una lista de PSEG, digitos que provienen de algiin
segmento del producto entre los nimeros primos.
Los PSEG tienen entre cinco y 25 digitos. Si el
PSEG del agente es igual al PSEG del mensaje, el
agente sabe que su LSO (listado de seguridad y ope-
raciones) estd al dia con la Red de Sectores. Si hay
alguna discrepancia, el agente sabe que est4 desfa-
sado. Cuando mayor es la discrepancia, mayor es
el desfase de su LSO. El agente deberd ponerse en
contacto con la Red de Sectores para ser puesto al
dia.

El siguiente elemento es el paquete del mensaje.
“ICONO” significa el paquete de mensaje més
pequeiio con el que trabaja un scandoc, es un sim-
ple icono gréfico o un cardcter de texto. Las demads
elecciones posibles son “PALABRA”, “LINEA” y
“SCAN". El tamafio del paquete de un mensaje viene
dada tanto por el tamafio del cuerpo principal del
mensaje como por su sensibilidad; un mensaje muy
largo y muy sensible vendr4 casi siempre en forma
de SCAN.

Un scandoc del Servicio de Inteligencia Impe-
rial estd regenerdndose constantemente. Inicialmente
esta reproduccion es totalmente correcta. Después
de un tiempo el mensaje mutard, cambiando uno de
cada 1.000 de sus paquetes de mensaje. Cuando estos
paquetes mutados se reproducen, algunos de los
paquetes de mensaje producidos volverdn a mutar.
Después de un cierto tiempo el mensaje queda con-
vertido en algo totalmente incomprensible.

Como las mutaciones se producen bdsicamente
al azar y no hay constancia de los scans intermedios,
no hay ninguna posibilidad de reconstruir el men-
saje original de sus descendientes mutados. Los
nimeros que hay antes de “IMUT” dicen al agente
el tiempo gue queda para que empiecen las muta-
ciones, en forma de dias, horas y minutos. El ni-
mero que hay antes de “TMUT” le dice el tiempo
aproximado que hay entre una y otra mutacién, dado
en horas y minutos. Por cada minuto de TMUT, un
agente tiene una hora de tiempo real antes de que el
mensaje se degrade significativamente; si ya ha
pasado un dia por cada dos minutos de TMUT, el
agente puede olvidarse de sacar alguna informacién
aprovechable del mensaje.
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Ubictorado

En muchos mundos, “Ubictorado™ ha pasado a ser
el nombre de todo el Servicio de Inteligencia Impe-
rial. Este nombre surgid a la luz en diversos scandocs
de la COMPNOR que fueron transmitidos por error a
través de los medios de comunicacion del sistema Qei-
mat. Los mismos scandocs indicaban que sus autores
no eran conscientes del auténtico papel del Ubicto-
rado, y el Servicio de Inteligencia Imperial no encon-
tr6 ninguna razon para sacarlos de este error. De los
medios de comunicacién el nombre quedé en las men-
tes de la gente, ya que el Ubictorado sonaba mds mis-
terioso, omnipresente y amenazador que “Servicio de
Inteligencia Imperial”.

El Ubictorado supervisa todas las actividades del
Servicio de Inteligencia Imperial a los mds altos nive-
les. Los detalles y las consideraciones ticticas se deci-
den desde el departamento o subdivisién apropiados,
el Ubictorado nunca se inmiscuye en esto. El Ubic-
torado formula estrategias para los distintos departa-
mentos del Servicio de Inteligencia Imperial o, como
viene siendo habitual iltimamente, les presenta una
serie de objetivos y consideraciones estratégicas muy
amplias y les dice que planifiquen una estrategia efec-
tiva. Con la excepcion de Ajustes, los miembros del
Ubictorado no tienen ningiin contacto con el perso-
nal de niveles de sector y de sistemna. Nunca harian
tratos con agentes operativos individuales.

Los miembros del Ubictorado son andnimos. Sus-
subordinados no les conocen; es posible que los miem-
bros del Ubictorado conozean la identidad de un ter-
cio de sus colegas, y tengan contacto personal con un
puiado de ellos. Cuando se comunican con el resto
del Servicio de Inteligencia Imperial, los miembros
del Ubictorado identifican el origen de la comunica-
cién como “Ubictorade”, nunca como un individuo.
Esta prictica ha sido imitada por otras organizacio-
nes, en especial por el Comité de Seleccion de la
COMPNOR.

Creado por un compromiso, el Ubictorado se ha
convertido en una organizacidon de sorprendente efec-
tividad. No para nunca de mejorar, ;

Departamento de Organizacion Interna

Llamado Oyglnt por los miembros del Servicia de
Inteligencia Imperial, el cometido de este departamento
es proteger la Seguridad Imperial de las amenazas
exteriores e interiores. Ya que Orglnt debe tratar con
el resto del Servicio de Inteligencia bmperial, sus agen-
tes han cultivado unas maneras muy educadas y un
fuerte sentido de la efiqueta politica, y 1o han combi-
nado con una completa falta de escriipulos cuando las
cosas estan dificiles.

El Orglnt estd encargado de la seguridad del Ser-
vicio de Inteligencia Imperial, pero raramente abusa
de su autoridad o hace cazas de brujas politicas. Como
resultado de esto, Orgint goza de buena reputacién
entre los miembros de otros departamentos.

Ci R RN N e S S S R R

Secint

La Subdivision de Seguridad Interna (Segint) es
responsable de la seguridad fisica del personal, el mate-
rial y los locales del Servicio de Inteligencia Impe-
rial. En sus origenes era considerada una subdivision
para los poco ambiciosos (especialmente por los miem-
bros de la Conlnt), pero Seglnt ha mejorado su per-
sonal y sus procedimientos para responder a los ata-
ques cada vez mas atrevidos de la Rebelion. Sus
habilidades han mejorado mds rdpidamente que su
imagen: todavia circulan por los pasillos de los depar-
tamentos y subdivisiones gran cantidad de chistes
sobre la Seglnt.

Los oficiales de la Seglnt son los inicos miem-
bros del personal del Servicio de Inteligencia Impe-
rial que llevan armas abiertamente en el interior de
las dependencias de espionaje. Tienen un gran ndmero
de agentes en ropa civil que operan fuera de sus depen-
dencias, tratando de encontrar y parar posibles pro-
blemas antes de que se realicen.

| personal de Segint se encarga de
la seguridad del Servicio de Infeligencia
Imperial. '

Conlint

La Subdivision de Contraespionaje Interno (Conlnt)
busca a los agentes enemigos o circulos de espias que
pueden haber sido implantados en el Servicio de Inte-
ligencia Imperial por la Rebelion u otras fuerzas opues-
tas al Nuevo Orden. A través de la Red de Sectores
tienen una extraordinaria capacidad de acceso a todos
los datos que consideren necesarios, en muchos casos
obteniendo la informacién mds rapidamente que un




STAR—.

miembro del Ubictorado. Conlnt tiene tratos con todos
los niveles del Servicio de Inteligencia Imperial, pero
recientemente han empezado a dedicar una mayor pro-
porcién de sus recursos al personal del nivel de depar-
tamentos.

Conlnt casi parece un Servicio de Inteligencia
Imperial en miniatura, con sus propias secciones de
Anadlisis, Operaciones y Servicio de Inteligencia. Las
barreras entre estas secciones acostumbran a diluirse
y la Orglnt es famosa por la falta de rigidez de sus
estructuras y el contexto informal en el que operan
sus agentes, Hay grandes medidas de seguridad para
evitar que desde fuera se tenga acceso a la informa-
c¢i6n de dentro de la Orglnt, pero no hay nada que evite
que los agentes de la Orglnt puedan acceder a esta
informacién. Esta falta de secretos, y a veces de pri-
vacidad, es el medio utilizado por la Orglnt para con-
trolarse a s{ misma: cada decisién, cada accién o cada
dato generado por un miembro de la OrgInt puede ser
examinado por cualquier otro miembro que asi lo
quiera. Esto hace practicamente imposible que un espia
enemigo pueda operar desde dentro de la Conlnt.

Departamento de Andlisis

Este departamento manipula cantidades enormes
de datos de decenas de millones de fuentes. Ademads
de buscar actividades enemigas, busca patrones en la
sociedad que puedan ser de utilidad a los agentes de
Inteligencia. Andlisis también se hace cargo, examina
y copia tecnologias dtiles, llegando incluso a desa-
rrollar unas pocas por si mismo.

Medios

La subdivision de Medios de comunicacién filtra
scandocs piiblicos, noticias, hologramas, comlinks,
todo tipo de medios de comunicacién del Imperio,
buscando patrones o significados escondidos que pue-
dan revelar alguna pista sobre los planes y las opera-
ciones del enemigo. Medios, con laimportante ayuda
de la Red de Sectores y la Comlink Imperial, puede
hacer un examen por encima de los medios de comu-
nicacion de todo el Imperio simultdneamente. Aun-
que normalmente concentran sus esfuerzos en una por-
cién menor, acostumbran a lanzar sus redes con la
amplitud suficiente para juzgar con profesionalidad
si un nuevo medio de comunicacién debe ser obser-
vado de manera mds seguida.

Senales

Sefales tienen un dicho: “Medios examina los men-
sajes de los medios de comunicacién de toda la Gala-
xia. Nosotros nos encargamos de todo lo demds para
que puedan dedicarse a las cosas féciles.” Es proba-
ble que esto sea una exageracion, pero el trabajo rea-
lizado por Sefales es realmente enorme. Mientras que
Medios examina los mensajes, Sefales examina el
canal a través del que se transmite la informacién.

Sefiales saca muestras y analiza los codigos por-
tadores de ondas y los protocolos de los Comlink, los
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niveles de los scandocs y las imédgenes hologrificas
para ver si se estd entremetiendo alguna informacién
entre las percibidas normalmente por los ciudadanos.
Examina el ruido de la linea para ver si contiene algtin
tipo de patron en lugar de los errores al azar. También
examina las transmisiones para ver si la informacion
recibida es igual a la emitida y, si no es asi, ver en qué
se diferencian.

Los agentes de Medios se refieren sarcdsticamente
a sus colegas de Sefiales como “un grupo de seres que
busca entre la basura para descubrir qué se han estado
diciendo los miembros de una familia a la hora del
desayuno™. En ocasiones, Sefiales va demasiado lejos
en su actuacién, aplicando sofisticadas técnicas mate-
midticas para extraer significados inexistentes de datos
cadticos. Sin embargo, fueron ellos los que descu-
brieron que Leia Organa tenia los planos de la Estre-
lla de la Muerte al analizar las transmisiones NEBE
(Nivel Extremadamente Bajo de Energia) al descu-
bierto de su nave.

Criptandlisis

Cuando Medios o Sefiales descubren indicios de
comunicacion cedificada, la pasan a la Cripta. Los
que trabajan en Criptandlisis se llaman a si mismos
“lignyots”. La explicacién del por qué de esta de-
nominacion, y si la palabra tiene algin significado
fuera de Criptandlisis, es desconocido por el resto de
las otras subdivisiones. Eso es lo que se queria.

Los lignyots se han ganado una reputacién de extra-
nos. Envian a las otras subdivisiones scandocs en cddi-
gos sencillos, que se convierten en hologramas insul-
tantes si no se descifran rdpidamente. Tratan de romper

| Departamento de Andlisis examina fuentes de
todo el Imperio en su blsqueda de actividad enemiga.
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los c6digos de seguridad de las comunicaciones entre
subdivisiones y, cuando tienen éxito, escriben men-
sajes obscenos en los canales de seguridad.

Cambian frecuentemente la entrada de sus oficinas
0 las trasladan en su totalidad, dejando solamente un
scandoc codificado como nueva direccién. Todas las
comunicaciones entre la Red de Sectores y la nueva
oficina de la subdivisién pasan invariablemente a tra-
vés de centenares de puntos antes de llegar a su des-
tino, imposibilitando la localizacién de la comunica-
cién.

Los departamentos se han quejado al Ubictorado
sobre el comportamiento poco profesional de Cripta.
Los lignyots siempre se defienden diciendo que la
naturaleza implacable y frenética de sus responsabi-
lidades les permite estar un poco locos. El Ubictorado
decidié que el comportamiento de Cripta era mds una
oportunidad que un problema. Siempre que algtin
miembro de Cripta hace algo fuera de lugar, el pro-
blema se asigna a otra subdivisién como si se tratase
de un ejemplo de actividad enemiga. Los lignyots se
han calmado un poco desde que una de sus oficinas
cambi6 de direccion, y al cabo de ocho dias Asesinato
dio con ella y la elimind.

Tec

Tecnologia tiene dos funciones: descubrir cémo
funciona la maquinaria del enemigo y aportar al Ser-
vicio de Inteligencia Imperial maquinaria superior a
ésta. Tec tiene un presupuesto muy amplio y un per-
sonal muy capacitado cuyos momentos de inspiracion
pueden traducirse en tecnologia innovadora. Por des-
gracia su administracion, escogida entre los cientiti-
cos y técnicos de la subdivisién, en ocasiones se
encuentra perdida cuando tiene que decidir la priori-
dad de los proyectos que quedan fuera del 4rea en la
que son expertos.

Como consecuencia, Tec hace un mejor trabajo en
analizar la maquinaria enemiga que en producir la
suya propia. Con las maquinas delante y érdenes de

— |
nteligencia utiliza diversos Droides
inferrogadores para conseguir informacion.

descubrir como funcionan, Tec hace el trabajo mejor
que cualquier otro en la Galaxia. El proceso va mal
cuando han de fijar ellos mismos sus propios objeti-
vos y criterios.

De: Dr. Tobias, Andlisis: Tec.

Hacia: Hyndis Kogler, Departamento: Infil-
tracion.

Sujeto: Mayor Utilizacién de los Droides de
Protocolo Humano-Ciborgs 3PO.
Confirmado: ENVIO; TRAN9/9; RECB.
Contexto: 4E16; AOPC; ASIS; ROPC.
Ciclofase: PSEG388893131; ICON;
02.00IMUT;01.00TMUT.

Hyndis:

Siento mucho que no haydis creido conve-
niente responder a mi peticién de una evalua-
cion de nuestro esquema de utilizar a Droides
de Protocolo Humano-Ciborgs 3P0 para infil-
tracion en territorio enemigo. Con la intencion
de refrescaros la memoria sobre mi comunica-
cién anterior, paso a resumir sus puntos més
importantes:

1. Los Droides 3PO son pricticamente
universales. Pueden insertarse en los campa-
mentos enemigos sin que nadie se dé cuenta, y
tienen acceso a la mayor parte de las zonas. Los
Rebeldes nunca sospecharian que una maqui-
naria de tan bajo coste fuera parte integral del
Servicio de Inteligencia Imperial.

2. El Dr. Lucien me garantiza que el
impresionante conjunto de sensores del 3PO
s6lo necesita unas pequefias modificaciones
para convertirse en un Droide recolector de
informacidn de primera clase, con un coste muy
inferior al Droide Sonda Vibora Akrayd.

3. Una unidad 3PO tiene una maquinaria
interna, el médulo de Comunicaciones Tran-
Lang III, que le permite hablar millones de len-
guas. Dado que la Rebelién recluta toda la esco-
ria que encuentra, la posibilidad de reclutar a
un agente que pueda hablar infinidad de len-
guas es una gran ventaja, ya que unos pocos
pueden reemplazar a cientos de agentes. jPiense
tan s6lo en el ahorro para el Nuevo Orden que
esto significaria!

4. Si lo desea puedo preparar una impre-
sionante demostracion. Estoy seguro de que los
resultados le sorprenderdn.

Interrogacioén
Normalmente, cuando el Servicio de Inteligencia
Imperial captura a Rebeldes v otros agentes enemi-
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gos los envia a Interrogacion. Interrogacion no es tan
sanguinaria como su contrapartida en la COMPNOR,
y es un poco menos eficaz en hacer hablar a los Rebel-
des. Frecuentemente tiene una funcién mayor, ya que
saben que la Rebelién hard que cualquier informacién
sacada a sus prisioneros sea inutilizable. A menos que
crean que un Rebelde tiene informacion de vital impor-
tancia, se le interrogard de manera muy suave. Sin
embargo, se le hardn todo tipo de pruebas psicol6gi-
cas, cuyo resultado serd la neuroprogramacion de los
prisioneros més susceptibles. Los resultados de estas
nuevas técnicas sélo pueden detectarse mediante las
sondas médicas mds avanzadas, de las que hay muy
pocas, todas ellas bajo el control imperial. Aunque
sea caro, los Rebeldes reprogramados tienen una gran
validez como agentes dobles, y han sido de los mejo-
res agentes de Infiltracidn.

Como la Rebelidn estd empezando a ser consciente
de esta téctica, Interrogacion ha modificado su apro-
xtmacién para seguir un paso por delante de los Rebel-
des. Ahora dejan en libertad a mas Rebeldes que antes,
incluso algunos que pueden ser de utilidad para la
Alianza. Sélo reprograman a unos pocos. Como se
sospecha de todos los liberados, la Rebelién debe
enfrentarse con el dilema de si los acepta o no. Esta
duda ha sido suficiente para bajar considerablemente
la moral de algunas bases rebeldes.

La segunda modificacién es practicar cirugia
facial a un agente reprogramado, hacer que Infil-
tracion lo informe de sus objetivos, y después hacer
que se una a la Alianza Rebelde como si se tratase
de un nuevo recluta. Aunque este método requiere
un tiempo considérable, hasta este momento no ha
sido descubierto ningilin agente infiltrado mediante
este sistema.

Departamento de Operaciones

De todos los departamentos del Servicio de Inte-
ligencia Imperial, éste es el que se conoce como el
“Departamento”; ninglin miembro del Servicio de Inte-
ligencia Imperial le llama de otra manera mds de unos
dias. El Departamento se hace cargo de las operacio-
nes encubiertas que, o bien estdn fuera del alcance de
la célula de sistema media, o bien requieren mayores
recursos de los que éstos disponen. Ei Departamento
puede a enviar un grupo de especialistas a un sector,
creando de hecho una célula de sistema, o puede enviar
unos pocos agentes para reforzar una célula de sis-
tema ya existente en una sola mision.

Vigilancia

Una cosa de la que se sienten orgullosos en Vigi-
lancia es su pequefio tamafio, especialmente en com-
paracion con la gran organizacion que mantiene la
COMPNOR a través de la OSI. El Servicio de Inteli-
gencia Imperial tiene en Vigilancia menos de un agente
por cada 70 empleados de la OSI para la misma fun-
cidn, y sin embargo, Vigilancia atiende con éxito ame-
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nazas mads serias para el Imperio que Ias que atiende
la OSL.

Inteligencia da a Vigilancia megascandocs sobre
enemigos potenciales del Nuevo Orden; el genio de
Vigilancia es su habilidad para analizar la informa-
cion y seleccionar sin ningtin tipo de error los sospe-
chosos que estdn implicados en actividades antimpe-
riales. Los agentes de Vigilancia son informados de
todo lo gue se conoce sobre el sospechoso. En oca-
siones, para un caso importante se selecciona mas de
un agente, y Vigilancia solicita activamente la ayuda
de todas las células de sistema disponibles.

Los agentes de Vigilancia estdn bien adiestrados
en una amplia variedad de habilidades, incluidas las
de combate. Se espera de ellos que puedan hacerse
cargo por si mismos de las distintas situaciones que
se encuentran sobre el terreno: es dificil que tengan
tiempo de pedit refuerzos. Si los sospechosos se esca-
pan después de cometer algiin crimen grave, los agen-
tes de Vigilancia pueden detenerlos, y si el arresto
parece imposible, tratar de pararlos como sea.

Infiltracion

“Hay tres maneras de derrotar a un enemigo. La
primera, y mds evidente, es superarlo en una prueba
de fuerza. La mejor manera es hacer que se destruya
a si mismo; pocos enemigos tienen esta bondad. La
manera de en medio es destruir a tu enemigo desde
dentro. Una aplicacion juiciosa de esta manera hard
que tus golpes sean mds efectivos si después recurres
a la via de la fuerza. Desde la via de en medio tam-
bién es posible empujar a tu enemigo hacia el camino
de la autodestruccion.”

— Uueg Tching de Kitel Phard, 54° Emperador de
Atrisia

Al alistarse en Infiltracién, se explican a cada agente
las leyendas de Uueg Tching. Sus éxitos contra las
naciones de los continentes recién descubiertos fue-
ron espectaculares; pero para Infiltracién es més impor-
tante la manera en que consiguid aplacar mds de 30
rebeliones contra su tirdnico dominio.

Después del adoctrinamiento, los agentes de Infil-
tracion acostumbran a volver a Inteligencia, asigna-
dos como asistentes a unas pocas subdivisiones de
sector, y después a Sedicién. Los agentes aprenden
muchas cosas durante este periodo. Muchos de ellos
han de dejarlo como consecuencia de un abuso de las
drogas mnemoticas que se les dan para favorecer su
aprendizaje. Los que sobreviven con las mentes intac-
tas saben muchas cosas.

En cuanto terminan su periodo de tiempo en Inte-
ligencia, los agentes son objeto de tests para deter-
minar el tipo de misiones para las que estdn mejor pre-
parados: agentes dobles, topos o “polwocz”.

Los agentes dobles son operativos activos, tomando
parte en las acciones contra el Imperio que lleva a
cabo el enemigo. Su trabajo es dar informaci6n lo sufi-
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De: Hyndis Kogler. Departamento: Infiltracion.
Hacia: Dr. Tobias, Analisis: Tec,

Sujeto: Vuestro plan de Droides.

Confirmado: ENVIO: TRAN9/9; RECB.
Contexto: SE13; AOPC; DSIS; ROPC.
Ciclofase: PSEG 7519285763950326; LINEA;
00.06IMUT; 00.15TMUT.

Dr. Tobias:

He recibido todos vuestros comunicados sobre
el uso de Droides 3PO para infiltracion. Lo hemos
considerado a fondo. Voy a responder a vuestros
puntos con detalle para que comprenddis nuestro
punto de vista.

1. Es cierto que los Droides 3PO son univer-
sales en casi toda la Galaxia, es uno de los 20
modelos de Droides mas populares de todos los
tiempos, v se siguen produciendo mds. Esto sig-
nifica que si los Rebeldes necesitaban un 3PO
podrian haber adquirido el niimero que quisieran.
Sospechamos que su necesidad es minima. Y res-
pecto a la facilidad de su infiltracién, lo mas difi-
cil de infiltrarse entre los Rebeldes es encontrar
algunos Rebeldes entre los que poder infiltrarse.
Nuestros agentes han de estar en un mismo sitio
durante meses o afios antes de tener la oportuni-
dad de unirse a la Alianza Rebelde. No podemos
enviarles 3PO.

Ademas, es mas facil hacer un escdner a un
Droide que a un ser vivo, ya que los Droides son
todavia construcciones més simples y mis unifor-
mes que cualquier raza del Imperio.

2. He visto las modificaciones del Dr. Lucien.
El Receptor de Energia Dedicada esta cubierto por
una membrana transparente que desde algunos an-
gulos le da al 3PO la apariencia de que tiene un
tercer 0jo, lo que sin duda levantaria las sospechas
de los examinadores Rebeldes.

3. Estoy seguro que el Ubictorato aprecia vues-
tros esfuerzos para ahorrar al Nuevo Orden unos
pocos créditos sustituyendo agentes por Droides.
A mi no me hace ninguna gracia la idea de ser sus-
tituido por un compactador de basura mévil salido
de Astromec. Pienso que para Infiltracion es mejor
tener un personal de seres vivos; todavia somos

mas efectivos que los Droides que se han inven-
tado hasta la fecha.

4. Todo esto puede resumirse de nuestra res-
puesta a vuestro tltimo punto.

Leed esto con atencidn, Tobias. Estoy muy en-
fadado por vuestra demostracién. En la Colonia
de Stensen hay ciénagas Ghothias que demuestran
mayor inteligencia de la que habéis demostrado al
iniciar este proyecto.

Estaba examinando mi terminal cuando el sis-
tema de seguridad me notificé que un Droide con
un chip de identificacién inapropiado habia entrado
en el perimetro de la oficina un segundo antes. Se
lo notifiqué al personal de SecInt y después reuni
a unos pocos hombres de Infiltracion para tratar
de detenerlo antes de que llegara a alguna zona
importante. Al doblar la esquina vi a un 3PO que
se dirigia disimuladamente a una oficina de sec-
tor. Fue entonces cuando me di cuenta de la modi-
ficacion del Dr. Lucien. Su Droide tuvo tiempo de
decir “Dios mio, debe haber algtin error”, antes de
que le destrozdsemos las piernas de un disparo de -
blaster. Después de asegurarnos que no llevara nin-
glin arma, lo interrogamos. Yo sélo he hecho el
curso estdndar de interrogacién impartido por su
departamento, pero el 3PO escupid todos sus chips
antes de que taviese tiempo de sacar mi blaster.

Una gran idea, tratar de infiltrar un 3PO en Infil-
tracién. Hacer que retransmitiera sus hallazgos
directamente a vuestra oficina fue una idea estu-
pida por dos motivos. Primero, todas las transmisio- -
nes sin seguridad que se hagan en nuestra oficina
serdn —no pueden ser, serdn— detectadas. Segundo,
para una transmision directa tenfais que dar al
Droide las coordenadas exactas de vuestra oficina.
Si no hubiésemos sabido con anterioridad donde
estaba vuestra oficina, ahora ya lo sabriamos.

Asfi que, Tobias, fue una idea estipida enviar
esos otros ocho 3POs a buscar bases rebeldes en
las que infiltrarse. El Departamento ha conseguido
recuperar a siete de ellos, pero uno todavia estd
allf fuera. Si no damos con él antes de que lo hagan
los Rebeldes, podéis tener una gran oportunidad
de ver muy de cerca cémo funciona la maquina-
ria rebelde.

cientemente buena al Servicio de Inteligencia Impe-
rial para que el Imperio pueda hacer mds dafio a la
Rebelion del que las acciones de los agentes dobles
hacen al Imperio.

Un topo estd insertado entre las lineas enemigas,
para informar sobre sus actividades cuando tiene opor-
tunidad.

Un polwocz es un tipo de criatura del Sector Spin-
ward. Pone sus huevos bajo tierra, donde pasan déca-
das sin ser detectados. Después de su incubacion, las
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larvas inician una alimentacion frenética de 1a que se
dice que puede llegar a destruir ciudades enteras. Asi,
un polwocz es un agente que s6lo se utiliza una vez,
en el momento justo en el que su uso puede resultar
devastador para el enemigo.

Renik

Renik es la subdivisién encargada del contraes-
pionaje, el arte de identificar y desmantelar las ope-
raciones de los espias enemigos. Si se considera que
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una operacién de espionaje en concreto puede ser de
utilidad, Renik pasa toda la informacion de que dis-
pone sobre ella a Infiltracién, que se hace cargo de
ella. Si el grupo enemigo es insignificante o dema-
siado fuerte, Renik se encarga de destruirlo.

La subdivision ha creado una serie de leyendas
sobre la procedencia del nombre Renik. Ahora afir-
man la existencia de una antigua raza en el Corazon
de la Galaxia llamada los Delorf. Los Delorf eran
una raza de pastores, nunca podian aspirar a los ade-
lantos tecnoldgicos. Pero muchos de ellos tenfan un
sentido innato que les permitia seatir la traicion y
la enemistad de otros seres, fueran Delorf o no. Des-
pués de sentir la enemistad de otros, los Delorf més
sensibles se reunfan y juntaban sus energias en ui
ritual llamado “Renik”. El Renik eliminaba la hos-
tilidad y la traicién del ser al que fuera dirigido, y
lo convertia en uno de ellos, si no en cuerpo, sf en
mente.

Es mucho mis posible que el término Renik de-
rive del ultimo oficial de contraespionaje respetado
de la Vieja Republica, el Almirante Kiner. Como se
trata del contraespionaje, el nombre fue tomado al
Teves.

DiploSer

Los Servicios Diplomdticos es la subdivision para
todo del Departamento. Aporta gran parte del perso-
nal para misiones comerciales y diplomaticas que se
encuentran en las guarniciones imperiales, asi como
los expertos en politica para los gobernadores plane-
tarios y los Moffs. Mucho de este personal estd bien
adiestrado y se espera de €[ que realice solamente las
tareas que se le suponen, con la excepcion de que
informa de {odas sus acciones al Servicio de Inteli-
gencia Imperial. Otros son agentes mds clandestinos,
algunos se envian en misiones especificas contra la
Rebelién, pero la mayoria son enviados para estable-
cer y organizar c€lulas de sistema dentro de su drea
de influencia.

Desestabilizacion

Conocida por “la subdivision silenciosa”, nadie
oye demasiadas cosas sobre Desestabilizacion. Una
de las causas de esto es que la Desestab mantiene sus
operaciones en secreto. La otra, mds importante, es
que las operaciones de Desestab ponen nerviosos a la
mayoria de los agentes del Servicio de Inteligencia
Imperial. Se sabe que las operaciones de Désestab van
desde las que se consideran legitimas dentro del espio-
naje hasta auténticas atrocidades. Si tenemos en cuenta
la difusa ética del Servicio de Inteligencia Imperial,
esto dice bastante sobre Desestab.

Oficialmente, Desestabilizacion es la subdivision
especializada en “coger la tela que mantiene unido a
un grupo de personas, sociedades o gobiernos y des-
hacerla”. Los agentes de otras subdivisiones han suge-

‘rido que los métodos de Desestab son mds parecidos
a hacer trizas.
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Asesinato

A diferencia de Desestabilizacion, Asesinato es
una subdivisién muy bien vista por los miembros de
las otras subdivisiones; el asesinato ha sido desde siem-
pre para las agencias de espionaje un medio legitimo
de eliminar miembros claves de la oposicidn. La prohi-
bicién del uso de Droides asesinos ha reforzado la
imagen de que el asesinato es una contienda justa entre
cazador y presa. Aunque Asesinato se guarda mucho
de diluir esta imagen innecesariamente, sus agentes
estdn instruidos para aprovechar cualquier ventaja,
utilizar cualquier truco y subterfugio posible; en resu-
midas cuentas, en decantar la contienda hacia su favor
del modo que sea necesario.

Asesinato se ha asegurado siempre de escoger obje-
tivos que hagan probable el éxito de una misién. El
hecho de que su media de éxito real sea mayor a la
tedrica debe atribuirse a la destreza de sus agentes,
Esto ha servido para aumentar la admiracion que los
miembros del Servicio de Inteligencia Imperial sien-
ten hacia Asesinato.

Inteligencia

Cuando Andlisis acaba de clasificar, limpiar, deco-
dificar o manipular de alguna otra manera los datos
que recibe, los mandan a Inteligencia. Inteligencia
tiene expertos escogidos por toda la Galaxia. Tienen
expertos reclutados del ejéreito, expertos en politica,
en cultura, economia, ciencia y tecnologia, en todos
los campos posibles. Han sido sacados de [as univer-

ungue técnicamente son ilegales,
los Droides asesinos siguen siendo utilizados
por Infeligencia en algunas misiones.

o L el S 2o P O P A N T e T N



-STAR

— WARS

sidades, del Sector Corporativo, de los gobiernos pla-
netarios, de movimientos artisticos y religiosos, los
medios de comunicacidn, los bajos fondos: de todos

los lugares y las organizaciones posibles, incluso algu-

nos renegados de la Rebelion.

Inteligencia combina los amplios conocimientos
de sus agentes con los modelos de computadoras mas
sofisticados de la Galaxia para predecir las futuras
acciones de los enemigos del Nuevo Orden. Estas pre-
dicciones se refinan en informes que son transmitidos
al Ubictorado, el cual establece las prioridades y pla-
nea las estrategias de todo el Servicio de Inteligencia
Imperial.

Comunicaciones Externas

El conducto habitual para transmitir informacién
entre los Departamentos y las células de sistema es la
Red de Sectores. ComEx es una subdivisién con su
propio material de comunicaciones. Aunque es mucho
més pequefia que la Red de Sectores, ComEx se uti-
liza para las comunicaciones de emergencia con las
células de sistema, o para comunicaciones de priori-
dad con las fuerzas armadas del Imperio. ComEx se
utiliza en los escasos momentos en los que los labe-
rinticos trabajob de comunicacidén de la Red de Sec-
tores no son lo suficientemente rdpidos.

Sedicion

Sedicidn es la subdivisién de Inteligencia espe-
cializada en el conocimiento y la prediccion de la opo-
sicién organizada al Imperio. Ha crecido mucho en
los ultimos afios, al igual que el resentimiento al domi-
nio del Imperio.

Crisis

Crisis no es una subdivisién permanente de Inte-
ligencia. Se crea cuando es necesario, una subdivision
de Crisis para cada “punto caliente” activo dentro del
Imperio. Una subdivisién de Crisis estd en contacto
constante con el Ubictorado, y los medios de ComEx
estin a su disposicién para contactar directamente con
los Gran Moffs, e incluso con el Emperador si la situa-
cién es tan desesperada.

Sector

Las subdivisiones de sector son las divisiones bési-
cas de Inteligencia. Hay una subdivision de sector por
cada sector del Imperio, y cada una de ellas se com-
pone de centenares de expertos. Sedicién y Crisis sacan
todos sus efectivos de las subdivisiones de sector segtin
la situacion a la que estén haciendo frente.

Red de Sectores

La Red de Sectores es el corazén del sistema de
informacién del Servicio de Inteligencia Imperial.
Aunque ningin departamento esté totalmente centra-
lizado, la Red de Sectores es el que estd més disper-
sado. Equipados con las computadoras y el material
de comunicaciones mds avanzado de la Galaxia, los
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conductos de la Red de Sectores se encargan de mas
del 99795 por ciento de las comunicaciones del Ser-
vicio de Inteligencia Imperial. La Red codifica, eti-
queta, transmite, almacena, recibe y decodifica més
mensajes en un solo Dia Estdndar que la mayor parte
de las redes de comunicacién planetarias transmitirdn
en los préximos 800 Afios Estandar.

La Red de Sectores asigna a cada agente o a cada
oficina de subdivisién su nimero de ¢6digo y su secuen-
cia, y sus ordenadores computan y envian a los agen-
tes los PSEG que van a necesitar (ver “Cémo leer un
Scandoc del Servicio de Inteligencia Imperial”). Hay
media docena de PSEG para cada agente operativo,
5.000 para cada agente de una oficina de subdivisién
y méds de un millén para cada oficial de alto rango de
un departamento. La Red de Sectores guarda y pone
al dia todos los PSEG mediante un complicado cdl-
culo de seguridad. Si el PSEG de la transmisién de un
agente estd muy anticuado, aunque el mensaje esté
correctamente codificado, las computadoras lo trans-
ferirdn a un oficial de la Red que decidird si autoriza
su envio. Estos oficiales acostumbran a enviar copias
de los mensajes sospechosos a ConlInt, Renik y al
Ubictorado.

Cuando se envia un mensaje a través de la Red, el
mensaje es copiado y transmitido por un minimo de
dos conductos en cada punto de la cadena. Las esta-
ciones de la Red de Sectores son sorprendentemente
insignificantes, y aunque estdn bien escondidas, su
seguridad no estd nada garantizada. Si las fuerzas ene-
migas destruyen alguno de sus conductos, la trans-
mision paralela permitird pasar el mensaje. Los men-
sajes de prioridad menor se envian por canales menos
seguros, y los conductos transmiten sélo dos copias
de cada mensaje. Pero antes de ser transmitido a su
destino final el mensaje pasa por m4s de cinco pun-
tos, y el mensaje se transmite por conductos adicio-
nales incluso después de haber sido recibido en su des-
tino final. Esto significa que el mensaje pasa por miles
de sitios de los que sélo uno es su destino real. Incluso
si es interceptado, los agentes enemigos tienen pocas
posibilidades de localizar al emisor inicial o al recep-
tor; la cadena es demasiado larga.

Enviar mensajes por diversos puntos lleva su
tiempo, por lo que los mensajes de mayor prioridad
se envian por canales mds seguros y con menos pun-
tos, pero cada conducto envia tres copias del mensaje
para protegerse de la destruccién de los conductos de
la Red.

Cuando se transmiten copias de un mensaje, puede
haber diversas razones para los errores —fluctuaciones
de corriente durante la transmisién, degradacion de la
seflal por la larga distancia, interferencias de otras
sefiales o de la actividad estelar. El mensaje puede ser
interrumpido por otro de mayor prioridad. La com-
putadora puede recibir lecturas que indiquen que el
drea estd siendo inspeccionada por sensores enemi-
gos con la intencién de localizar transmisiones y dete-
ner las transmisiones rdpidamente.
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Cuando el mensaje llega a su conducto final, Ia
computadora de la Red retine y compara todas las ver-
siones recibidas del mensaje y las sintetiza en la ver-
sion que tiene mds posibilidades de ser [a mds pare-
cida al original. Después genera el codigo de
autenticidad para el mensaje: cuanto mds seguro sea
el canal y existan menos diferencias entre las distin-
tas copias, mds alto serd el cédigo de autenticidad.

Naves-Droide de la Red

La Red de Sectores tiene acceso a porciones de la
HoloRed, pero la mayor parte de su informacién es
transportada de sistema en sistema por [as Naves-
Droide. Se trata de pequeflas naves espaciales rapidi-
simas dirigidas estrictamente por Droides conectados
a CN y computadoras. La nave tiene una computa-
dora de navegacion, un Droide 12-CG de carga y trans-
recepcion (basado en el modelo ED4 de la Cibot Galdc-
tica), un Droide R2-M3 “capitén\de la nave” (basado
en el Droide Astromecédnico R2) y una computadora
de andlisis y codificacién equipada con un médulo de
Comunicaciones TranLang III. Estas naves no tienen
espacio ni comodidades para seres vivos, ni sistemas
de soporte de vida.

En esencia la NDR es una fuente de combustible
y un motor, con aparatos de soporte electronicos y
Droides empotrados. estd construido estrictamente
para enviar y recibir transmisiones de los conductos
de la Red en un sistema y luego saltar al sistema
siguiente de su ruta. La combinacion de la velocidad
del NDR, sus habilidades programadas y los cédlculos
de ruta eficientes garantizan que la duracién de sus
saltos no sea nunca superior a un Dia Estdndar, excepto
en situaciones de emergencia.

La NDR tiene la habilidad de evitar ser detectada
por los sensores de largo alcance. Normalmente tie-
nen un camuflaje minimo que hace que parezcan son-
das mineras o Droides basureros a un observador
casual.

Comlink Imperial

Cuando se declaré el Nuevo Orden, se levantd con
él un ambicioso grupo de cientificos ansiosos de des-~
ligar la investigacién de los conflictos de poder res-
pecto a los dltimos dias de la Vieja Repiiblica. Estos
propusieron la creacién de una gran red de computa-
doras conectada a las HoloRedes que dotara a los cien-
tificos de miles de mundos del acceso instantdneo a
informacidn vital para sus investigaciones. Estos cien-
tificos disefiaron y escribieron la mayor parte del soft-
ware necesario para la creacién de este sistema, y pre-
sentaron todo el paquete a Palpatine y sus consejeros.

La idea fue rechazada oficialmente debido a la gran
cantidad adicional de fondos necesaria para poner al
dia la HoloRed para que pudiese hacerse cargo del
incremento del fluido de informacién. Los costes eran
reales, y Palpatine necesitaba decenas de trillones de
créditos en otros lugares, pero también tuvo miedo de
un sistema que permitia un intercambio de informa-
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-_-f NAVE-DROIDE DE LA RED

Vehiculo: Servicio de Inteligencia Imperial
Tec 4 NDR
Tipo: Céapsula Mensajera No Tripulada
Longitud: 9 metros
Tripulacién: 12CG, Droide-3 12AM, Com-
putadora A/C integrada en la nave
Pasajeros: Ninguno
Capacidad de carga: Ninguna
Autonomia: Ninguna
Multiplicador de hiperimpulsor: [x 1/2]
Computadora de navegacion: [S{]
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno]
Velocidad subluminica: [7D]
Maniobrabilidad: [5D]
Casco: [2D]
Armas: [Ninguna)
Pantallas: [Ninguna]
Habilidades:

Lenguas: 9D

Esconderse/Furt.: 7D

Sistemas planetarios: 5D

Buscar: 5D

Astrogacion: 13D

Prog/Rep comp.: 6D

Pilotaje naval: 4D

Rep. nav. espaciales: 7D

cidn completo e instantdneo entre los ciudadanos del
Nuevo Orden.

El Servicio de Inteligencia Imperial consigui6 recu-
perar la mayoria de la documentacion y el software,
y recluté a muchos de los cientificos que habfan pro-
puesto la Comlink Imperial. Utilizar los NDR y los
conductos de la Red para conectar las computadoras,
en vez de la tecnologia de la HoloRed, redujo los cos-
tes mds de diez mil veces. La posibilidad de tener
acceso a todos los bancos de computadoras de la Gala-
xia, con la casi inconcebible riqueza de informacion
que significarfa un sistema asi, era demasiado tenta-
dor para ser ignorado.

Con la ayuda de células de sistema de toda la Gala-
xia, asi como con el esfuerzo masivo de casi todo el
personal con talento de Tec, se instalé en la red de
computadoras de cientos de sectores el software nece-
sario. Pese a ello, se habian introducido en menos del
seis por ciento de las redes de comunicaciones pla-
netarias; muchas de las que faltaban tenfan sistemas
de seguridad demasiado complicados de penetrar para
que el riesgo valiese la pena.

El Ubictorado se planteé cancelar el proyecto ya
que sus beneficios resultaban demasiado caros. Fue
entonces cuando un técnico de la Red, Geothray Cam-
ber, envié al Dr. Lindu Sencker una serie de scandocs
con las especificaciones preliminares para un meca-
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nismo de escucha que podia atravesar los sistemas de
seguridad de cualquier sistema de computadoras exis-
tente. El equipo de Sencker consigui6 superar los for-
midables problemas teéricos y técnicos planteados
por el plan de Camber.

Con este mecanismo, el Escdner de Orbita Hipe-
respacial, el Servicio de Inteligencia Imperial ha sido
capaz de introducirse en las redes de computadoras
de mds de 470.000 mundos, y este nimero aumenta
cada dfa. ..

Puesto en 6rbita hiperespacial alrededor de un pla-
neta, los sensores del EOH no cogen directamente las
sefiales de la computadora, sino que observan las som-
bras hiperespaciales dejadas por las particulas en el
interior de una computadora.

La comparacién sistemdtica y cuidadosa de las
sombras de los lenguajes de computadora conocidos
con las sombras producidas por el sistema objetivo
han producido datos con una fiabilidad superior al 78
por ciento. No se espera que la ciencia imperial con-
siga superar esta fenon\lenal actuacion en un futuro
préximo.

Los EOH son puestos en érbita y mantenidos por
NDR. Las NDR entran en el hiperespacio y después
circulan a través de distintas triangulaciones sobre las
posibles posiciones de los EOH (cuya sombra en el
hiperespacio se pierde en la sombra del planeta y otros
vehiculos de mayor tamaifio) hasta que la érbita es
localizada. El proceso puede llevar horas. Serfa impo-
sible si la nave de bisqueda no tuviera una idea pre-
via de donde estd el EOH. Una vez alcanzado, la NDR
se conecta con el EOH en érbita.

Antes de poder transmitir grandes cantidades de
datos, o hacer alguna reparacion a los EOH, la NDR
debe salir del hiperespacio. Durante este periodo es
vulnerable, por lo que permanece en el espacio real
el menor tiempo posible. Una vez que se han hecho
las reparaciones o se ha transferido la informacion, la
NDR y el EOH regresan al hiperespacio: el EOH a su
orbita y la NDR a su encuentro con el conducto de la
Red.

Células de sistema

El Servicio de Inteligencia Imperial ha situado a
millones de células de sistema por toda la Galaxia.
Existen en todo planeta habitado, e incluso en alguno
inhabitado que se considera un punto adecuado para
los saltos al hiperespacio o un puesto de escucha. Aun-
que tedricamente una célula de sistema puede tener
todos los tamafios posibles desde una sola persona a

mds centenares, acostumbran a estar formados por
entre cuatro y veinte personas. El Servicio de Inteli-
gencia Imperial recluta con asiduidad a agentes del
mismo planeta en el que van a servir, y sélo los adies-
tra fuera del planeta si es estrictamente necesario.

Una célula de sistema es la unidad bésica del Ser-
vicio de Inteligencia Imperial. Cuando el Ubictorado
planea sus estrategias lo hace pensando en términos
de operaciones que puedan ser llevadas a cabo por las
células de sistema independientemente. Toda la coor-
dinaci6n es llevada a cabo por los departamentos. Las
células de sistema son conscientes de la estructura de
mando inmediatamente superior a ellas, pero no se les
permite conocer casi nada mas sobre el Servicio de
Inteligencia Imperial. Practicamente se les prohibe
sabernada de la existencia o de las operaciones de las
otras células de sistema.

El Servicio de Inteligencia Imperial da a las cé-
lulas de sistema un rudimentario apoyo logistico. La
lnica pieza estindar de material es el RWStar A/P
Transreceptor, con memoria y capacidad procesadora
expandidas, que se comunica con las Naves-Droide
o los conductos de la Red. Los demis materiales
deben ser obtenidos por la propia célula de sistema,
0 s6lo se dejan durante una misién en concreto. Esta
faita de equipamiento dificulta en ocasiones el tra-
bajo de una célula, pero la ingenuidad de sus agen-
tes permite casi siempre superar esta falta de mate-
rial sofisticado.

Una célula puede incrementar su estatus dentro del
Servicio de Inteligencia Imperial equipandose de fuen-
tes hostiles. Esto incluye no s6lo a la Rebelion, sino
habitualmente a los bajos fondos y en ocasiones incluso
la COMPNOR.

Ajustes

Ajustes es la subdivisién considerada mds de élite
del Servicio de Inteligencia Imperial. Sus agentes reci-
ben drdenes directas y en persona del Ubictorado. No
se tiene ningtin registro de sus 6rdenes, ni existen
archivos de sus misiones en la Red de Sectores.

Siempre que ¢l Ubictorado siente que una situa-
ci6n critica se ha escapado de las manos de la Inteli-
gencia, y que dicha situacion estd més alld de las posi-
bilidades de los departamentos pero todavia tiene
remedio, se llama a Ajustes para que reestablezca el
orden. El Ubictorado informa al agente o al equipo de
agentes de Ajuste sobre el problema y los posibles
recursos para solucionarlo. Después, Ajustes lo

" resuelve.
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r
INSIGNIAS DE RANGO IMPERIAL

Para determinar la jerarquia de las Fuerzas Armadas Imperiales,
se combinan escudos y cilindros de rango.
Estos ejemplos pueden ser considerados insignias
interinas hasta que concluya la reorganizacion iniciada

Comandante en Jefe de un
Sector de Prioridad

General

Mayor

Capitan

tras la Batalla de Yavin.

Almirante

Coronel

Comandante

Teniente

\




4 soldado de Ias Arenas
(Soldado de Asalto para Terrenos Deséerticos)

1. Coraza anti-blaster de 18 piezas con cobertura reflectora
del calor.

2. Guante corporal de control de temperatura.

3. Casco con lentes automaticamente polarizadas, unidad de
comunicacion, y filtros para la respiracion.

4. Cinto de utilidades con material estandar, comunicador
de larga distancia, y raciones de comida y bebida.

5. Fuente de energia y unidad de ambientacion personal (en
la espaldal.

6. Lanzador de granadas de impacto.
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Soldado Submarino p
(Soldado de Asalto Acuatico)

1. Armadura ligera.

2. Traje ambiental de dos piezas.

3. Casco con visor macrobinocular, sensores, y aparato de

respiracion.

4. Unidad de medio ambiente, célula de energia, y unidad
de propulsion.

. Botas propulscras con aletas.

. Cinto de utilidades estandar.

7. Rifle blaster con bayoneta.

GREG GULER
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ARMADURAS DE LAS TROPAS
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Soldado de p»
las Nieves
(Soldado de Asalto Frio)

1
24

Ul

Armadura exterior de 18 piezas.
Unidades de calefaccion y
ambientacion personal muy
potentes.

. Cobertor de tejido estanco al aire

para proteccion adicional contra
el frio.

. Capucha respiradora facial que

cubre la placa facial y se encaja
en el traje.

. Cinturones de utilidades que con-

tiene cables de alta tension, gar-
fios, bengalas de iones, cargas
para blaster y un kit de supervi-
vencia.

6. Pistola Blaster.

Botas de agarre al terreno.

d soldado de
Asalto
(Soldado de Asalto
Estandar)

1. Armadura anti-blaster de
18 piezas.

2. Casco con lentes auto-
maticamente polarizadas
y unidad de comunica-
cion.

3. Fuente de energia y uni-
dad de ambientacion
personal (en la espalda).

4. Cinto de utilidades con
material de superviven-
cia especializado, racio-
nes concentradas, célu-
las de energia, Vv
comunicador adicional.

5. Guante corporal negro
de dos piezas de control
de temperatura.

6. Rifle blaster pesado.

™ 6

MICHAEL MANLEY \w

Explorador
(Soldado de Asalto
Explorador)

1. Armadura ligera.

2. Guante corporal negro de dos
piezas.

3. Casco con visor macrobino-
cular y sensores.

4. Aparato de respiracion.

5. Cinto de utilidades con ben-
galas, granadas de impacto,
kit de supervivencia, y cargas
de blaster.

6. Fuente de energia, unidad
ambiental y una computa-
dora de almacenaje (en la
espalda).
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SOLDADO DE ASALTO CERO-G

Un técnico de mantenimiento demuestra
cémo se entra en una armadura de asalto
Cere-G. Una vez dentro, el operario se sos-
tiene gracias al sillin; un arnés interno (gue
aqui ha sido omitido para una mayor clari-
dad) sirve de soporte adicional. Al haber
sido disefiados para ser utilizados sobre la
armadura de un soldado de asalto estan-
dar, la armadura de asalto Cero-G es dificil
de utilizar por alguien que no lleve arma-
dura, aunque no es imposible.

1. Deposito de proyectiles para los lanzadores de 11. Cortador laser 22, Las pinzas se mueven arriba y abajo del antebrazo
granadas (contiene proyectiles de impacto, gas y 12. Cafon blaster 23. Respiradero
aturdimientol 13. Siltin 24, Aparato de canexion para la recarga de energla

2. Lanzadores de granadas 14, Unidad principal de sensores 25, UPRs auxiliares

3. Antena de comunicaciones 15, Aparato principal de sensores 26. Control del UPR

4. Unidad de comunicaciones 16, Unidad de comunicaciones de largo alcance 27. Gas respirable/soporte de vida

5. Tabla de control del estado del traje 17. Despliegue tactico integracdo 28. Enganches magnéticos primarios

6, Retrovisores 18. Grupo de sensores activos 29. Activador de los enganches

7. Luz 19. Lanzador de torpedos de protones en miniatura, 30. Estribo

8. Extintor de incendios 20, Valvula en iris que se abre cuando las pinzas es- 31. Pedal de funcion: activa y desactiva el control

9. Aparatos de control ambiental tan totalmente retraiclas, permitiendo que el sol- mediante el estribo de la altitud

10. Unidad de propulsion repulso-elevadora principal dado de asalto utilice sus manos 32. Inyector automatico
(UPR] 21. Control de Altitud :
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apitulo cuatro

Las Fuerzas Armadas

(Recopilado de diversas fuentes, incluidos scan-
docs, informes y comunicados. )

El poder del Imperio no se ha levantado de un dia
para otro, aunque los afios de planificacién y prepa-
raciones por parte del Emperador permitieron que las
fuerzas armadas se expandieran de una forma incon-
cebiblemente rdpida. El tiempo que va desde los dias
de la Vieja Reptiblica a los primeros afios del Nuevo
Orden fue un periodo de rapidos cambios y de expan-
sién para las fuerzas del Imperio. Después de la derrota
en la Batalla de Yavin han habido méas cambios toda-
via —algunos de los cuales ain no han sido anuncia-
dos a todas las subdivisiones.

La Marina

La Marina ha crecido enormemente desde los dias
del declive de la Vieja Repiiblica, pero su mision sigue
siendo la misma: liberar el sistema espacial de mun-
dos miembros de impedimentos al comercio, prote-
ger a los mundos miembros del ataque de fuerzas exte-
riores, y apoyar a los gobiernos planetarios en tiempos
de crisis. Esta tltima misién se ha hecho mads dificil
desde el alzamiento del Nuevo Orden.

Durante la Reptiblica, la Marina podia entrar en
un sistema para acabar con cualquier revuelta sabiendo
que la mayorfa de las razas gobernadas estaban de
acuerdo con su intervencion. El Nuevo Orden ha hecho
cambiar esta actitud en muchos de los mundos cons-
tituyentes. Aunque hasta ahora el gran incremento en
la capacidad de fuego de sus naves ha compensado
con creces cualquier crecimiento de las hostilidades,
se espera que en el futuro la voluntad de resistencia
de los mundos miembros sea un problema mucho
mayor.

Transformaciones en
la estructura de mando civil

En la Vieja Repiblica, los gobiernos planetarios
tenfan el derecho de llamar a la Marina en caso de
emergencia. Si las fuerzas tenian que permanecer mas
de siete Dias Estandar, debian hacer una peticion simul-
tinea al Senado, pero la mayoria de las acciones no
duraban mds de una semana. Las tinicas campafias que
duraron mds tiempo fueron contra los piratas de los
mundos del perfmetro, y las llevaron a cabo los esfuer-
zos de los cientos de mundos que en alglin momento
habian sido-victimas de sus atrocidades.

Después de la desbandada del Senado, la Marina
no ha vuelto ha ser requerida por los gobiernos pla-
netarios, ni incluso por los gobernadores designados
por el Imperio. Bajo la nueva doctrina, los planetas
individuales son demasiado insignificantes para que
se les permita controlar una cosa tan importante como
la Marina Imperial, aunque sé6lo sea durante breves
periodos de tiempo.

Las drdenes civiles se transmiten ahora al nivel de
los Grupos de Sector, por Moffs regionales, Gran Motfs
o el propio Emperador. Las unidades més pequefas
s6lo reciben 6rdenes de los oficiales de su propia
cadena de mando. Esto significa un cambio definitivo
con respecto a la Marina Republicana, cuando los
Senadores y demds personajes politicamente podero-
sos podian comandar naves —a veces escuadrones ente-
ros— sin hacer que la orden pasara por la cadena de
mando.

Este cambio ha elevado la moral del personal de
la Marina. Ahora los oficiales saben que las estrategias
se hacen en un nivel de autoridad que estd mejor situado
para ver todos los factores. Los comandantes de Marina
tienen la autoridad y la responsabilidad de ejecutar
sus ordenes de la mejor manera posible, y saben que
no se verdn molestados por las interferencias de los
politicos mientras lo hacen.
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Estructura de mando de la Marina

La Marina ha respondido a su rdpido crecimiento
cambiando su estructura de mando, introduciendo
niveles de mando intermedios que no existian en la
Marina Republicana. La mayoria de los oficiales de
nivel Junior fueron promocionados a estos puestos,
mientras que los oficiales veteranos mantuvieron su
rango pero aumentaron la extension de su mando. Un
almirante de la Marina Imperial manda fuerzas 10
veces superiores de las que mandaban los almirantes
en la Vieja Repiiblica.

Personal de la Marina
Todas las naves que sirven en las flotas imperia-
les tienen cantidades diversas del personal siguiente.

Pilotos

Desde los hombres que vuelan en las naves in-
signia hasta los que lo hacen en los cazas TIE, los pilo-
tos imperiales son el cuerpo principal de la Marina
Imperial. Ellos son el elemento necesario en la rama
militar encargada de proteger el espacio de los pira-
tas, contrabandistas, invasores alienigenas y Rebel-
des.

En la Marina Imperial se encuentran los mejores
pilotos de la Galaxia. Estos, siguiendo la gloriosa y
antigua fascinacion establecida durante la Repiiblica,
van a las mejores Academias de toda la Galaxia. En
estas bellas instituciones el Imperio ensefia a sus hom-
bres el sentido del deber y promueve la idea de man-
tener el orden, opuesta a defenderse de las agresio-
nes.

Ya que la guerra civil crece en violencia y ambas
partes experimentan la ripida aniquilacién de pilotos
vélidos, el Imperio ha empezado a ofrecer incentivos
a pilotos mercantes civiles y a otros seres con expe-
riencia de vuelo hasta que salgan mds graduados de
la Academia.

Los pilotos de los cazas TIE forman un cuerpo de
élite en la Marina Imperial. Cada candidato al rigu-
roso entrenamiento del programa TIE debe superar
un agotador proceso de pruebas. Después de todo, se
les prepara para volar en los mejores cazas estelares
que el Imperio puede ofrecer.

== PILOTO IMPERIAL

—i

DESTREZA: 2D+1 PERCEPCION: 2D
Blaster: 3D+1 Buscar: 3D

Esquivar: 3D+1 FORTALEZA: 2D
CONOCIMIENTOS: 1D+1 TECNICA: 1D+1
Sistemas planetarios: 2D Prog/Rep comp.: 2D+1
MECANICA: 3D Rep. nav. espaciales: 3D+1
Artilleria naval: 4D

Pilotaje naval: 8D

Artilleros

Los artilleros son una subunidad especial del cuerpo
de pilotos imperiales. Todas las naves de las fuerzas
armadas imperiales de mayor tamano que los cazas
TIE individuales utilizan a estos adiestrados expertos
en armas para hacerse cargo de su armamento de alta
tecnologia.

La mayor parte de los artilleros son, o bien pilo-
tos en periodo de adiestramiento, o bien los que no
han podido graduarse en la Academia de Pilotaje. Sea
como sea, un artillero debe tener una vista agnda, exce-
lentes reflejos y un gran conocimiento del material
especializado.

Los artilleros son entrenados para utilizar cual-
quier tipo de arma, desde un cafién laser individual
hasta los emplazamientos de baterfas turboldser e
incluso el superldser, ahora destruido, que fue el arma
principal de la estacion de combate Estrella de la
Muerte. Ademas de su entrenamiento con armas, 1los
artilleros aprenden a trabajar con cascos computeri-
zados especializados que no sélo ofrecen proteccion,
sino que ademds estdn equipados con visores macro-
binoculares y sensores para asistirlos a la hora de apun-
tar naves de rdpidos movimientos.

Tropas Navales

Para proteger el inmenso nimero de naves insignia
de que dispone sin‘tener que recurrir al Ejército, la
Marina ha creado un cuerpo de soldados que actiian
como Tropas Navales. Estos hombres, adiestrados en
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ARTILLERO IMPERIAL

PERCEPCION: 1D+1
FORTALEZA: 1D+1
TECNICA: 2D+1
Reparar armas: 4D

DESTREZA: 2D+2
Blaster: 3D+2

Armas pesadas: 4D+2
CONOCIMIENTOS: 1D+1
MECANICA: 3D
Artilleria naval: 5D
Escudos navales: 4D

los métodos de combate tradicionales, aprenden tam-
bién una serie de habilidades necesarias para sobre-
vivir a bordo de las poderosas naves que patrullan la
Galaxia en nombre del Emperador.

Estas tropas llevan el uniforme distintivo que ante-
riormente habia sido de uso exclusivo por parte de los
soldados de la Estrella de la Muerte. Estos soldados
vestidos de negro son guerreros mortiferos, pero ade-
mads tienen otras misiones a bordo de las naves impe-
riales. Cuando sus habilidades de combate no son
requeridas, son los encargados de la seguridad, el con-
trol de trifico en los hangares, los dispositivos de sen-
sores y otras obligaciones.

WARS

:‘ SOLDADO NAVAL IMPERIAL

PERCEPCION: 3D
Buscar: 4D

DESTREZA: 2D+1
Blaster: 3D+1
Esquivar: 3D+1 FORTALEZA: 2D+2
Granada: 3D+1 Atacar sin armas: 4D+2
CONOCIMIENTOS: 1D+1 TECNICA: 1D

Bajos fondos: 2D+1

MECANICA: 1D+1

Material

El disefio de material proliferé dutrante la Vieja
Repiiblica hasta el extremo de que las posibilidades
que tenia un cadete de ser adiestrado en el fun-
cionamiento de un material determinado y servir en
unidades que utilizasen material remotamente simi-
lar eran muy escasas.

Con el Nuevo Orden, v especialmente desde las
6rdenes de construccion en masa recibidas después
de la Batalla de Yavin, todos los rangos superiores de
la flota imperial dentro de 1a Marina han recibido mate-
rial de [a maxima calidad. Los materiales mas viejos,
menos estandarizados, solamente aparecen en gran-
des cantidades en los rangos inferiores, las unidades

a nivel de sistema.
3
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El Ejército

Si la Marina rejuveneci6 con la llegada del Nuevo
Orden, el Ejército resucité de entre los muertos. En
los dias de la Vieja Repiiblica, el Ejército habia dege-
nerado hasta convertirse en una fuerza policial mal
entrenada con uniformes vistosos. Las misiones que
llevaban a cabo eran misiones de guarnicién en los
mundos miembros, frecuentemente como barrera entre
las partes en conflicto locales. La Marina se encar-
gaba de trasladar al Ejército hasta su destino y de reco-
ger lo que quedara de él. Se hablaba bastante de soporte
orbital, pero la Marina estaba demasiado extendida
por toda la Galaxia para poder permitirse permanecer
en una Orbita estacionaria durante el transcurso de la
campafa sobre la superficie del planeta. La Marina
guardaba celosamente sus cazas estelares, por lo que
el Ejército no tenfa ninguna posibilidad de mantener
la érbita espacial libre de naves enemigas una vez que
éstos se habian ido. La moral era baja y la calidad del
personal del Ejército era casi inexistente.

Con el Nuevo Orden, el Ejército fue revitalizado
totalmente. Se volvieron a establecer rigurosos pro-
gramas de adiestramiento y reclutamiento, y sus misio-
nes se expandieron. Las misiones de descenso en terri-
torio enemigo pasaron de considerarse terreno
exclusivo de unas pocas unidades de élite a conver-
tirse en rutina para las tropas regulares. El hecho de
ser adiestrado para llevar a cabo complicados asaltos
paso a ser de lo mds normal, y la doctrina imperial
especificé que la misién de la Marina era servir de

E

tico por parte de Ars Dangor, consejero del Emperador.)
Stbditos leales:

temas solares unidos se enfrenta a una amenaza que puede des-
truirnos si no se toman acciones rapidamente.

dor se ha convertido en una llama mayor de la que anticipa-
mos. Amenaza con convertirse en una guerra civil, y como tal
la consideramos una situacion de emergencia.

mundos miembros, el Emperador ha sobreseido y suspendido
el Senado Imperial durante todo el tiempo que dure esta emer-
gencia. Los Grandes Moffs pasan a tener control directo sobre
sus sistemas hasta que este tiempo de peligro haya pasado.

poder para ayudarnos durante este periodo de crisis.

n estos tiempos de crisis...
(Un holomensaje a los ciudadanos del Imperio Galdc-

Estos son tiempos peligrosos. Nuestro gran Imperio de sis-

Como siempre, debemos actuar con rapidez.
La Rebelién contra el gobierno justo y noble del Empera-

Para proteger mejor a nuestros ciudadanos y a nuestros

Estamos seguros de que haréis todo lo que esté en vuestro

Vuestro servidor,
Ars Dangor, Consejero Imperial

soporte a las fuerzas de superficie durante las fases
criticas de una operacion.

En una doctrina posterior se especificé que las
guarniciones o las unidades permanentes que fuesen
a llevar a cabo campaiias de larga duracion debian
tener efectivos navales considerables, del nivel de los
cazas TIE, durante toda la misién. Estos efectivos
debian ser determinados con anterioridad a la mision
y pronto pasaron a estandarizarse, con lo que un ofi-
cial del Ejército podia saber con lo que habia de tra-
bajar en cada tipo de mision.

Cambios en la estructura de mando civil

El Ejército acostumbraba a estar exclusivamente
bajo el mando de los gobiernos planetarios de los mun-
dos en los que servia.

|

T estimonio del Almirante Jerjerrod
(Un holoinforme de las Audiencias de Segu-

ridad del Senado, Subcomité Naval, Panel de Ges-
tion: Documento n° RS.SS. 225863a.NS.1771.PP.24.
De los dias de la Vieja Repuiblica.)

Senador Gopple: Almirante Jerjerrod, habéis
indicado a este panel que tenéis cierto recelo con-
cerniente a los procedimientos de gestion de nues-
tra noble Reptiblica. ; Podéis explicarnos por qué
insistis en minar la confianza de la Reptiblica en
su Marina con vuestras declaraciones piblicas, en
lugar de seguir la cadena de mando como deben
hacer los oficiales de las fuerzas armadas?

Almirante Jerjerrod: El Senador por Erigorm
no ha observado mis informes cuidadosamente.
Yo he informado a la gente adecuada por encima
mio y a mis colegas del Mando Naval. Mis
declaraciones publicas, como las ha denominado
el Senador, fueron sacadas de estos informes. Yo
no tengo nada que ver con su publicacién.

Senador V’troren: Pero si vos no habéis fil-
trado estos informes a los medios de comunica-
cion, ;quién lo ha hecho? ;Quién mds podria tener
interés en hacer pulblico vuestro punto de vista
particular?

Almirante Jerjerrod: Senador V’troren, todo
ser que esté sirviendo en las fuerzas armadas sabe -
que las armas que utiliza, las naves en las que
sirve, los droides y las computadoras de las que
depende su vida, cada pieza de material que espera
utilizar, fue disefiada como resultado del compro-
miso del Senado de contentar a todos los intere-
ses comerciales que los han disefiado. A la hora
de entrar en combate con este tipo de material, el
tinico consuelo de nuestros hombres es la oscura
satisfaccion de que lo més probable es que el ene-
migo nos robd el material que utiliza.
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Esto se debia a la necesidad mds que a cualquier
otra cosa; la mayoria de los mundos tenian un trato
segiin el cual ellos pagaban la mitad de los gastos y
aportaban la mitad del material de cualquier unidad
del Ejército que tuviera operaciones en su planeta, a
diferencia de la Marina, cuyos gastos los pagaba la
Repiiblica como conjunto, Esta diferencia fue posi-
blemente la principal causa del declive del Ejército.
Los mundos que necesitaban ayuda de la Repiiblica
constantemente y no estaban entre los més ricos no
paraban de quejarse sobre el coste del empleo de tro-
pas de superficie en su planeta. El porcentaje de dinero
empleado en el Ejército descendié mientras que los
gastos en la Marina se mantuvieron constantes.

Con el Nuevo Orden, y especialmente después de
la abolicién del Senado, el Ejército se ha convertido
en la manifestacién fisica del Imperio por toda la Gala-
xia. Sean soldados imperiales vestidos de negro o tro-
pas de asalto de blancas armaduras, el Ejército Impe-
rial ha crecido hasta transformarse en el pufio acorazado
que golpea a los miles y miles de mundos del Impe-
rio Galdctico llevandolos a la sumision.

La esfructura de mando del Ejército

Después de experimentar su fenomenal crecimiento,
el Ejército tomé un rumbo distinto al de la Marina. El
Ejército mantuvo sus rangos sin modificaciones, pero
incremento el nitmero de oficiales subordinados por
cada rango superior. Esto hizo que descendiera el
nimero de oficiales por cada tropa y proveyo al Ejér-
cito Imperial de una fuerza de combate muy estable.

El establecimiento del Nuevo Orden dio al Ejér-
cito la oportunidad de sacarse de encima todo el peso
muerto asi como de librarse de los oficiales que podian
ser ideoldgicamente opuestos al nuevo régimen. En
los primeros dfas del Nuevo Orden, més de tres cuar-
tas partes de los oficiales del Ejército fueron echados
de sus puestos.

Desde la Batalla de Yavin, las dos fuerzas han
seguido caminos mds cercanos, ya que se han asig-
nado destacamentos regulares del Ejército a cada nave
de la Marina para crear unidades de combate mds com-
pletas.

Personal del Ejército

El personal que compone el Ejército Imperial
incluye muchos soldados especializados. De todos
modos, la mayor parte de estos hombres pueden cla-
sificarse en los tipos siguientes.

Tropas del Ejército

Las Tropas del Ejército son un gran nimero de las
fuerzas de combate que el Imperio tiene destacadas
en un planeta. Estos soldados Ilevan uniformes pare-
cidos a los de las tropas navales, incluidos los cascos.
Pero los del Ejército van de gris y llevan partes aco-
razadas.

Estos soldados sélo estdn adiestrados para com-
batir, y lo hacen muy bien. Se les ensefia todo tipo de

— WARS

técnicas de combate. Los entrenamientos cuerpo a
cuerpo, con pistolas bldster, granadas y armas pesadas
son solamente algunas de las dreas en que se espera
de ellos una actuacién excelente.

= SOLDADO DEL EJERCITO IMPERIAL

PERCEPCION: 2D
FORTALEZA: 3D+1
Atacar sin armas; 3D+1
TECNICA: 1D

DESTREZA: 3D

Bléster: 4D+1

Esquivar: 4D+1

Granada: 3D+2

Armas pesadas: 3D+2
CONOCIMIENTOS: 1D+1
MECANICA: 1D+1

Personal de vehiculos
de asalto terrestre del Ejército

El Ejército Imperial utiliza vehiculos de ataque de

superficie como los andadores AT-AT y AT-ST para

Y a no es del interés de nadie...

(Un holomensaje a los Grandes Moffs del Imperio Galdc-

tico de Ars Dangor, consejero del Emperador.)

Leales stbditos:

Tenemos entendido que tdltimamente habéis estado preo-
cupados por la “creciente” rebelién. También tengo entendido
que hay preocupacion por el apoyo que esta rebelidn estd con-
siguiendo en el Senado Imperial. 7

Escuchad con atencién. El Senado Imperial no yolverd a
preocuparos. El Emperador ha disuelto permanentemente este
organismo. Los dltimos vestigios de la Vieja Repiblica han
sido borrados definitivamente.

Debéis entender que la representacion senatorial no ha sido
formalmente abolida. Tan s6lo ha sido sobreseida durante el
transcurso de esta emergencia. Si su duracién hace que esta
medida se convierta en algo permanente, que asi sea. Voso-
tros, los gobernadores regionales del Emperador, tendréis el
control directo y la mano libre para administrar vuestros terri-
torios. Esto significa que la presencia imperial puede al fin
mantenerse con propiedad en los vacilantes mundos del Impe-
rio.

De ahora en adelante, el miedo mantendra a raya a los
gobiernos locales potencialmente traidores. El miedo a la flota
Imperial y el miedo a la nueva estacion de combate Estrella
de la Muerte.

(Ha quedado clara la voluntad del Emperador?

Por el Emperador,

Consejero Imperial Ars Dangor
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aumentar el poder de sus tropas de asalto. Estos vehi-
culos estan fuertemente armados y acorazados, y apor-
tan la médxima capacidad de fuego y proteccién a las
unidades a las que son asignadas.

El personal que tripula estas mdquinas de guerra
estd formado por soldados entrenados en el funcio-
namiento de gran variedad de vehiculos de asalto
terrestres. La mayor parte de estas maquinas estan tri-
puladas por un piloto, un artillero y un coordinador
de combate (o comandante). Segiin el tamafio o el tipo
de vehiculo, puede haber mas o menos tripulantes lle-
vando a cabo estas funciones.

Al igual que las tropas regulares del Ejército, el
personal de los vehiculos de asalto terrestres llevan
uniformes grises y armadura corporal parcial. Reci-
ben el mismo entrenamiento que las tropas regulares,
y ademds el especifico para hacer funcionar estos vehi-
culos. También aprenden la mejor manera de aplicar
la directriz imperial del gobierno por el miedo 4 tra-
vés del uso de sus miquinas de guerra.

PERSONAL DE VEHICULOS
= DE ASALTO TERRESTRE DEL
EJERCITO IMPERIAL

|

PERCEPCION: 2D+1
Buscar: 3D+1
FORTALEZA: 1D+1
TECNICA: 1D

DESTREZA: 2D+2

Blaster: 4D+2
CONOCIMIENTOS: 1D
MECANICA: 3D+2
Artilleria de vehiculos: 5D+2
Pilotaje de vehiculos: 5D+2

Material

Aunque durante la Vieja Republica el Ejército
sufrié mucho financieramente, el hecho de tener menos
dinero tenfa el beneficio de que significaba menos
rifias en el Senado sobre quién debia aportar el mate-
rial; los contratos eran menos lucrativos y por lo tanto
estaban sujetos a menores depredaciones por parte de
los codiciosos intereses comerciales. Este hecho era
particularmente cierto en lo referente a las armas per-
sonales y al material del soldado medio, que fue cons-
truido para una larga duracién con un mantenimiento
minimo. Las disputas presupuestarias sobre las pie-
zas de material mas caras, como los vehiculos de com-
bate de superficie, bastaban para asegurar que el Ejér-
cito sufriera problemas similares a los de la Marina,
aunque a una escala menor.

Después del desmantelamiento del Senado y de la
Batalla de Yavin, el Imperio no ha reparado en gas-
tos. El Emperador ha ordenado que el ritmo de creci-
miento de las fuerzas armadas —que ya era impresio-
nante desde los comienzos del Nuevo Orden- se
incremente todavia mas. No quiere que les falte nada
a sus tropas cuando tenga lugar la proxima batalla.

Tropas de asalto

Revestidos de blindaje protector y manejando las
armas personales disponibles mas potentes, los sol-
dados de asalto forman las tropas de choque de élite
del Imperio y son temidos en toda la Galaxia. Los sol-
dados de asalto apoyan a los dos brazos de las fuer-
zas militares del Imperio, sirviendo en las fuerzas de
tierra y en la flota imperial, pero permanecen al mar-
gen de ambas.

El Mando Imperial envia soldados de asalto siem-
pre que se debe aplastar la resistencia y neutralizar la
oposicion a la voluntad del Emperador. Son totalmente
leales al Imperio y no pueden ser sobornados, sedu-
cidos o chantajeados para que traicionen a su Empe-
rador. Viven en un mundo militarista totalmente dis-
ciplinado, donde la obediencia es suprema y la voluntad
del Imperio no se cuestiona.

El lugar donde se recluta a los hombres que vis-
ten la armadura de las tropas de asalto es descono-
cido, una parte mds del misterio que contribuye al aura
de temor y secreto que rodea a estos soldados.

Hay quien dice que las tropas de asalto fueron cre-
adas para proveer al Emperador de una fuerza obe-
diente que respondiera solamente ante €l. Otros afir-
man que estos guerreros especializados se crearon
para proteger a los distintos mundos del Imperio Galdc-
tico sin necesidad de mucho tiempo de preparacién.
Aunque algo de esto sea cierto, lo que si es seguro es
que los soldados de asalto encajan perfectamente en
la doctrina de gobierno por el terror.

Ademas del niicleo de las fuerzas de soldados de
asalto (del que algunos dicen que supera en nimero
a la suma de las fuerzas regulares del Ejército y la
Marina), se ha establecido una determinada cantidad
de divisiones de élite entrenadas para desplazarse a
un drea determinada en el menor tiempo posible. Estas
unidades utilizan blindaje, armamento y equipo dise-
flado especialmente para ambientes partl’ culares.

SOLDADO DE ASALTO ESTANDAR e

DESTREZA: 2D (reducido a 1D)

Blaster: 4D (reducido a 3D)

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

Esquivar: 4D (reducido a 3D)

FORTALEZA: 2D (incrementado a 3D)
Atacar sin armas: 3D

Todos los demas atributos y habilidades: 2D

Blindaje del soldado de asalto: +1 al cédigo
de fortaleza, a efectos de dafio dnicamente. Reduce
el codigo de destreza y todas las habilidades de
destreza a 1D

Cédigos de dafio de las armas de los solda-
uos de asalto: Pistola bldster 4D, rifle bldster 5D
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Tropas de Asalto Frio

Las regiones polares de la mayor parte de los mun-
dos son desiertos helados e inaccesibles, el escondite
perfecto para guaridas rebeldes, puertos de contra-
bandistas y cuevas de piratas. Como respuesta, el Impe-
rio ha establecido un cuerpo especial de €lite de sol-
dados de asalto entrenados y equipados para operar
en estos ambientes; estas tropas son conocidas como
los soldados de asalto de la Fuerza de la Ventisca.

Los soldados de la nieve de la Fuerza de la Ven-
tisca trabajan en equipo con andadores AT-AT. Estos
vehiculos son ideales para las temperaturas extremas
y el terreno helado de los mundos en que patrullan los
soldados de la nieve.

En las tacticas de combate de los soldados de la
nieve no hay sigilo que valga. Estdn entrenados para
golpear de manera rdpida y dura en un planeta, como
la ventisca de la que sacan su sobrenombre, aplas-
tando cualquier oposicién de manera rapida y com-
petente. Eficientes, rdpidos y mortiferos, los soldados
de la nieve son una de las ramas mds temidas de las
Fuerzas Imperiales.

SOLDADO DE ASALTO FRIO

i

DESTREZA: 2D (reducido a 1D)

Blaster: 5D (reducido a 4D)

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

Esquivar: 3D (reducido a 2D)

FORTALEZA: 3D (incrementado a 4D)
Atacar sin armas: 3D

Todos los demas atributos y habilidades: 2D

Blindaje del soldado de la nieve: +1 al
cédigo de fortaleza, a efectos de dafio tinica-
mente. Reduce el codigo de destreza y todas
las habilidades de destreza a 1D

Cddigos de dano de las armas de los sol-
dados de la nieve: Pistola bldster 4D, rifle blas-
ter 5D, granadas de impacto 5D

| Imperio confraataca
(Un holomensaje a la jerarquia militar y a los Grandes

Tropas de asalto Acudtico

Otra unidad especial de soldados de asalto ha sido
establecida para actuar en otro ambiente destacado
por todo el Imperio. Las tropas de asalto Acudticas —o
tropas submarinas— estdn entrenadas y equipadas para
actuar bajo los mares de miles y miles de mundos.

Los soldados submarinos pueden emplearse ri-
pidamente utilizando naves de lanzamiento, pero acos-
tumbran a estar asignados a guarniciones acudticas en
las que gozan del apoyo de una base totalmente equi-
pada, naves marinas especiales (incluidos cazas TIE
modificados) y poderosos nadadores AT-AT.

Moffs del Imperio Galdctico de Ars Dangor, consejero del
Emperador.)

Leales stibditos:

El reciente contratiempo de la Batalla de Yavin ha resul-
tado en una serie de cambios en la doctrina imperial. Como ya
sabéis, tenemos que lamentar la pérdida de la Estrella de la
Muerte y su comandante, el Gran Moff Tarkin. Pero esta vic-
toria menor de la insignificante rebelién no ha hecho desa-
parecer la doctrina del terror.

Por el contrario, la doctrina del terror debe ser ampliada y
mejorada. Es hora de dejar que el miedo se expanda, que el
Imperio devuelva el golpe a sus enemigos y los destruya de
una vez por todas. Es por esto que el Emperador ha dado a su
siervo, Darth Vader, el mando de una flota imperial especial.
Esta flota, dirigida por el nuevo Destructor Estelar Ejecutor
clase Super de Darth Vader, ha recibido la misién de dar caza
a la base de mando rebelde y a los rebeldes que se nos esca-
paron en Yavin.

Debéis obedecer los deseos de Lord Vader como si fueran
los del propio Emperador, y asistirle en todo lo que os pida
para el cumplimiento de su misién. Muy pronto, nada amena-
zar4 el gobierno del Emperador.

Por el Emperador,

Consejero Imperial Ars Dangor

SOLDADO DE ASALTO ACUATICO ==

L

* Atacar sin armas; 3D+2

DESTREZA: 2D

Blaster: 4D

Parar sin armas: 4D

MECANICA: 3D -
Manejo de deslizador acudtico: 3D+2
FORTALEZA: 2D (incrementado a 3 “pun-
tos” a efectos de dafio inicamente)

Nadar: 4D+2 (incrementado a 6D+2 por el blin-
daje)
Todos los demas atributos y habilidades: 2D

Blindaje del soldado submarino: Afiade
3 “puntos” al cédigo de fortaleza, a efectos de
dafio tfinicamente. No reduce el cédigo de des-
treza. Incrementa el cédigo de nadar en 2D

Cddigos de dafio de las armas de los sol-
dados submarinos: Rifle bldster con bayoneta
(5D de daiio del blaster, 4D de dafio de la bayo-
neta), granadas de impacto 5D

Tropas de asalto Cero-G

Aunque todo blindaje de soldado de asalto pro-

porciona proteccion limitada contra el vacio, se ha
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entrenado una divisién de élite para operar exclusi-
vamente en el espacio exterior. Los soldados de asalto
Cero-G —o soldados del espacio— son comandos mor-
tiferos del rango més elevado, sé6lo en segundo lugar
en cuestiones de entrenamiento, dedicacion, lealtad y
capacidad destructora, por detris de la Guardia Real
Imperial. Cuando debe capturarse un carguero, una
estacion espacial o cualquier otro vehiculo que viaje
por el espacio, se despliega a los soldados del espa-
cio para tratar el problema.

Una seccién de soldados del espacio utiliza una
lanzadera reestructurada y fuertemente blindada. Una
tripulacién de cinco personas pilota la lanzadera y
todos los instrumentos de comunicacién estdn conec-
tados a la estacién del comandante de la seccion, donde
el comandante controla las actividades de todo el
equipo. Da las 6rdenes desde a bordo de la lanzadera,
dirigiendo a sus tropas desde dentro de la fortaleza
volante.

La lanzadera es un vehiculo de ataque formidable
por derechos propios, pero los 40 soldados del espa-
cio que lleva son arsenales ambulantes. Cada soldado
lleva una armadura corporal completa que en la préc-
tica realiza los papeles de nave personal y de vehiculo
de ataque. Aunque los soldados del espacio estdn limi-
tados por la cantidad de energia que puede almacenar
su blindaje personal, estdn entrenados para utilizar efi-
cientemente su blindaje y completar una mision den-
tro de un periodo de tiempo especifico. Si no pueden
cumplir su misién en ese tiempo, los soldados del
espacio tienen 6rdenes permanentes de regresar a su
lanzadera para recargarse.

Si bien la visioén de uno de ellos con toda la ar-
madura personal es temible, debido a sus aparatosos
equipos, los soldados del espacio sdlo alcanzan su
mayor efectividad en ambientes no gravitacionales,
como el espacio profundo y los mundos sin atmdsfera.

== SOLDADO DE ASALTO CERO-G

DESTREZA: 2D (reducido a 1D)

Blaster: 4D (reducido a 3D)

MECANICA: 3D

Artilleria naval: 4D

FORTALEZA: 2D (incrementado a 5D)
Atacar sin armas; 3D

Todos los demas atributos y habilidades: 2D

Blindaje del soldado del espacio: +3 al
codigo de fortaleza, a efectos de dafio nica-
mente. Reduce el codigo de destreza y todas
las habilidades de destreza a 1D

Codigos de daio de las armas de los sol-
dados del espacio: Granadas de impacto 5D,
granadas de gas/aturdimiento 5D, torpedos de
microprotones 6D, cafiones bldster 6D, corta-
dor laser 3D

Tropas de asalto exploradoras

Los soldados de asalto exploradores suelen estar
asignados a puestos de guarnicién. En una base de
guarnicion Imperial tipica, los escuadrones de motos
deslizadoras exploradoras realizan misiones de reco-
nocimiento y patrulla en cooperacion con andadores
AT-ST. La doctrina imperial determina que las guar-
niciones deberian mantenerse activas y agresivas, rea-
lizando patrullas continuas para establecer una pre-
sencia tangible, incluso en mundos “pacificados”.

El equipo central de una tropa de exploradores es
la moto deslizadora Aratech 74-Z. Como las motos
deslizadoras requieren un manejo sensitivo, los explo-
radores Imperiales llevan un blindaje ligero altamente
especializado. Este blindaje estd equipado con una
placa de visién macrobinocular internalizada y un
amplio despliegue de sensores, asi como un compu-
tador en miniatura que analiza la informacién a gran
velocidad. Sin estos sensores, incluso los mejores
motoristas se verfan en dificultades para maniobrar y
guiar la moto a la médxima velocidad.

SOLDADO DE ASALTO EXPLORADOR

DESTREZA: 2D

Blaster: 4D

Parar sin armas: 4D

Esquivar: 4D

MECANICA: 3D

Manejo moto deslizadora: 3D+2
FORTALEZA: 2D (incrementado a 2D+2)
Altacar sin armas: 3D

Todos los demas atributos y habilidades: 2D

Blindaje del soldado de asalto explora-
dor: +2 “puntos” al cédigo de fortaleza, a efec-
tos de dafio inicamente. No reduce el cédigo
de destreza ni las habilidades de destreza

Caodigos de dafio de las armas de los sol-
dados de asalto exploradores: Pistdla bldster
4D, rifle blaster 5D, granadas de impacto 5D

El efecto de las tropas de asalto

La primera vez que se asignaron soldados de asalto
aunidades del Ejército y la Marina, todo el mundo se
preguntd quién eran y de dénde venian. Los soldados
de asalto siempre permanecian juntos y se llamaban
unos a otros por el nimero o el rango en vez de por
el nombre.

Su rapido éxito, combinado con su aterrador as-
pecto, pronto hizo de los soldados de asalto un sim-
bolo del Nuevo Orden. Su temeraria dedicacion fue
un ejemplo seguido con entusiasmo por muchas tro-
pas y oficiales junior, ansiosos de escalar posiciones
en el Ejército o en la Marina. En la actualidad, su acti-
tud de élite se ha extendido ampliamente por todas las
Fuerzas Armadas Imperiales.
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Naves de combate

(De un informe de la Marina Imperial a los conse-
Jjeros imperiales de asuntos de presupuesto.)

Aunque los cazas estelares tuvieron un papel des-
tacado en la Batalla de Yavin, las naves de combate
siguen siendo el niicleo de la Marina Imperial. Las
naves de combate llevan a cabo batallas a gran escala.
No se enzarzan en las escaramuzas corrientes: éstas
son terreno de los cazas de uno o dos tripulantes.
Cuando hay un enfrentamiento entre naves de com-
bate, se enzarzan en una guerra entre ciudadelas volan-
tes y el resultado de estos encuentros puede ser de
miles de muertes.

Estas naves espaciales de combate miden mds de
100 metros, su funcionamiento requiere de una tripu-
lacién muy numerosa, utilizan células de energia y
generadores enormes y estdn fuertemente armadas y
blindadas. El Nuevo Orden ha incrementado la pro-
duccién de estas naves, pero desde que la doctrina
imperial ha puesto mds énfasis en el uso de la flota
imperial, la necesidad de naves de esta linea no hace
més que aumentar.

Examinad los informes siguientes. Encontraréis
una gran variedad de naves que estdn en funciona-
miento en la actualidad, al menos parcialmente. Una
simple orden de vuestra oficina puede hacer que cual-
quiera de ellas, o todas, se produzca de forma masiva.
Recordad, no aplastaremos la rebelidn si nos atamos
las manos nosotros mismos con la burocracia. Para
incrementar nuestro poder a nivel galdctico necesita-
mos que los fondos circulen con fluidez. Con estos
recursos nada estard fuera del alcance del Emperador.

Lanzadera de asalto

Si bien técnicamente no se trata de una nave de
combate, las lanzaderas de asalto imperiales se en-
frentan a naves de combate o se usan para descargar
soldados de asalto Cero-G sobre una nave enemiga.
Estos vehiculos fuertemente acorazados se comple-
tan con generadores de rayos de traccién, completos
dispositivos de sensores, lanzaarpones, lanzamisiles
y cafiones bldster automaticos.

Las lanzaderas de asalto se dividen en tres sec-
ciones. La primera seccién contiene el puente de
mando. Ahi es donde la tripulacidn de cinco personas
puede controlar las acciones de los soldados del espa-
cio y manejar las operaciones de la lanzadera y todos
sus sistemas. La segunda seccién de la nave es el

cuerpo principal. En esta seccion se almacenan cua-
renta armaduras de soldados del espacio hasta que los
soldados las ntilizan. Mientras estdn en esta parte de
la nave, las armaduras son constantemente recarga-
das. A ambos lados de este compartimiento se alinean
una serie de portezuelas de lanzamiento que se abren
para permitir la descarga de los soldados del espacio.
La parte trasera de la lanzadera contiene los motores
y los generadores de energia.

En una operacién estandar, una lanzadera de asalto
retiene en su rayo de traccion o con garfios magnéti-
cos un objetivo determinado. A veces también inuti-
lizard el objetivo con unos disparos estratégicos del
cafion bldster. Después abrird las puertas y soltard a
su pelotén de soldados del espacio.

Las lanzaderas de asalto estdn entre las naves mejor
acorazadas de la flota imperial. La mayor parte de las
naves de combate emplean un 25 por ciento aproxi-
mado de su poder total para los generadores de los
escudos. Una lanzadera de asalto emplea més del 62
por ciento de su poder en los escudos, y mds de la
mitad de este poder se concentra en el arco frontal.
Esto le permite soportar la barrera de fuego més con-
centrada, al menos durante un breve espacio de tiempo.

poracion Telgorn.

anzadera de asalto clase Gamma de |la Cor-
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Estas naves funcionan tanto en la atmésfera como
en el espacio exterior y tienen una capacidad de viaje
hiperespacial limitada (sus computadores de navega-
cion pueden llegar a hacer hasta tres saltos). La mayo-
ria de los Destructores Estelares de clase Imperial lle-
van una lanzadera de asalto, asi como el pelotén de
soldados del espacio necesarios para su funciona-
miento. Las dem4s naves estdn provistas de lanzade-
ras segiin su necesidad y los efectivos disponibles.

LANZADERA DE ASALTO

Vehiculo:Lanzadera de asalto de la Corpora-
cién Telgorn
Tipo: Lanzadera de asalto clase Gamma
Longitud: 30 metros
' Escala: Nave de combate (por su poder)
| Tripulacién: 5
Pasajeros: 40
Multiplicador de hiperimpulsor: x2
Computadora de navegacion: [Si] (Iimite de
3 saltos)
Hiperimpulisor de seguridad: [Ninguno]
Velocidad subluminica: [4D]
Maniobrabilidad: [2D]
Casco: [3D+2]
Armas:
Cuatro cafiones laser (disparan por separado)
Control de fuego: [3D]
Dafio: [2D]
Rayo de traccion
Control de fuego: [4D]
Daiio: [5D+2]
Misiles de impacto
Control de dafio: [2D+1]
Darfio: [4D]
Pantallas: [4D+2]

Barcazas rapidas Rayo Saltador

Las barcazas llenan el vacio que hay entre los rdpi-
dos y manejables cazas espaciales y las mds lentas y
mejor armadas naves de combate. Son lo suficiente-
mente dgiles para superar a la mayor parte de los intru-
sos de los sistemas, y lo suficientemente fuertes para
disparar y recibir disparos de armas poderosas. Fun-
cionan igual de bien en la atmdsfera, patrullando los
puntos més alejados de un sistema solar, o llevando a
cabo misiones de avanzadilla de flota con o sin el
soporte de cazas espaciales.

La serie de barcazas rdpidas GAT de Sienar son la
nave estandar del Imperio para las misiones arriesga-
das de avanzadilla o de patrulla. Para hacer uso de la

BARCAZA RAPIDA RAYO SALTADOR

Vehiculo:GAT-12h de los Sistemas de Flota
Sienar
Tipo: Barcaza rdpida de defensa y patrulla
Rayo Saltador
Longitud: 25 metros
Escala: Nave de combate (por su poder)
Tripulacion: 4
Pasajeros: Ninguno
Multiplicador de hiperimpulsor: x2
Computadora de navegacion: [Si] (Iimite de
4 saltos)
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno]
Velocidad subluminica: [4D]
Maniobrabilidad: [1D+2] (2D+2 en atmés-
fera)
Casco: [2D+1]
Armas:
Tres cafones de iones medios
(fuego acoplado)
~ Control de fuego: [3D]
Dafio combinado: [4D]
Lanzador de torpedos de protones
Control de fuego: [1D]
Daiio: [9D]
Dos cafiones laser (fuego acoplado)
Control de fuego: [1D]
Dario combinado: [5D]
Misiles de impacto
Control de fuego: [1D]
Dafio: [6D]
Pantallas: [2D]
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ventaja que significa su excepcional armamento, este
tipo de naves se destina a puntos conflictivos en los
que el riesgo de combate sea alto. El GAT es la nave
mas pequefia de la Flota Imperial equipada con moto-
res de hiperimpulsién, Aunque estas naves acostum-
bran a tener sus bases en planetas o estaciones espa-
ciales, es muy frecuente que patrullen sectores enteros.

Se han utilizado distintas configuraciones como
soporte terrestre o plataformas de lanzamiento de misi-
les, pero la versién mds popular es el GAT-12h “Rayo
Saltador”, un refinamiento poderoso de los modelos
mds lentos y menos orientados al combate. Como en
el caso de las lanzaderas de asalto, las barcazas répi-
das se incluyen en la categoria de naves de combate
por las misiones que llevan a cabo y su capacidad de
fuego. Ademds de las misiones de patrulla, el Rayo
Saltador se utiliza con frecuencia en misiones de
defensa planetaria y de cerco.

El aerodindmico Rayo Saltador se maneja a la per-
feccién en el vuelo atmosférico, ejecutando con fagi-
lidad maniobras que normalmente s6lo son posibles
para los aceleradores aéreos de altas prestaciones. En
el combate espacial, el GAT-12h no es especialmente
maniobrable. Su eficacia se basa en su rapidez de apro-
ximacién por sorpresa y de ser el primero en atacar
con efectos devastadores. Cuando se ve envuelto en
un combate més duradero, el Rayo Saltador coordina
sus ataques con cazas TIE siempre que sea posible, o
utiliza tacticas de ala si hay mds barcazas rdpidas en
la zona.

Nave de patrulla de sistema

Las naves de patrulla de sistema son todas las naves
de combate que miden de 100 a 250 metros, aunque
algunas naves de mayor tamafio se ven relegadas a
esta obligacion debido a la falta de naves disponibles.
La directriz principal de las naves de patrulla de sis-
tema es capturar a las naves contrabandistas, pero tam-
bién sirven como primera linea de defensa de un sis-
tema solar contra piratas, rebeldes y alienigenas
hostiles.

La mayor parte de las naves que se engloban en
esta categoria han sido disefiadas o modificadas para
tener una gran velocidad y poder de fuego. Construi-
das para el combate “pre-salto”, las naves de patrulla
utilizan al mdximo su velocidad y maniobrabilidad
para atrapar a naves fugitivas antes de que puedan huir
al hiperespacio. Las naves de patrulla de sistema no
tienen hiperimpulsores, basan toda su actuacion sobre
poderosos motores subluminicos para moverse en el
interior de un sistema.

A menudo, la tripulacién de una nave de patrulla
de sistema pasa largos periodos de tiempo en el espa-
cio con su nave, patrullando los bordes de su sistema
solar. Su misién es responder rapidamente ante cual-
quier nave que deje el sistema con bienes robados o
de contrabando, asi que sus tripulantes deben estar en
alerta constante a las amenazas procedentes de su sis-
tema, tanto como a las procedentes del exterior.

== NAVE DE PATRULLA DE SISTEMA

WARS™

Vehiculo:IPV 1 de los Sistemas de Flota Sie-
nar
Tipo: Nave de patrulla/mercancias intersistema
Longitud: 120 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacién: 12
Tropas: 10
Multiplicador de hiperimpulsor: [Ninguno]
Computadora de navegacion: [No]
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno]
Velocidad subluminica: [3D+2]
Maniobrabilidad: [2D+1]
Casco: [3D+1]
Armas:
Cuatro caiiones ldser (disparan por separado)
Control de fuego: [2D]
Dario: [4D]
Pantallas: [3D]

mas de Flota Sienar.

Cruceros de Afaque

El crucero de clase Atague de Loronar es cono-
cido como el secreto mejor guardado de la flota. Aun-
que todos los rebeldes y contrabandistas saben que es
preferible evitar los Destructores Estelares, la capa-
cidad de combate del Crucero de Ataque es una sor-
presa para la mayoria.

Loronar ha disefiado una nave que puede ser pro-
ducida en masa en poco tiempo, debido a la naturaleza
prefabricada de las secciones que lo componen. Este
procedimiento no sélo reduce el tiempo de construc-
¢ion, también rebaja drdsticamente el coste de cada
nave.

ave de pafrulla intersistema IPV 1 de los Siste-
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Para las misiones de asalto terrestre cada Crucero
de Ataque puede transportar una compafiia de solda-
dos, dos andadores AT-ST y un AT-AT. Su pequefio
pero funcional hangar acoge un escuadrén de cazas
TIE.

Debido a su disefio modular, un Crucero de Ata-
que puede ser modificado facilmente para misiones
especificas. Las naves especializadas que estdn de ser-
vicio en la actualidad incluyen despliegues de guar-
nicién prefabricados, transportes de tropas, platafor-
mas de lanzamiento de cazas TIE, recuperacién de
vehiculos pesados y naves de asalto planetarias que
pueden llevar més de cinco andadores.

Aunque los beneficios de su diseflo son evidentes,
el Crucero de Ataque tiene un punto débil im-
portantisimo. Su disefio modular supone que sus ba-
terfas de armas e incluso sistemas enteros pueden ser
abatidos por un solo disparo acertado.

|
O

== CRUCERO DE ATAQUE

s

Vehiculo:Crucero de Ataque de Loronar
Tipo: Crucero medio clase Atague
Longitud: 450 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacién: 2.112
Tropas: 340
Multiplicador de hiperimpulsor: x2
Computadora de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [Si]
Velocidad subluminica: [3D]
Maniobrabilidad: [2D]
Casco: [6D]
Armas:
20 turbolasers (disparan por separado)
Control de fuego: [2D]
Daiio: [5D]
10 baterias turboldser (disparan por separado)
Control de fuego: [1D]
Dato: [7D]
10 cafiones de iones (disparan por separado)
Control de fuego: [4D]
Dafio: [4D]
10 rayos de traccion
Control de fuego: [2D]
Daiio: [4D]
Pantallas: [2D+2]

rucero medio clase Afaque de Loronar.

Transportador de Escolta

Lanecesidad de un Transportador de TIE de Escolta
se hizo aparente a raiz de la Batalla de Ton-Falk. En
esa batalla se perdieron dos Fragatas Imperiales y un
Acorazado como consecuencia de lo que el Alto Mando
Naval consider6 un “inadecuado soporte de TIE”. Por
ello, la Marina encargé a los Astilleros de Impulso-
res Kuat la construccién de una nave que tuviese como
misién especifica el transporte de cazas TIE hasta la
zona de combate.

Las tareas principales de los Transportadores de
Escolta son aumentar la fuerza de cazas estelares de
la flota a la que estdn asignados, y transportar de un
sistema a otro naves de soporte sin hiperimpulsor. En
forma de caja y de aspecto nada elegante, el Trans-
portador de Escolta de AIK lleva a cabo admirable-
mente estas misiones.

G R R IR Dt N I R e T it e MG

- T ransportador de Escolta de los Asti-
lleros de Impulsores Kuat,

Cada Transportador lleva en su cavernosa cala un
ala de cazas TIE completa. La politica imperial obliga
a que este ala incluya como minimo un escuadrén de
Interceptores TIE. Con la ayuda de calas adicionales
pueden llegar a transportar mds de seis lanzaderas.

Aunque los Transportadores estdn equipados con
armamento de proteccién, no se les considera naves
de combate. No se enfrentan a objetivos enemigos
y tratan de permanecer lo mds lejos posible de la
batalla.
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Entre las otras misiones que llevan a cabo los Trans-
portadores, una de las mds importantes es la de incre-
mentar el poder de las bases de guarnicién imperia-
les. Mientras la guarnicién reprime los problemas de
un planeta, el Transportador asume una posicién esta-
cionaria en 6rbita a su alrededor. Desde esta posicion,
los cazas TIE del Transportador pueden cubrir todo
el mundo y aportar su soporte aéreo.

:FIRANSPORTADOR DE ESCOLTA |

Vehiculo: Transportador de Escolta de los Asti-
lleros de Impulsores Kuat
Tipo: Transportador de cazas/lanzaderas pesado
Longitnd: 500 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacién: 3.505
Tropas: 800
Multiplicador de hiperimpulsor: x1
Computadora de navegacion: [S{]
Hiperimpulsor de seguridad: [S{]
Velocidad subluminica: [2D]
Maniobrabilidad: [1D]
Casco: [7TD+1]
Armas:

10 cafiones laser gemelos

(disparan por separado)

Control de fuego: [3D]

Daiio: [3D]
Pantallas: [2D]

Fragatas clase Lancero

Después de la Batalla de Yavin, el Alto Mando
Naval experimento una exagerada pero comprensible
fobia a los cazas estelares rebeldes. Un grupo de almi-
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rantes, dirigido por el Almirante Drez, argument6 que
la destruccién de la Estrella de 1a Muerte fue debida
a la falta de naves de cobertura anticazas. Drez afirmé
que “hasta que no entre en servicio una nave de cober-
_tura anticazas, todas las naves de combate de la flota
estdn en un peligro inminente”. El Alto Mando Naval
autorizo al construccién de la Fragata de clase Lan-
cero de los Astilleros de Impulsores Kuat —pero sola-
mente un niimero limitado para que sirvieran de prueba.

Arma por arma, los Lanceros son las mejores naves
anticazas que estdn de servicio actualmente —al menos
segtin los tests iniciales. El armamento principal —y
tnico— que lleva esta nave son las 20 cuatribaterias
ldser. Cada una de ellas estd equipada con un meca-
nismo de punteria adaptado del utilizado por el bom-
bardero TIE de los Sistemas de Flota Sienar. Esto pro-
duce una cobertura de fuego multiple con gran control
de fuego. Ademas, cada arma estd montada sobre su
propia totre para incrementar su arco de fuego.

A pesar de todo su poder de fuego, la Fragata clase
Lancero puede considerarse un fallo. Su precio es
comparable al de un crucero, sin las ventajas adicio-
nales de esta nave. Ademds, los ataques a naves de
combate por parte de cazas estelares que estaban pre-
vistos no se han cumplido —al menos no al nivel que
se temia. El Almirante Drez y algunos otros afirman
que esto se debe a la aparicion del Lancero, pero otros
sefialan que no hay suficientes Lanceros de servicio
para que pueda hacerse esta afirmacion tan atrevida.

Los Lanceros que estdn de servicio no han cum-
plido lo que se esperaba de ellos. Aunque su actua-
cién ante los cazas estelares es excepcional, los Lan-
ceros se han comportado muy mal en los pocos
enfrentamientos entre flotas en los que han partici-
pado. Para funcionar como naves de cobertura, los
Lanceros han de situarse en el perimetro exterior de
la flota, pero sin turbolésers estas naves son presa facil
para los cruceros rebeldes. Ademas, el sistema de pun-
terfa modificado todavia requiere més trabajo, por lo
que en un dia cualquiera menos de la mitad de las
armas de los Lanceros funcionan a la perfeccién.

ragata clase Lancero de los Astilleros de Impulsores Kuat.
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Disefiados para ser naves de cobertura estacio-
narias, los Lanceros no pueden igualar a los cazas este-
lares en velocidad o maniobrabilidad. Pero cuando
sus armas funcionan, son mds que un desafio para los
cazas estelares rebeldes.

FRAGATA CLASE LANCERO O —

Vehiculo:Fragata clase Lancero de AIK
Tipo: Nave de cobertura anticazas
Longitud: 250 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacién: 850
Tropas: 40 ‘
Multiplicador de hiperimpufsor: x2
Computadora de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [S{]
Velocidad subluminica: [2D]
Maniobrabilidad: [1D]
Casco: [4D]
Armas:

20 cuatribaterias laser

(disparan por separado)

Control de fuego: [4D]

Dafio: [4D]
Pantallas: [4D+2]

Flota Sienar disefiaron el Crucero Pesado clase Infer-
dictor.

El generador de gravedad funciona segiin un prin-
cipio muy simple. Cuando es enfocado, envia ondas
de energia que quebrantan lineas de masa en el espa-
cio, simulando la presencia de un gran cuerpo este-
lar: un asteroide o un planeta. La presencia de una
masa de este tipo evita que las naves que se encuen-
tren en la zona pongan en funcionamiento sus hipe-
rimpulsores, y a la vez hace que las que ya se encuen-
tran en el hiperespacio regresen al espacio real.

El Crucero Interdictor tiene la funcién de evitar
las huidas, situdndose estratégicamente fuera de la
zona de combate pero en una zona en la que su radio
de fuego sea méximo. Proyecta campos de gravedad
por toda la zona de combate, inutilizando todos los
hiperimpulsores. Esto reduce en gran manera las posi-
bilidades de las naves rebeldes, que sobreviven habi-
tualmente utilizando veloces tdcticas de “golpear-y-
huir” para después escapar a la velocidad de la luz.

Estos Cruceros Pesados también actiian como
“naves-emboscada”, escondiéndose en las lineas cono-
cidas del hiperespacio y proyectando campos de gra-
vedad que producen sombras de masas. Al enfrentarse
a estas sombras, todas las naves que viajen por esa
parte del hiperespacio deben regresar al espacio real.
Una vez alli, otras naves imperiales pueden enfren-
tarse con ellas en combate directo o abordarlas para
inspeccionar sus mercancias.

rucero Pesado clase Interdictor Inmobilizador

418 de los Sistemas de Flota Sienar,

Cruceros de Interdiccion

Cuando el Imperio desarroll6 un proyector de gra-
vedad funcional, se decidié que se necesitaria un tipo
de nave especial para aportar el grado de energia que
necesitaba este artefacto. Por ello, los Sistemas de

CRUCERO INTERDICTOR

Vehiculo:Inmobilizador 418 de los Sistemas
de Flota Sienar
Tipo: Crucero Pesado clase Interdictor
Longitud: 600 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacion: 2.807
Tropas: 80
Multiplicador de hiperimpulsor: x2
Computadora de navegacion: [S{]
Hiperimpulsor de seguridad: [S1]
Velocidad subluminica: [3D]
Maniobrabilidad: [1D]
Casco: [5D]
Armas:

20 cuatricafiones laser

(disparan por separado)

Control de fuego: [2D]

Dafo: [4D]

Cuatro proyectores de gravedad

Control de fuego: [6D]

Dafio: Bloquea el viaje hiperespacial
Pantallas: [3D]
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Galedn Estelar Imperial

Ya que los ataques y las destrucciones a que eran
sometidos los cargueros a manos de los piratas o de
los rebeldes se incrementaba cada vez mds, el Impe-
rio decidi6 experimentar con un nuevo tipo de nave
de combate. Esta nueva nave tiene la capacidad de
almacenaje suficiente para funcionar como nave de
transporte, pero ademds tiene el beneficio adicional
de una artillerfa y unas pantallas muy sofisticadas. En
esencia, esta nave puede servir de transporte y de
escolta, simultaneamente.

La Fragata de clase Galedn Estelar toma el puesto
de dos naves, con lo que ahorra un considerable niimero
de créditos al Imperio. Los anteriores transportes Impe-
riales eran naves de mercancias desarmadas o arma-
das muy ligeramente que no podian competir contra
los cazas o las poderosas naves de combate. Necesi-
taban la proteccidn de Fragatas de Escolta o algtin otro
tipo de nave de combate.

Sin embargo, los nuevos Galeones Estelares pue-
den transportar cargas equivalentes, a la vez que se pro-
tegen por s{ mismos de los depredadores del espacio.
Su combinacién de misiles de impacto y turboldsers los
dotan de un perimetro de tiro muy considerable. Ade-
mads, estas naves estan disefiadas para repeler los inten-
tos de capturar su mercancia por parte de intrusos.

A bordo de un Galeén Estelar hay més de 300 sol-
dados. El interior de estas naves chisporrotea a causa
de las defensas contra intrusos. Los soldados, por ejem-
plo, pueden utilizar los compartimentos del tipo que
hay en las fortalezas que se encuentran a lo largo de
todos los pasillos y estancias para defender a la nave
desde alli. Las secciones individuales pueden sellarse
para facilitar su defensa, creando bolsas en el interior
del Galeodn Estelar.

Uno de los aspectos mds interesantes del Galedn
Estelar es su almacén. Situado en el centro de la nave,
el almacén es en realidad una nave en sf misma que
puede ser separada del Galeon y lanzarse al hiperes-
pacio para ser recogida mds adelante. Un dispositivo

aledn Estelar de los Asfilleros de

Impulsores Kuat,
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de sefiales interno permite a los agentes imperiales
saber en qué punto del hiperespacio se encuentra.

ﬁ GALEON ESTELAR IMPERIAL e

Nave: Gale6n Estelar de los Astilleros de Impul-
sores Kuat
Tipo: Fragata de cargamento/escolta
Longitud: 300 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacion: 150
Tropas: 300
Multiplicador de hiperimpulsor: x2
Computador de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [Si]
Velocidad subluminica: [1D+2]
Maniobrabilidad: [1D]
Casco: [5D+2]
Armas:
10 turbolasers (disparan por separado)
Control de fuego: 3D
Daiio: 4D
misiles de impacto:
Control de fuego: 5D
Dajio: 5D
Pantallas: 2D

lares Rendili

Acorazados

El Crucero Pesado de clase Acorazado, cuya in-
troduccion en la Galaxia se remonta a antes de las
Guerras Clénicas, fue la nave més grande de su tiempo.
De hecho, se encuentra entre las naves mas viejas en
activo en algunas partes de la Galaxia.

Originalmente, la Marina tenfa previsto sacar de
circulacion al Acorazado. Sus criticos sefialaban defec-

:i§ rucero Pesado Acorazado de Impulsores Este-
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tos como su poca velocidad, su débil sistema de pan-
tallas, sus poco eficientes generadores de energia, su
poca capacidad de fuego y sus elevadas necesidades
en cuanto a nimero de personal se refiere. Sin embargo,
hasta ahora han prevalecido los criterios econémicos,
ya que la Marina ha visto que es menos costoso arre-
glar y mejorar estas naves que construir otras total-
mente nuevas.

Debido a sus bajas velocidades, estas naves fue-
ron equipadas originariamente con una enorme ca-
pacidad de carga de provisiones para misiones largas.
Con las mejoras tecnologicas, los hiperimpulsores
mucho'mds riapidos hicieron innecesario todo este
espacio de carga. Ahora estas zonas se han transforma-
do en hangares para cazas TIE. Los Acorazados acos-
tumbran a llevar un escuadrén completo de cazas TIE.

Los Acorazados llevan a cabo para el Imperio una
serie de tareas. Se utilizan para mantener la presencia
imperial en los territorios del Circulo Exterior de la
Galaxia, como naves de escolta de convoyes, y para
la pacificacién de mundos de baja tecnologfia.

El inconveniente principal de este tipo de Cruce-
ros Pesados es su dependencia de la tecnologia manual.
Mientras que las naves mads nuevas tienen tripulacio-
nes minimas apoyadas por una fuerte concentracién
de tecnologia droide, los Acorazados, incluso 1os méas
remozados, requieren més tripulantes que cualquier o-
tra nave que esté actualmente al servicio del Imperio.

= CRUCERO ACORAZADO

Vehiculo: Acorazado de Impulsores Estelares
Rendili
Tipo: Crucero Pesado
Longitud: 600 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacion: 16.204
Tropas: 3.000
Multiplicador de hiperimpulsor: x2
Computadora de navegacion: [S{]
Hiperimpulsor de seguridad: [Si]
Velocidad subluminica: [2D]
Maniobrabilidad: [1D]
Casco: [5D+2]
Armas:
10 cafiones laser (disparan por separado)
Control de fuego: [3D]
Daro: [2D]
20 cuatricafones laser
(disparan por separado)
Control de fuego: [2D]
Dafio: [4D]
10 baterias turboldser
(disparan por separado)
Control de dafo: [1D]
Dafio: [7D]
Pantallas: [2D+1]

Crucero Ligero clase Carraca

Una nave vieja y sin embargo muy 1itil de la flota
imperial es el Crucero Ligero clase Carraca de 1a Cor-
poracién de Manufacturas Damorias. Sus 10 baterias
turboldser permiten que la Carraca pueda enfrentarse
a oponentes de mayor tamafio con grandes posibili-
dades de éxito. Apoyando estas armas pesadas hay un
gran nimero de cafiones laser mas pequefios para
defenderse contra cazas y misiles. Las naves reequi-
padas también gozan de proyectores de rayos de trac-
cion.

CRUCERO LIGERO CLASE CARRACA ==

Vehiculo:Carraca de Manufacturas Damorias
Tipo: Crucero ligero
Longitud: 350 metros
Escala: Nave de combaie
Tripulacién: 1.092
Tropas: 142
Multiplicador de hiperimpulsor: x1
Computadora de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [Si]
Velocidad subluminica: [4D)
Maniobrabilidad: [2D]
Casco: [5D]
Armas:
10 turbolasers pesados
(disparan por separado)
Control de fuego: [1D]
Dafio: [7D]
5 proyectores de rayos de traccion
Control de fuego: [2D]
Daiio: [4D]
20 cafiones laser (disparan por separado)
Control de dafio: [3D]
Daiio: [2D]
Pantallas: [2D+2]

La estructura\de sus muros de contencién y sus
compartimentos, combinadas con un sistema de so-
porte de vida modular dnico, aseguran una supervi-
vencia inigualable de la tripulacién en caso de bre-
chas en el casco. En numerosas ocasiones, las naves
imperiales de salvamento han recuperado restos de
una Carraca y se han encontrado miembros vivos de
la tripulacién en su interior. Estos muros de conten-
cién también refuerzan la dureza del casco, permi-
tiendo a las Carracas sobrevivir a ataques que des-
truirfan a naves de tamafio similar.

Sin embargo, la estructura en compartimentos tiene
una gran pega. Este sistema de defensa requiere una
enorme cantidad de espacio. A resultas de esto, el Cru-
cero de clase Carraca es el mayor crucero ligero que
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no dispone de hangares internos. En su lugar, cada
Carraca lleva cuatro cazas TIE de reconocimiento en
una plataforma de despegue externa. Estas pequefias
naves se utilizan para misiones de correo o de explo-
racion.

Para compensar [a falta de soporte de cazas, los
cruceros Carraca estdn equipados con poderosos moto-
res que los sitian entre las naves de combate impe-
riales mds rapidas.

Las doctrinas actuales hacen que estos cruceros se
junten con naves de menor tamaifio y los asignan a
misiones de patrulla en sectores pacificados o semi-
pacificados. También se utilizan como transportes per-
sonales de gobernadores planetarios y Moffs.

Esferas Torpedo

La plataforma de asedio, Ia Esfera Torpedo, ha sido
disefiada para cumplir una misién: acabar con las pan-
tallas de un planeta. Las pantallas planetarias, sean
enteras o parciales, protegen a los mundos del bom-
bardeo orbital. Se necesitan muchas tropas para asal-
tar un planeta. Es mas fécil y mucho mas barato gol-
pearlo con las armas de un Destructor Estelar hasta
que se rinda. Pero las pantallas planetarias evitan esta
posibilidad.

La Esfera Torpedo es una Estrella de la Muerte en
miniatura, cubierta de miles de receptores de energia
(RE) disefiados para analizar las emisiones de panta-
Ilas. Las pantallas planetarias no funcionan siempre
totalmente a la perfeccién. Sufren anomalias de poder
y fluctuaciones de energfa como todos los dispositi-
vos mecdanicos. La Esfera Torpedo se estaciona en la
6rbita de un planeta y lo enfoca con sus RE buscando
puntos débiles en sus pantallas. Estos puntos débiles
no acostumbran a pasar de un bajon de energia del 20
por ciento, pero son suficientes para que la Esfera Tor-
pedo destruya las pantallas.

La Esfera contiene 500 tubos de torpedos de pro-
tones dispuestos en una formacién cénica invertida.
A su alrededor hay 10 baterias turboldser pesadas. La
destruccion de las defensas de un planeta es, en si

rucero Ligero Carraca de Manufacturas Damorias.

misma, bastante simple. La Esfera Torpedo llega y
analiza las pantallas. Localiza tanto sus puntos débi-
les como la situacién de sus generadores. A conti-
nuacion, la Esfera dispara una salva de torpedos que
abren un agujero en las pantallas (en un punto débil),
seguida de rafagas de turboldser para destruir los gene-
radores. Después, el bombardeo del planeta puede
comenzar.

Esta es una version rdapida. En realidad, se nece-
sitan casi un centenar de técnicos en armamento pesado
para coordinar el lanzamiento de los torpedos. El blanco
no acostumbra a medir mds de seis metros cuadrados.
El agujero que esto produce es en realidad una fuga
de energia que dura solamente unos pocos microse-
gundos. Si los turboldsers no hacen sus disparos en
este tiempo, el proceso debe volver a comenzar.

La parte mas dificil de todo el proceso es determinar
con exactitud donde estdn los generadores de [as pan-
tallas. Los sensores no pueden penetrar en las panta-

=P

lataforma de Asedio Esfera Torpedo de Loronar,

S B P ST P I T PR



STAR

WARS

llas planetarias completas, por lo que la tripulacion de
la BEsfera debe estudiar las ondas de energia del inte-
rior de la pantalla para determinar de dénde procede
el poder inicial.

Actualmente sélo hay seis Esferas Torpedo en ser-
vicio. Sélo llevan a cabo una funcién, pero es una
funcién muy importante en estos tiempos de abierta
rebelion.

== ESFERA TORPEDO

Vehiculo:Esfera Torpedo de Loronar
Tipo: Plataforma de Asedio
Longitud: 1.900 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacion: 63.275
Tropas: 8.540
Multiplicador de hiperimpulsor: x3
Computadora de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [Si]
Velocidad subluminica: [1D]
Maniobrabilidad: [Cero]
Casco: [9D+2]
Armas:
10 baterias turbolaser (fuego acoplado)
Control de fuego: [0D]
Daiio: [9D]
500 conductos de torpedos de protones
(fuego acoplado)
Control de fuego: [2D]
Daiio: Destruyen las pantallas de un planeta
[9D]
Pantallas: [2D]

Destructores clase Victoria

El avance tecnoldgico es un subproducto de la gue-
rra. La era marcada por las Guerras Clénicas fue tes-
tigo de la creacion de naves de combate mds grandes,
mds rdpidas y mas fuertemente armadas y acoraza-
das. La mejor de ellas fue el Destructor Estelar clase
Victoria.

Disefiado por el ingeniero de la Repiblica Walex
Blissex, el Victoria entré en servicio cuando las gue-
rras se acercaban a su fin. Por ello, aunque no parti-
ciparon activamente en las guerras, estas naves serian
el niicleo de la Marina Republicana durante los afios
que siguieron. Durante un tiempo parecia que serfan
reemplazados por los mayores y mas nuevos Des-
tructores clase Imperial, pero desde que los Rebeldes
se han hecho més fuertes, el Victoria ha actuado en la
defensa del Imperio.

El Destructor Estelar Victoria lleva a cabo tres tipos
de misiones estandar: defensa planetaria, asalto pla-
netario y soporte a las tropas, y combate naval. Es
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mucho mejor en las dos primeras que en la tltima.
Una de sus mayores ventajas es su habilidad para pene-
trar en los niveles superiores de la atmdésfera de un
planeta —algo que los Destructores Estelares mds nue-
vos no pueden hacer. Esto permite que sean capaces
de llevar a cabo con precision ataques terrestres y que
puedan perseguir a naves mds pequefias que descien-
den hasta la superficie de los planetas para evitar ser
atrapadas.

La deficiencia principal de las naves de clase Vic-
toria es su poca velocidad subluminica. Sin embargo,
tiene una gran rapidez en el hiperespacio y puede efec-
tuar saltos con gran velocidad. Para compensar su poca
velocidad, el Victoria lleva dos escuadrones de cazas
TIE.

= DESTRUCTOR CLASE VICTORIA

Vehiculo:Victoria I de los Impulsores Estela-
res Rendili
Tipo: Destructor Estelar clase Victoria
Longitud: 900 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacion: 5.200
Tropas: 2.040
Multiplicador de hiperimpulsor: x|
Computadora de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [S{]
Velocidad subluminica: [2D]
Maniobrabilidad: [1D]
Casco: [4D]
Armas:

10 cuatribaterias turbolaser

(disparan por separado)

Control de fuego: [4D]

Daiio: [5D]

40 bibaterias turbolaser

(disparan por separado)

Control de fuego: [3D]

Dafio: [2D+2]

Misiles de impacto

Control de fuego: [2D]

Daifio: [9D]

10 proyectores de rayos de traccion

Control de fuego: [3D]

Daiio: [5D]
Pantallas: [3D+1]

Victoria ll : -‘

No sali6 de las cadenas de produccién hasta'el fin
de las Guerras Clénicas, y por ello sélo se terminaron
unos cuantos. Sin embargo el Destructor Estelar Vic-
toria II de los Impulsores Estelares Rendili ha tenido
un fuerte impacto en esta época de Destructores Este-
lares de clase Imperial y Sviper. Mientras que el Vic-
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toria I era principalmente una nave de asalto planeta-
rio, el Victoria Il fue disefiado pensando en el com-
bate espacial.

El Victoria II esta equipado de poderosos motores
Hoersh-Kessel que mejoran significativamente la velo-
cidad subluminica del Destructor asi{ como su manio-
brabilidad. Ademads de su armamento habitual, el Vic-
toria IT estd equipado con cafiones de fones y proyectores
de rayos de traccién reforzados. Combinadas, estas
dos armas acostumbran a dificultar el funcionamien-
to habitual de la nave enemiga, dejandola indefensa
ante el armamento destructor del Victoria II.

Los Destructores Victoria Il han sido disefiados
para albergar dos escuadrones de cazas TIE. La ac-
tual escasez y la gran demanda de cazas estelares han
hecho que muchos de sus hangares estén vacios y que
se utilicen como plataforma de combate naves que no
son de guerra.

La tarea principal del reducido niimero de estos
Destructores Estelares es la patrulla de sector. Por
parejas, o junto a otras naves, los Victoria II se des-
plazan hacia los puntos de prevista conflictividad y a
las zonas con actividad rebelde o Pirateria con érde-
nes de pacificar el sector.

:Loesmucron CLASE VICTORIA HJ—:

Vehiculo: Victoria II de los Impulsores Estela-
res Rendili
Tipo: Destructor Estelar clase Victoria
Longitud: 900 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacion: 6.107
Tropas: 1.600
Multiplicador de hiperimpulsor: x1
Computadora de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [Si]
Velocidad subluminica: [3D]
Maniobrabilidad: [1D]
Casco: [4D+2)]
Armas:
10 baterias turboldser
(disparan por separado)
Control de fuego: [1D]
Daiio: [7D]
20 cafiones turboldser dobles
(disparan por separado)
Control de fuego: [2D]
Daiio: [5D]
10 cafiones de iones (disparan por separado)
Control de fuego: [4D]
Dafio: [4D]
10 proyectores de rayos de traccion
Control de fuego: [2D]
Dafio: [6D]
Pantallas: [3D]
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:{E estructor Estelar clase Victoria de los Impulsores

Estelares Rendili.

Destructores Estelares clase Imperial

Disefiado por Lira Wessex, hija del hombre que
disefi6 el Destructor Estelar clase Victoria, el Des-
tructor Estelar clase Imperial fue una pesadilla de inge-
nierfa y financiacién. Pero la Marina lo querfa y el
Emperador lo exigid, con lo que el Destructor Este-
lar estdndar fue construido.

El Destructor Estelar Imperial tiene capacidad de
fuego suficiente para reducir a cenizas a un mundo
civilizado o acabar con toda una flota de naves ene-
migas inferiores. €ada uno de ellos lleva una divisién
completa de soldados de asalto, con sus naves de
asalto y escudos calorificos ablativos para desembar-
cos orbitales, 20) andadores AT-AT y 30 AT-ST para
el asalto terrestre, y seis escuadrones de cazas TIE
para escolta y patrulla.

Hay sistemas estelares enteros cuyo producto in-
terior bruto es inferior al coste de un solo Destructor
Estelar. Hay naciones enteras que, a lo largo de toda
su historia, no utilizardn tanta energia como la que
gasta un Destructor Estelar para realizar un tinico salto
al hiperespacio.

El Destructor Estelar clase Imperial es el arma ele-
gida por el Emperador para mantener su dominio
mediante el terror y destruir rdpidamente toda opo-
sicién. Desplegando Destructores Estelares y naves
de apoyo en un sistema, el Imperio puede destruir vir-
tualmente cualquier enemigo.

Serfa imposible mantener una guarnicién en cada
sistema dentro del Imperio, pero los Destructores Este-
lares le dan al Emperador la capacidad de proyectar

su poder a cualquier sitio que desee en poco espacio

de tiempo. Estas naves son mds que una plataforma
para armamento. También deben ser en cierta medida
estacion espacial, muelle de reparaciones y transporte
pesado.

Una nave de clase Imperial acostumbra a trans-
portar naves de combate, lanzaderas, vehiculos de
recogida y reparaciones, barcazas de aterrizaje, naves
de desembarco, vehiculos de asalto terrestre y bases
terrestres prefabricadas para su despliegue inmediato.
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Después de su introduccién, ha empezado a verse
en accién una versién mejorada del Destructor Este-
lar. El Imperial II es un modelo mejorado con mayor
capacidad de fuego y pantallas mds fuertes.

== DESTRUCTOR ESTELAR IMPERIAL [

Vehiculo:Imperial I de AIK
Tipo: Destructor Estelar clase Imperial
Longitud: 1.600 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacién: 37.085
Tropas: 9.700
Multiplicador de hiperimpulsor: x2
Computadora de navegacion: [S1]
Hiperimpulsor de seguridad: [S{]
Velocidad subluminica: [3D]
Maniobrabilidad: [1D]
Casco: [7D]
Armas:
60 baterias turboldser
(disparan por separado)
Control de fuego: [4D]
Dafio: [SD]
60 cafiones de iones (disparan por separado)
Control de fuego: [2D+2]
Dafio: [3D]
10 proyectores de rayos de traccion
Control de fuego: [4D]
Dafio: [6D]
Pantallas: [3D]

DESTRUCTOR ESTELAR IMPERIAL I |

-~

Vehiculo:Imperial IT de ATK
Tipo: Destructor Estelar clase Imperial
Longitud: 1.600 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacion: 37.085
Tropas: 9.700
Multiplicador de hiperimpulsor: x1
Computadora de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [S{]
Velocidad subluminica: [3D]
Maniobrabilidad: [1D]
Casco: [7D+1]
Armas:
50 baterias turbolaser pesadas
(disparan por separado)
Control de fuego: [0D]
Dafio: [10D]
50 cafiones turboldser pesados
(disparan por separado)
Control de fuego: [4D]
Dafo: [7D]
20 carfiones de iones
(disparan por separado)
Control de fuego: [4D]
Dafio: [4D]
10 proyectores de rayos de traccién
Control de fuego: [4D]
Dafio: [6D]
Pantallas: [2D+2]
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estructor Estelar clase Imperial de los Astilleros de Impulsores Kuat,
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Superdestructores Estelares

Con la excepcion de la estacion de combate Estre-
lla de la Muerte, el Destructor Estelar clase Siper es
la nave de guerra mas grande jamds construida. Su
longitud es cinco veces la de un Destructor Estelar
Imperial, y cada uno de ellos lleva mas de un cuarto
de millén de pasajeros entre tripulacién y tropas.

Esta nave de ocho kilémetros de largo estd dotada
de més de 1.000 emplazamientos de baterias turbo-
ldser, cafiones de iones y rayos tractores. Es una flota
en si misma. En sus amplios confines aguardan doce
escuadrones de cazas TIE, incluidos dos escuadro-
nes del nuevo modelo de Interceptor TIE. A bordo
del Stiperdestructor Estelar hay mas de 200 naves en
total.

Pero aiin hay mds armas de destruccion en su inte-
rior, incluidos un corps entero de tropas de asalto y
otros soldados, 25 andadores AT-AT, 50 AT-ST y diver-
sos vehiculos de asalto terrestre. Ademads, lanave lleva
tres bases terrestres prefabricadas para su despliegue
inmediato.

El Stiperdestructor Estelar es el suefio del Empe-
rador y el mds claro exponente de su nueva Marina.
Representa la mejor y mds reciente nave del inven-
tario imperial. Es una nave de mando, un cuartel
general espacial desde el que poder comandar inva-
siones planetarias, batallas espaciales y cosas por el
estilo. '

En la actualidad hay cuatro de estas masivas naves
de servicio. El Emperador obsequi6 a Lord Darth Vader
con la primera, Ejecutor, para que le sirviera de nave
insignia personal desde la que comandar la flota encar-
gada de erradicar a la Alianza Rebelde.

estructor Estelar clase Sdper de los Astilleros de Impulsores Kuat,

SUPERDESTRUCTOR ESTELAR

Vehiculo:Ejecutor de AIK
Tipo: Destructor Estelar clase Siper
Longitud: 8.000 metros
Escala: Nave de combate
Tripulacion: 280.734
Tropas: 38.000
Multiplicador de hiperimpulsor: x2
Computadora de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [S1]
Velocidad subluminica: [2D]
Maniobrabilidad: [Cero]
Casco: [10D]
Armas:
250 baterias turbolaser
(disparan por separado)
Control de fuego: [1D]
Dafio: [7D]
250 baterias turbelaser pesadas
(disparan por separado)
Control de fuego: [0D]
Dafio: [10D]
250 tubos de misiles de impacto
Control de fuego: [2D]
Dafio: [9D]
250 canones de iones
(disparan por separado)
Control de fuego: [4D]
Dafio: [4D]
40 emplazamientos de rayos de traccién
Control de fuego: [4D]
Dafio: [9D]
Pantallas: [8D]
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(El informe siguiente fue presentado ante el Comité
de Consejeros sobre Asuntos Militares del Empera-
dor por los oficiales del Departamento de Investiga-
cion Militar.) N

-

Algunas misiones militares requieren un arma-
mento especial. El siguiente informe expone algunas
de las mds recientes innovaciones surgidas del DIM.
Muchas de estas armas estdn todavia en fase de pla-
nificacion, pero estas pocas son las que tienen mds
cerca su despliegue a nivel funcional.

Pantallas de Invisibilidad

Un dispositivo de invisibilidad totalmente fun-
cional ha sido el suefio de los comandantes de 1a Marina
desde antes de la aparicién de los sensores més pri-
mitivos, La nocién de camuflar u ocultar una nave
tan i8i6 0 a 10§ sensor: sido siempre

Armamento especial

La pantalla de invisibilidad oscurece todos los sen-
sores electromagnéticos al absorber los rayos en vez
de reflejarlos. Ya que la mayor parte de las radiaciones
de los sensores nunca regresan a su fuente de origen
sino que desaparecen en el vacio del espacio, la nave
protegida resulta invisible. La pantalla protege con-
tra RFE (receptores fotoeléctricos) muy limitados,
TEC (transreceptores de espectro completo) poco sen-
sibles e IFV (indicadores de formas de vida) compu-
terizados.

Una nave invisibilizada es pricticamente inmune
a los rastreos de RE (receptores de energia) con la
excepcion de los realizados por los sistemas més poten-
tes en manos de los técnicos mds expertos. Los RE
solamente pueden localizar las naves invisibilizadas
captando el calor de su motor de iones. En otra fase
de este proyecto, el Imperio ha desarrollado un método
para encubrir este calor, y esta fase estd siendo estu-
diada para dar con otras aplicaciones militares.

as pantallas de invisibilidad, tal y como se estdn
ando actualmente, no pueden proteger con-




STAR

Generadores de vibracion
de masa hiperespacial

Algunos de los lideres del DIM tienen una fuerte
tendencia a llamar a las cosas por nombres superio-
res al que se merecen. El generador de vibracion de
masa hiperespacial es un ejemplo de esto, ya que este
artefacto no es mds que un gran “esparcidor de pie-
drecitas” en el espacio. El generador produce peque-
fias esferas de hiperenergia que son lanzadas en una
zona del espacio. Cuando las naves que viajan por
el hiperespacio cruzan el equivalente en el espacio
real de esta zona, entran en contacto con las esferas
de hiperenergia. Estas esferas superan la capacidad
de bloqueo de las pantallas de la nave y la hacen
pedazos. '

Estas esferas de hiperenergia no afectan a las naves
en el espacio real, pero si una nave entra en un campo
de esferas y después salta a la velocidad de la luz entra
en contacto con las mortales vibraciones. Una regién
minada con las esferas de hiperenergia sélo es peli-
grosa durante unos minutos, después la energia se
disipa.

Este arma puede ser devastadora para grandes flo-
tas, pero la suerte que se necesita para utilizar con
éxito el generador de vibraciones de masa es enorme.
Tienes que atrapar a tu enemigo literalmente dur-
miendo para minar una region del espacio y hacer que
pase a través de su equivalente en el hiperespacio antes
de que se desvanezcan las esferas de energia.

Si bien ahora su uso estd en fase experimental y
limitada, el Imperio estd trabajando para hacer que
esta forma de ataque sea mas efectiva y exacta. Si se
cons1gue mejorar la versatilidad del generador de vibra-

iones.de masa hlpe spacial, las ﬂotas de naves ene-

1, gracias a su nuevo disefio, que mcluye pan-
tallas y computadores de evasion, las bombas de pul-
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sacién magnética estdn ganando adeptos dentro del
Imperio. Es un arma limpia que solamente evita que
un planeta pueda responder con armamento moderno.
Las bombas pueden ser transportadas por cualquier
nave capaz de albergar hangares para cazas TIE, ya
que cuando los propulsores, las computadoras de eva-
sién, el generador de pantalla y las células de energia
estdn colocadas son del tamafio de un caza.

La sofisticada tecnologia necesaria para la creacion
de una bomba de pulsacién magnética, y el hecho de
que solamente sirven para una sola vez, hace de estas
armas una misién muy cara. Por ahora, el DIM ha pre-
ferido gastar los créditos extra en tratar de obtener la
méxima flexibilidad. Pero las nuevas tecnologias,
como las armas de cafiones montados intercambia-
bles, pueden hacer que esto cambie en un futuro pro-
Ximo.

Recordad, estas armas no hacen nada contra los
planetas que no tienen un nivel de tecnologia que
incluya computadoras y comunicaciones electro-
magnéticas. Pero como muchos de los mundos que el
Imperio quiere pacificar entran en esta categoria, el
uso del arma de pulsacién magnética puede in-
crementarse siguiendo el recrudecimiento de la gue-
rra civil.

Dispositivos de choque gravitacional
de doble onda

Albergado en el interior del casco de una Esfera
Torpedo, el choque gravitacional de doble onda —o
destrozaplanetas— ha sido disefiado para causar dafios
terribles a escala casi planetaria.

Después de localizar la gravedad de un planeta,
las ondas del choque gravitacional pueden provocar

es naturales. Por des-

s. Los ingenieros imperiales tienen la teoria de
que estudiando los efectos de un ataque de ondas gra-
vitacionales débiles sobre un cuerpo pequefio, como
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una luna o un asteroide, pueden aprender informacién
sobre su interior. De este modo, el arma puede utili-
zarse para encontrar importantes minerales o metales
con los que crear nuevas armas.

Capas nocturnas orbitales
e intensificadores visuales
electromagnéticos

La capa nocturna orbital y el intensificador visual
electromagnético experimentales son simplemente
grandes redes de satélites unidos que interceptan la
energia que sale o entra de un cuerpo planetario.

Los satélites de capa nocturna evitan que la luz
visible llegue a un planeta, con lo que sumergen a sec-
ciones del mundo en la oscuridad mds profunda. La
red del intensiticador visual electromagnético rea-
firmay enfoca la luz visible sobre un planeta, llegando
a “cocinarlo”.

Obviamente, cuando se han de utilizar estas armas
el tiempo es un inconveniente. Se necesita tiempo
para desplegar y acondicionar la red de satélites, y
debido a la gran cantidad de satélites que se precisan
para cubrir todo un mundo, no puede utilizarse para
su despliegue ninguna nave inferior a un Destructor
Estelar. Como esta red de satélites es sensible a cual-
quier separacion de sus componentes, un asedio pro-
longado con estas armas puede quedar en nada con
el uso de una nave de combate o de defensas antior-
bitales.

Para combatir algunos de estos fallos, los técnicos
estdn trabajando en la posibilidad de introducir en la
red satélites falsos que puedan ser extraidos sin dafiar
el resto del proceso. También estdn trabajando en el
disefio de redes modulares que puedan seguir funcio-
nando aunque se haya destruido alguna de sus sec-
ciones.

SRR )R A I 1
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I se considera necesario para defender la ley y el orden galécticos, el Imperio
puede utilizar armamento especial en el que se incluyen bombas magnéticas, dispositivos
de choque gravitacional, capas nocturnas orbitales e intensificadores visuales electro-
magnéticos para hacer que los planetas sigan las directrices del Nuevo Orden.
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Vehiculos terrestres

(Diversos informes del Alto Mando del Ejército al
Gran Moff Selit como respuesta a la peticion, por
parte de éste, de sugerencias sobre la forma de tra-
tar a los elementos rebeldes implantados en los mun-
dos de su drea de influencia.)

El Imperio se compone de tierra, una incalculable
cantidad de rocas y suelo fértil y diversos tipos de
terreno. El espacio es tan sélo los caminos de una tie-
1Ta a otra. Para controlar las rutas espaciales, la Marina
dispone de la masiva flota imperial, pero el Ejército
tiene una flota propia para controlar la tierra: una flota
de vehiculos de asalto terrestres.

La flota imperial ha sido llamada “el largo brazo
del Imperio”, pero el Ejército y sus vehiculos de asalto
son sus fuertes pufios. Aqui encontrardn a los miem-
bros de la flota VAT (vehiculos de asalto terrestres)
mds preparados para subyugar a los mundos rebeldes.
Estas naves, junto a los poderosos andadores AT-AT
y AT-ST, son los VAT mads poderosos que se puede
encontrar en todo el Imperio.

Juggernaut

Si bien en el Niicleo Galdctico podemos encontrar
los VAT mds nuevos y més manejables, los vehiculos
que encontramos en los territorios que forman el Borde
Exterior son mds viejos y menos perfectos. El Jug-
gernaut, conocido entre los seldados de toda la Gala-
xia por “paquetes rodantes”, es un vehiculo de asalto
grande y pesado que, sin embargo, siembra el temor
entre sus oponentes.

A pesar de su aspecto peligroso y poderoso, el Jug-
gernaut tiene una serie de errores de diseiio que lo
hacen poco recomendable. Pero estd al alcance de
todos y cumple sus funciones de una forma adecuada.
Durante sus desplazamientos por todo tipo de terre-
nos sobre sus enormes ruedas, este vehiculo puede ser
dificil de controlar. Las ruedas de los dos extremos
del Juggernaut giran independientemente unas de las
otras para atravesar terrenos poco habituales, y cual-
quiera de sus dos extremos puede ser la parte delan-
tera. La coordinacién entre los pilotos de ambas cabi-
nas debe ser muy precisa para evitar que las ruedas
vayan en angulos contradictorio. Si esto ocurre, el
vehiculo se queda trabado y es imposible moverlo.
Esto ha sucedido en alguna ocasién durante el trans-
curso de una batalla.

La razén por la que ambos extremos sirven de

cabeza es la gran pérdida de tiempo que significa tener
que dar la vuelta con este enorme vehiculo. En linea
recta, el Juggernaut puede alcanzar velocidades muy
respetables, pero a la hora de dar la vuelta es extre-
madamente lento. Aunque es un poco ms rapido que
el nuevo andador AT-AT (el cual ha extraido algunos
elementos de disefio de los primeros Juggernauts), el
Juggernaut no tiene su flexibilidad. Su potente sus-
pensién aporta a las ruedas un apoyo adecuado con-
tra los choques, pero su falta de traccién y sus unida-
des de conduccién independientes dejan al Juggernaut
sin la maniobrabilidad o el “momentum” necesario
para poder cruzar ciertos terrenos.

El puesto menos deseado a bordo de un Jugger-
naut es la torre de vigia. Un soldado debe estar sobre
la gran méquina en una torre de escdner, manejando
los dispositivos de sensores que necesitan la altitud
afiadida para ser efectivos. Aunque es muy importante
para-os pilotos que se hallan en el cuerpo principal
del vehiculo, 1a torre de escdners es el lugar mds vul-
nerable del paquete rodante. Sin la informacién reci-
bida en la torre, el Juggernaut sélo dispone de la infor-
macion y los escdners que puede realizar a ras del

ILUSTRACION DEL VEHICULD DE KARL MARTIN
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suelo, con lo que resulta presa facil para ataques aéreos
y fuerzas escondidas detrds de colinas u otros acci-
dentes del terreno.

El punto més fuerte de un Juggernaut es su ar-
madura, asi como las armas que salen de su super-
ficie. Tiene la misma capacidad de fuego que un anda-
dor, y una coraza casi igual de impenetrable.

Aunque este vehiculo es el precursor del AT-AT,
su construccion no fue encargada por el Imperio. Ori-
ginariamente, esta nave terrestre fue comprada por los
gobiernos planetarios y los sefiores del crimen durante
los 1ltimos dias de la Repiiblica para que aportase la
proteccion tan necesaria en la época. Desde entonces
han sido comandados por el Imperio para su uso en
los territorios del Borde Exterior de la Galaxia.

= JUGGERNAUT

Vehiculo: VAPw A5 Juggernaut de los Astille-
ros de Impulsores Kuat
Tripulacién: 8
Pasajeros: 50
Cédigo de velocidad: [2D+2]
Escala: Andador
Fuerza corporal: [5D]
Armas:
Tres cafiones laser pesados
(disparan por separado)
Control de fuego: [2D]
Daifio: [6D]
Un cafion bldster medio
Control de fuego: [1D]
Daiio: [4D]
Dos lanzadores de granadas de impacto
Control de fuego: [1D]
Dafio: [3D+1]

"Vehi{:ulor de .qsﬁlto- compacto

El vehieulo de asalto compacto, o VAC, transforma
a un solo soldado en una formidable fuerza de asalto.
Esta valiosa pieza de material esta disefiada para aca-
bar con el problema derivado del peligro de dispersar
demasiado las fuerzas del Imperio por toda la gran
extension de la Galaxia. Con €l, un tnico soldado
puede generar el poder de fuego de todo un escua-
drén.

Por toda la Galaxia hay una serie de mundos dema-
siado lejanos para disponer de una fuerza de ocupa-
ci6n a toda escala, y que no obstante requieren una
presencia substancial del Ejército Imperial debido a
la gran importancia que tienen para el Imperio. El
VAC fue creado expresamente para esta situacién. Una
pequeiia fuerza, equipada con VAC, puede controlar
una impresionante extension de terreno —siempre y

ehiculo de asalto compacto de un
solo soldado.

cuando la oposicién no disponga de gran poder de
fuego.

Totalmente controlado por un solo soldado, un
VAC combina sofisticados equipos de transporte,
comunicaciones y combate en una unidad compacta.
Répido, bien armado y equipado con sensores que per-
miten que el VAC se conduzca a s mismo para que
el soldado pueda concentrarse en el combate, este vehi-
culo también dispone de un armamento sorprenden-
temente poderoso para una miquina tan pequefia.

Laregla fundamental para los operarios de un VAC
es nunca, bajo ninguna circunstancia, salir del vehi-
culo. El VAC es su arma, su fuerte. Si se separa de la
unidad, el soldado solitario estd perdido.

Sus oponentes han descubierto que la intrincada
tecnologia computerizada que asiste al soldado de un
VAC puede ser desviada. Esto provoca un desajuste
en sus impulsos sensoriales, confundiendo al piloto y
haciendo inoperantes sus programas de asistencia.
Esto hace que el VAC sea menos 1til contra enemi-

gos que dispongan de alta tecnologfa, pero sigue siendo

perfectamente adecuado para operar en los mundos
primitivos de todo el Imperio.

= VEHICULO DE ASALTO COMPACTO

Vehiculo: VACw PX-10 de Nen-Carvon
Tripulacion: 1
Pasajeros: cero
Codigo de velocidad: [3D+2]
Escala: Deslizador
Fuerza corporal: [3D+2]
Armas:
Un cafnodn blaster medio
Control de fuego: [2D]
Daiio: [5D]
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Base de Mando Mbvil

La Base de Mando Moévil cubre para los co-
mandantes de campo durante el combate las funciones
de transporte, proteccion y de cuartel general movil
que puede desplazarse junto a las tropas. Este vehi-
culo fuertemente armado y acorazado permite des-
plazarse con seguridad a través de zonas de combate
hostiles para una observacién “in situ” de la batalla
—un aspecto que anferiormente estaba vedado a los
comandantes,

Estos vehiculos también son utilizados en mundos
abiertamente hostiles por prefectos y gobernadores
planetarios. Algunos de estos lideres han llegado a
depender tanto de la Base de Mando M6vil que ya no
pueden viajar sin ella. Incluso hay unos pocos que
viven en su interior, sin salir nunca de sus confines
acorazados.

Disefiada para ofrecer protecéion, la Base de Mando
Movil estd construida en el interior de una concha
metalica protectora de casi medio metro de grosor. El
puesto de mando situado en el centro del vehiculo estd
rodeado de una concha propia, que aumenta el grosor
protector. El casco exterior estd cubierto de escudos
reflectores que aportan el toque final a este capullo
acorazado.

Unos sofisticados sensores y computadores con-
trolan y analizan el desarrollo de la batalla, dando
informacion detallada y sugerencias al comandante y
a sus subordinados. Los sensores también observan
las comunicaciones enemigas y reciben los comuni-
cados imperiales.

El arma de ataque de la Base de Mando Mdévil es
un cafién ldser pesado, pero en una operacion normal,
este vehiculo no entabla combate. Es un puesto de
mando y de observacion, disefiado para mantener segu-

B ase de Mando Moévil de Nen-Carvon.

ros a personalidades importantes. No es, en un sen-
tido estricto, un arma de guerra, pero la guerra se lieva
a cabo con mayor eficacia gracias a su presencia.

:tBASE DE MANDO M()Vl?r

Vehiculo:Base de Mando Mévil PX-4 de Nen-
Carvon
Tripulacién: 3
Pasajeros: 7
Codigo de velocidad: [2D]
Escala: Deslizador
Fuerza corporal: [7D]
Armas:
Un cafion laser pesado
Control de fuego: [2D]
Dafio; [4D+2]

Trineo Repulsor

Las bandas de aceleradores de los territorios del
Borde Exterior han sido un problema para el Imperio
desde hace tiempo. Los gobiernos planetarios han
pedido proteccién frente a los constantes ataques de
estos piratas. Inicialmente, se desplegaron soldados
exploradores imperiales, pero los aceleradores mas
poderosos eran mucho mds rdpidos que las motos des-
lizadoras de los exploradores.

Frustrados por estos forajidos y furiosos por su
creciente atrevimiento, el Alto Mando del Ejército
encargo la construccién de un nuevo vehiculo capaz
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de enfrentarse con esta amenaza. El Trineo Repulsor
Raudo 3 es rdpido y ligero, y es capaz de superar en
velocidad a cualquier vehiculo terrestre, con la excep-
cion de los Deslizadores Aéreos.

Pero atrapar a los forajidos es tan sélo el primer
paso. Detenerlos es otro asunto. Para llevar a cabo
esto, el Trineo Repulsor estd equipado con unas redes
que salen de sus compartimientos inferiores. Estas
redes, ademads de atrapar el acelerador, dejan ir una
serie de pulsaciones que distorsionan los repulsores
que lo mueven. Una vez en su lugar, la red desactiva
el repulsor y hace que el vehiculo se precipite hacia
la superficie.

Otros rasgos a destacar son un lanzador de garfios
de abordaje, un cafén bldster montado en la cabeza
de la embarcaci6n y los més nuevos equipos de escd-
ners y comunicaciones. Su disefio modular permite
que los ingenieros puedan hacer toda serie de mejo-
ras en funcién de una mision o una situacién en par-
ticular.

Este vehiculo ha sido disefiado segiin el acer-
camiento bdsico de “un motor con un asiento” que
impera en los aceleradores. Pero las mejoras en la
ingenieria han eliminado la necesidad de los controles
de direccién protuberantes que marcaban los prime-
ros aceleradores. Atn son necesarios los controles del
manillar y los pedales, pero la posicién del cuerpo es
mucho mas confortable.

Como el éxito del Trineo Repulsor no hace mads
que incrementarse, estos vehiculos aumentardn sus
servicios cada vez mas. Ahora mismo ya hacen tdn-
dem con grupos de motos deslizadoras y andadores
AT-ST, formando unidades de asalto terrestre de gran
efectividad.

rineo Repulsor Raudo 3 de Aratech.

:{ TRINEO REPULSOR

Vehiculo: Trineo Repulsor 64-Y Raudo 3 de
Aratech
Tripulacién: |
Pasajeros: cero
Codigo de velocidad: [6D]
Escala: Deslizador
Fuerza corporal: [1D+2]
Armas:
Un canén blaster medio
Control de fuego: [2D]
Daio: [3D]

Fortaleza Flotante

El azote de cualquier fuerza de ocupacién impe-
rial, el vehiculo repulsor Fortaleza Flotante tiene la
reputacion de ser despiadadamente duro. Su uso prin-
cipal es la extincion de levantamientos en zonas urba-
nas ocupadas. Para ello, la Fortaleza Flotante ha solu-
cionado algunos de los problemas logisticos que
presentaba el torpe andador AT-AT. Este vehiculo es
lo suficientemente compacto para deslizarse con faci-
lidad entre los edificios del laberintico interior de una

ciudad llena de gente, y pese a eso, provoca tanto
miedo y terror como su equivalente de cuatro patas.
La Fortaleza Flotante tiene una forma remotamente
cilindrica, con sus distintivos cafiones bldster de torre-
tas gemelas sobre su acorazado cuerpo. Estos formi-
dables cafiones se mueven independientemente uno
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Preparados para las contiendas

mas duras

Disenado para llevar a cabo misiones de patrulla y
defensa de sistemas al mas alto nivel, este veterano de
guerra mejorado eleva los estandars a la hora de
enfrentarse a las necesidades de misiones multi-
funcionales y saltos dentro de sistemas.

De la experiencia desarrollada en las
exitosas y populares series de cazas es-
telares TIE llega una nueva generacion
en tecnologia de barcazas rapidas.

El GAT-12h “Rayo Saltador” cumple
las necesidades de una mayor res-
puesta tactica. Hemos aumentado sus
sistemas de energia y reconfigurado
sus sistemas de armamento. Resultado:
el GAT-12h es mas rapido, mas duro,
mas capacitado. El Rayo Saltador sig-
nifica un nuevo grado de efectividad

en combate, haciendo de él un vehi-
culo ideal para diversos tipos de misio-
nes -es perfectamente capaz de patru-
llar por un sistema, servir de punta de
defensa, defender un planeta o per-
seguir a unos malhechores.

Su capacidad de hiperimpulsion
aumenta su versatilidad, haciendo del
Rayo Saltador una parte integrante de
vuestra estrategia.

Preparado. Dispuesto. Capaz. Rayo
Saltador,
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Sistemas de Flota

Una historia basada en la Excelencia
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del otro, girando en un lento arco determinado, hasta
que finalmente dan con ¢l objetivo establecido. En la
oscuridad de lanoche, el cafién sigue los pasos de dos
penetrantes rayos de buisqueda, apuntando a todo lo
que sefiala el rayo.

El casco acorazado de la Fortaleza Flotante le per-
mite atravesar los obsticulos (en vez de rodearlos),
destruyéndolo todo a su paso sin ningtin esfuerzo apa-
rente. Ciudades enteras han sido aplastadas por For-
talezas Flotantes que buscaban Rebeldes u otros ene-
migos del Imperio.

La Fortaleza Flotante también emplea muchas de
las armas de guerra psicologicas necesarias para ata-
jar las revueltas urbanas. La principal de estas armas
es un sistema de vigilancia audio-visual muy sofisti-
cado. Proyectdndose hacia el exterior en forma de una
burbuja de 30 metros alrededor del vehiculo, este sis-
tema combina un dispositivo de escucha muy sensi-
ble con otro sensible al calor para crear una intensa
“Red de Identificacion de Objetivos”, o RIO. Este sis-
tema estd disefiado partiendo de un grupo de senso-
res empleado antiguamente por droides asesinos.

Sin embargo, el sistema RIO no se utiliza ex-
clusivamente para localizar enemigos. En muchas oca-
siones una misién requiere un simple despliegue de
poder con un minimo de destruccion real. En estos
casos, puede utilizarse el sistema RIO para acabar con
un objetivo determinado sin provocar un caos exce-
sivo.

La tripulacién de una Fortaleza Flotante consiste
en un piloto, dos artilleros y un coordinador de sen-
sores que controla el R1O. Este repulsor también lleva

ortaleza Flotante VAPr A9 de Ubrikkian.

un pequefio nimero de soldados por si es necesario
su despliegue. Existe una cierta rivalidad entre las tri-
pulaciones de estos vehiculos y las de los andadores
AT-AT. Aunque el Ejército prefiere los andadores, los
comandantes de las fuerzas de ocupacién que han de
establecer la guarnicion de un planeta piden Fortale-
zas Flotantes constantemente.

FORTALEZA FLOTANTE

Vehiculo:Fortaleza Flotante VAPr A9
de Ubrikkian
Tripulacién: 4
Pasajeros: 10
Codigo de velocidad: [2D]
Escala: Andador
Fuerza corporal: [5D]
Armas:
Tres cafiones blaster pesados
(disparan por separado)
Control de fuego: [2D]
Dafio: [5]

Deslizador de Mando

El vehiculo de asalto ligero Carruaje es un des-
lizador terrestre militar modificado utilizade por el
personal del Alto Mando Imperial durante las ocu-
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paciones y asignaciones rutinarias en las que la pro-
ximidad a la zona de combate no significa ninguna
amenaza. Estd mejor acorazado que el deslizador terres-
tre militar comiin, pero es mds lento y tiene menos
armamento. Cubre las necesidades de proteger al per-
sonal de supervisién més importante méas que la direc-
cion de las fuerzas de ataque.

La tinica arma del deslizador de mando es un caiién
laser que apunta hacia adelante y que solamente puede
disparar en la misma direccién en que avanza el vehi-
culo. Como este tipo de vehiculos no acostumbran a
ir sin escolta, muy pocas veces ha de hacer uso del
cafnon.

Al igual que en la Base de Mando Mévil, el com-
putador de abordo del Deslizador de Mando tiene los
mejores programas de ayuda al combate, asi como
unos sistemas de comunicaciones muy complefos.
Estas unidades tan importantes estdn fuertemente pro-
tegidas y tiene sistemas de repuesto en caso de ave-
rias.

Un rasgo poco conocido de este deslizador es su

programa de autodestruccion, que se activa apretando
un botén junto a la silla de mando. La destruccién
puede ser programada hasta 10 minutos después de
apretarse el botén. Esto aporta una dltima salida a
prueba de fallos por si el grupo de mando es captu-
rado o estd a punto de serlo. Los computadores que
graban y analizan las batallas no deben caer en manos
de los Rebeldes.

El vehiculo estd pensado para tres hombres: el
comandante, su conductor y un guardaespaldas que
también hace de ayudante del comandante.

Alr QH-7 Deslizador de Mando Carruaje de Uulshos.

DESLIZADOR DE MANDO

Vehiculo: VALr QH-7 Carruaje de Uulshos
Tripulacion: 3
Pasajeros: cero
Cddigo de velocidad: [1D]
Escala: Deslizador
Fuerza corporal: [4D]
Armas:
Un-eaiion laser
Control de fuego: [1D]
Dafio: [3D]

Hoverexplorador

El Hoverexplorador de Mekuun ha probado su
valor en una serie de mundos en una gran variedad de
fuerzas de tierra y condiciones de combate. Pensado
para su uso en pequefias unidades de reconocimiento
y operaciones ofensivas, este vehiculo funciona per-
fectamente tanto en solitario como con soporte de arti-
llerfa o infanterfa. También se utilizan junto a otros
hoverexploradores en raids y acciones en la retaguar-
dia.

Aunque su velocidad y maniobrabilidad no pue-
den competir con las de los repulsores exploradores,
el disefio de Mekuun tiene algunos puntos a su favor.
Tiene una tasa de mantenimiento y de errores mucho
mejor que la de los repulsores exploradores mas com-
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petitivos. Es mds facil y mds barato de mantener. Poner
en funcionamiento un hovercraft requiere menos entre-
namiento que un repulsor. Finalmente, hay una serie
de mundos y de tipos de terreno que hacen que los
repulsores no funcionen correctamente. El Hoverex-
plorador es el vehiculo mds indicado para estos pla-
netas.

El Hoverexplorador utiliza una dinamo de “carga
perpetua” Gurian S87. Un habilitador de energfa ini-
cia la rotacion del ventilador, y después los impulso-
res traseros reciclan la energia del cojin de aire del
vehiculo para complementar la generacién de poder.
Este eficiente uso de la energia da al Hoverexplora-
dor una autonomia superior a la mayor parte de los
vehiculos de su tamafio y caracteristicas.

Para ajustarse a las demandas de la utilizacién mili-
tar en terrenos rigurosos, se ha tenido que modificar
el disefio de los efectos del suelo de un hovercraft
estandar. El cojin de aire del vehiculo es generado por
cuatro bombas turbo Kasmin de triple ciclo, la uni-
dad de ventilacién de altas prestaciones mds refinada
de su clase. La bomba Kasmin permite una elevacién
y flotacion mayores cuando es necesario, lo que hace
que este vehiculo pueda superar con gran facilidad
terrenos que representan grandes obstdculos para repul-
sores convencionales.

Al disefiar el Hoverexplorador, se tuvieron en cuenta
algunas especificaciones militares. Estd lo suficien-
temente acorazado para poder soportar un disparo
directo, pero su peso no llega a dificultar su manio-
brabilidad. Su medio ambiente cerrado y reciclable
estd protegido por puertas y puestos de artilleria sella-
dos.

WARS™

Para hacer funcionar un Hoverexplorador se ne-
cesita una tripulacién minima de un solo hombre. Los
parabrisas de ceracristal, hechos de una aleacién de
cerdmica transparente y dura como una coraza, ofre-
cen un campo de visién excepcionalmente amplio.
Con una tripulacién de cuatro, 1a més indicada, pue-
den hacerse funcionar todos los sistemas de arma-
mento mientras el yehiculo estd en movimiento.

Como material especial, para una misién concreta,
pueden instalarse una gran variedad de dispositivos
de sensores y comunicaciones. El equipo estindar estd
compuesto de sensores RFE acoplados al armamento,
y un sistema de comunicaciones de largo alcance.

HOVEREXPLORADOR

Vehiculo:Hoverexplorador de Mekuun
Tripulacién: 4
Pasajeros: 6
Cadigo de velocidad: [3D]
Escala: Deslizador
Fuerza corporal: [3D]
Armas:
Caiion blaster pesado
Control de fuego: [1D]
Dafio: [6D]
Candn laser
Control de fuego: [1D]
Dario: [2D]
Lanzador de misiles de impacto
Control de fuego: [2D]
Dafio: [4D]

= E

| vehiculo de repulsion Hoverexplorador de Mekuun ha sido disefado para llevar

a cabo misiones de reconocimiento y operaciones ofensivas.
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Guia de reconocimiento de 557

AT-ST Vehiculo de Asalto
Compacto

Fortaleza Flotante

Nota: Todos los vehiculos estan a escala. r—
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Organizacion de un

grupo de sector

Un Grupo de Sector es un gran compendio del
poder militar del Imperio, Un Grupo de Sector es una
organizacion flexible que puede ser reforzada hasta
ser mucho mis fuerte de lo que era en un principio sin
perder su estructura de mando bdsica. Esta flexibili-
dad es una parte integral del proyecto del Emperador
para armar al Imperio completamente.

Aunque la organizacién y el orden de combate de
un Grupo de Sector —el poder militar asignado a un
sector medio— se ha sacado de estos informes, estas
cifras s6lo pueden considerarse una media. Y en el
inicio del cumplimiento de la orden del Emperador
de movilizar la maquinaria de guerra imperial, puede
que s6lo sean niveles minimos de fuerza. Ademas, las
fuerzas desplegadas en un sector determinado depen-
derdn de la importancia, el tamafio y la localizacion
de ese sector.

Los papeles del Ejército y la Marina
dentro de un Grupo de Sector

Una de las primeras acciones del Emperador fue
rehacer la estructura y el personal del Ejército, otor-
gindole la misma importancia que a la Marina. Esta
igualdad sélo se da en teoria, ya que la Marina es muy
reacia a perder su puesto de importancia. Los oficia-
les de la vieja escuela se enfrentaron amargamente al
disefio de Destructores Estelares para transportar y
desplegar elementos de combate bajo el mando del
Ejército capaces de ser lanzados a tierra desde una
nave. Ellos vieron en esto un simbolo de que la Marina
incrementaria sus actividades de apoyo —se equivo-
caron al creer que el prestigio de 1a Marina podia dete-
ner el impulso del Emperador. Las Fuerzas Armadas
se transformaron segun los deseos del Emperador.

Uno de los resultados de esta transformacion fue
la creacion del Grupo de Sector, una organizacién
mucho m4s flexible y capacitada que las fuerzas mili-
tares de la Vieja Repiiblica. Los papeles del Ejército
y de la Marina se mezclaron mucho mas que antes.
Ahora la Marina ya no puede ignorar al Ejército por
estar “pegados al suelo...y orgullosos de ello”, y el
Ejército no puede olvidarse de los acontecimientos en
sistemas cercanos por considerarlos “asunto de la
Marina.” Ahora se espera que cada rama una sus esfuer-

zos con la otra para conseguir el objetivo comiin, man-
tener el dominio del Imperio dentro de un sector.

El papel del Ejército

El mandato principal del Ejército es eliminar las
amenazas de tipo militar al orden politico imperial
establecido en la superficie de un planeta (u otro com-
plejo habitado). Si el planeta no estd bajo control impe-
rial, el Ejército debe acabar con todas las fuerzas mili-
tares capaces de oponer resistencia, para hacer mas
fécil la transicién del control del planeta al Imperio.

En el transcurso de sus operaciones, el Ejército
puede contar con el apoyo de la Marina durante la fase
inicial de desembarco. Durante esta fase, la Marina
disparard contra objetivos especialmente armados y
llevard a cabo “ataques de reduccién de fuerzas” para
destruir los asentamientos enemigos que puedan inter-
ferir en la reagrupacién de después del desembarco.
El Ejército también tiene permiso para planear pre-
viamente ataques sobre objetivos especificos desde la
orbita del planeta durante estados mds prolongados
de la operacién. Si la operacion es suficientemente
importante, se asignarin unidades navales a determi-
nados elementos terrestres para aportar apoyo aéreo
en cuanto sea necesario.

Cuando estan en una guarnicién, la mision del Ejér-
cito sigue siendo practicamente igual, con la excep-
cién de que deben aportar poder de fuego y cobertura
a todos los agentes de la COMPNOR vy del Servicio
de Inteligencia cuando asi lo hayan acordado con €l
comandante de la guarnicion.

A bordo de una nave espacial, la obligacién prin-
cipal del Ejército es no interferir con el personal naval
que cumple con sus obligaciones y vigilar que su mate-
rial se conserva en perfecto estado. De todos modos,
siunidades enemigas tratan de abordar la nave el Ejér-
cito es responsable de su defensa. En este caso, los
oficiales del Ejército tienen autoridad para coordinar
la tripulacién de la nave con sus propios hombres para
derrotar al enemigo. Con el incremento de los ataques
por parte de fuerzas rebeldes, las unidades del Ejér-
cito estdn cada vez mas activas en el mantenimiento
diario de la seguridad. Esto provoca fricciones entre
la tripulacion de la nave y las tropas del Ejército.
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El papel de la Marina

El mandato principal de la Marina es asegurar el
espacio orbital alrededor de los planetas habitados,
investigar cualquier nave que le resulte sospechosa de
poder provocar disturbios al oficial que esté al mando
y enfrentarse a las naves hostiles, destruyéndolas o
capturdndolas segin sea mds conveniente. Ademas,
la Marina debe establecer patrullas en cada sector para
localizar enemigos conocidos o para detectar patro-
nes de actividad espacial que puedan indicar presen-
cias hostiles. La misién mds importante de la Marina
es la superioridad espacial, y es la que genera un mayor
entusiasmo en sus tripulaciones y oficiales.

Una misién que ha quedado desfasada es la de pro-
teger las misiones cientificas, asi como la de actuar
de casa oficial para informacion sobre nuevos mun-
dos. Como el Imperio practicamente ha dejado de pro-
mover la exploracién, esta mision se ha perdido hasta
el punto de que muchos de los nuevos comandantes
no saben que estas misiones formaban parte de las
obligaciones de la Marina.

Mientras que el Ejército debe desplegarse sobre la
superficie de un planeta, la Marina debe aportar apoyo
armado en cuanto el espacio orbital esté asegurado.
El apoyo a las operaciones del Ejército tiene priori-
dad sobre el establecimiento de patrullas hasta que el
comandante de operaciones terrestres indique que la
situacion estd bajo control, aunque estas operaciones
de apoyo no deben impedir que se lleven a cabo las
de patrulla.

Si los comandantes del Ejército creen que la si-
tuacion en la superficie estd mds alld de cualquier posi-
bilidad de victoria, o si las autoridades politicas ade-
cuadas lo piden directamente, la Marina debe llevar
a cabo una serie de ataques de castigo sobre un obje-
tivo determinado. Los ataques reciben nombres en
clave que varian segiin la misién y cambian con mucha
frecuencia. El tinico nombre en clave que todavia no
ha cambiado es “Base Delta Cero”, el c6digo para la
completa destruccién de todos los “medios de pro-
duccién”, fdbricas, campos de cultivo, minas, viveros
de peces y todos los seres vivos y droides. El nombre
en clave no ha cambiado para que no exista ninguna
posibilidad de confusién cuando se ordene un Base
Delta Cero.

Organizacién del Ejército

En el Ejército de la Vieja Repiiblica habia una dis-
tincién muy clara entre las tropas (los que combatian)
y el personal de apoyo y los mandos, qué permane-
cian lo més alejados posible de la zona de guerra mien-
tras pudiesen llevar a cabo sus obligaciones. En el
crepusculo de la Vieja Repiiblica, las posibilidades de
que alguien de rango superior a Teniente recibiera un
disparo de bldster eran practicamente nulas. Esta dis-
tincién sigue vigente en el Nuevo Orden, aunque el
personal de apoyo estd mds integrado con sus unida-
des, recibe entrenamiento de combate y se espera de

ellos que luchen cuando se encuentren con el enemigo
(y asf lo hacen).

Aunque ya no es extrafio que los capitanes y demas
oficiales de rango participen directamente en el com-
bate, se les sigue considerando miembros del cuerpo
de mando en vez de soldados. Cuando una fuente impe-
rial tipica produce listados del nimero de tropas, sélo
cuentan el personal tradicional de combate y no inclu-
yen al personal de apoyo ni a los mandos.

Seguidamente se incluye informacién sobre todos
los elementos del orden de batalla del Ejército.

Patrulla

La patrulla de linea de ocho hombres es la unidad
bésica del Ejército Imperial. La patrulla imperial es
mds pequefia que las antiguas patrullas de 10 y 12
hombres comunes durante la Vieja Repiiblica, pero su
superior entrenamiento y un mejor aprovechamiento
de las tacticas de unidades pequefias coordinadas hace
que el poder de fuego de las patrullas no se resientan.
Ademas, debido a la gran cantidad de hombres dis-
ponibles, el mimero de patrullas ha experimentado un
gran incremento. El Imperio estd haciendo pruebas
con unidades atin mds pequefias, especialmente con
las unidades de élite y las de soldados de asalto, pero
siguen siendo algo raro. La patrulla de ocho hombres
sigue siendo la columna vertebral del Ejército Impe-
rial.

Una patrulla estd comandada por un sargento. El
sargento recomienda a sus superiores una lista de nom-
bramientos, una lista del orden de sucesién en la cadena
de mando. El primero de esta lista (una vez aprobada)
recibe automéaticamente el rango de cabo. Aunque los
demds miembros de las tropas no reciben ningiin rango,
cada uno de ellos sabe cudl es su niimero en la lista
de sucesion. Aunque no sean un indicador muy cer-
tero del valor de cada hombre para su patrulla, los
niimeros de sucesion se tienen en cuenta con frecuencia
como una medida del valor de cada soldado. Esta cre-
encia ha llevado a las expresiones “mds bajo que el
octavo hombre™ y “Tan certero como la mente del
nimero uno”.

El Imperio emplea una gran cantidad de tiempo en
seleccionar y entrenar a sus sargentos, El sargento es
el hombre que entrena, evalia y dirige a los reclutas.
Los sargentos construyen las patrullas, y el Ejército
se construye a partir de ellas. Se cree que es més difi-
cil llegar a sargento que a teniente o incluso a capi-
tan.

Las recientes derrotas contra la Rebelién han lle-
vado al Imperio a plantearse la forma de aumentar la
capacidad de fuego de una patrulla bdsica al menor
coste posible. Los esfuerzos principales se centran en
dotar a cada patrulla de un blaster de repeticion ligero.
El bldster de repeticion es llevado y disparado por un
hombre. Se han afiadido bldsters de repeticién ligeros
a las patrullas de casi todos los sectores, pero el esfuerzo
de rearme ha sido muy esporadico en todos los sitios,
con la excepcidn de tres sectores en los que mds de la
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mitad de las patrullas han sido reequipadas: Shwuy,
Harron y Nembus. En los mundos mds poblados de
estos sectores, como Uviuy Exen en Shwuy y Tram-
men en Harron, todos las patrullas de linea han sido
completamente armadas con blésters de repeticion
ligeros.

Las patrullas de tiradores de élite estdn realmente
formadas por soldados con una punteria con el blds-
ter muy superior a la de un soldado estdndar. También
se diferencian de las patrullas estdndar en que las lis-
tas de nombramientos estdn pricticamente abolidas.
Aunque todos los soldados de élite reciben una edu-
cacidn basica en demolicién, cada individuo estd adies-
trado en habilidades distintas, y antes de cada misién
el sargento nombra cabo al soldado que tenga las habi-
lidades mas adecuadas para esa mision en concreto.

Cada soldado es instruido sobre lo que debe hacer

durante la mision, y se espera de ellos que sean lo sufi-
cientemente buenos para poder improvisar si el sar-
gento y el cabo son eliminados.

Aunque oficialmente no pertenecen al orden de
batalla, los bldsters de repeticion ligeros han sido intro-
ducidos en casi todas las patrullas de tiradores de élite.
La creencia de los soldados de que estas armas incre-
mentan la efectividad de sus unidades es una de las
causas de su extension a todas las patrullas de linea.

Las patrullas de ingenieros estdn formadas por
especialistas en habilidades que no son de combate
entrenados para combatir y por expertos en combate
adiestrados en otra clase de habilidades que puedan
ser de utilidad.

Estas patrullas han sido disefiadas para entrar, atra-
vesar, rodear o pasar por encima de casi cualquier
cosa, También deben ser capaces de hacer funcionar,
reparar o desmantelar cualquier pieza de material con
el que se encuentren. Cada patrulla tiene un experto
en demolicién que ha demostrado su habilidad sobre
el terreno en unidades de tiradores de élite. Sus habi-
lidades de todo tipo hacen que sean con mucha fre-
cuencia los hombres mas peligrosos de las patrullas
de ingenieros.

Las patrullas de ingenieros no tienen lo que se
conoce por “‘material estdndar”. Normalmente tienen
una gran cantidad de explosivos y detonadores tér-
micos, asi como medpacs y gran variedad de DSP
(Dispositivo de Sensores, unidades Portatiles). Por lo
que respecta a las armas, una patrulla de ingenieros
tiene bldsters estdndar y todo el material que hayan
podido construir, requisar o robar en sus misiones.

Las patrullas de repulsores estdndar estdn formadas
por ocho soldados, un sargento y dos vehiculos lige-
ros de transporte. Cada uno de estos vehiculos tiene
una tripulacién de cuatro hombres, en la que se incluye
un mecdnico soldado, un conductor, un oficial técnico
y de sensores y un comandante, que acostumbra a rea-
lizar ademds funciones de artillero. La mayorfa de los
vehiculos de sargento tienen un Receptor de Energia
en el compartimiento de transporte en el que se sienta
un segundo oficial técnico y de sensores. Este oficial
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busca signos de comunicaciones hostiles para ade-
lantarse a los saltos hiperespaciales del enemigo.

Las patrullas de repulsores con armas pesadas son
aquellas que tienen armamento adicional en sus vehi-
culos, frecuentemente armas desmontables como el
bléster de repeticion pesado, un lanzador de granadas
Merr-Sonn 4.4 o incluso un cafién ldser ligero, que
puede ser desmontado y utilizado por la infanterfa
cuando se necesita un gran poder de fuego.

Las patrullas de exploradores tienen otro tipo de
organizacion. Esto se debe a dos factores: la dificultad
de adiestrar a los exploradores para hacer frente a su
gran nimero de bajas, y su herencia. La mayor parte
de los soldados exploradores vienen de sistemas con
una gran tradicion de guerreros montados, jinetes o
caballeros de alguna clase. El Imperio coge lo que le
resulta util de estas diversas doctrinas y deja las tra-
diciones lo mds intactas posibles para fomentar el
“espiritu de cuerpo”. Una de las partes més ttiles de
estas tradiciones es cuidar de tu propia montura; los
exploradores son adiestrados para mantener y reparar
sus propios vehiculos, lo que reduce el personal de
apoyo necesario para mantener este tipo de unidad
moévil. El fuerte orgullo de unidad y los altos estédn-
dars han llegado hasta los fabricantes y las motos mili-
tares de Aratech y Mobquet son los vehiculos de repul-
sidn mds fiables jamds construidos.

Las patrullas de exploradores se conocen bajo el
nombre de lanza. Cada lanza estd formada por cinco
exploradores (el sargento incluido) y sus vehiculos.
La mayor parte de las lanzas exploradoras utilizan una
moto deslizadora por persona, aunque unas pocas uti-
lizan una moto deslizadora y un par de vehiculos de
dos hombres.

Aumento de efectivos de una patrulla

El nimero de efectivos de una patrulla de linea no
acostumbra a incrementarse pero cuando se hace, se
le asigna otra patrulla completa. El sargento de la pri-
mera patrulla recibe el rango de “sargento de mando”
y el cabo toma el mando de su patrulla en su ausen-
cia. Con mayor frecuencia, se afiade a las patrullas un
destacamento de armamento pesado, que normalmente
es de tres hombres con un bldster de repeticién medio.

Peloton

Un pelotén de linea estd compuesto por cuatro
patrullas. Un teniente al mando y un sargento mayor
como adjunto al pelotén mandan sobre un total de 38
soldados. El pelotén es la unidad mas pequeiia que
puede solicitar apoyo armado de otras unidades. Estas
solicitudes se hacen al Alto Mando del batallén, el
cual asigna la unidad adecuada como respuesta, o bien
las envia a mandos superiores si carece de fuerzas de
apoyo dentro del batallén.

Si los comandantes imperiales tienen tiempo para
desarrollar un plan de ataque, acostumbran a asignar
a cada pelot6n una seccion de artillerfa. Los soldados
llaman a esta préctica “hacer un injerto”. En ocasio-
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nes, los comandantes de batallén injertardn una sola

compaiiia acorazada o de artilleria a gran nimero de

pelotones, dejando que sea el capitin de la compaiifa
el que decida a qué pelotén se debe apoyar, segiin la
situacidn del combate.

Antes de entrar en una situacién de combate, un
teniente acostumbra a enviar a su sargento mayor a la
patrulla que segtin él estard bajo una mayor presion.
Si es posible, el teniente no permanece junto a una
sola patrulla, sino que trata de ir a donde més lo nece-
sitan. Esto hace que los tenientes tengan una vida muy
corta. Los tenientes que sobreviven a su primera bata-
Ila son uno de estos dos tipos:

— El primer tipo es un individuo pragmadtico que es
consciente de las limitaciones de esta doctrina y
se queda en una sola patrulla cuando el combate
se pone feo. Mantiene su control del mando gra-
cias a la conexi6n con su sargento mayor mediante
los comunicadores, gestos y, ocasionalmente, gri-
tos a pleno pulmén.

— El segundo tipo es un soldado muy duro.

Un pelotén de asalto estd compuesto de dos pa-
trullas de linea y dos patrullas de armamento pesado.
Las patrullas de armamento pesado acostumbran a
estar armadas con bldsters de repeticion pesados, Con
frecuencia también tienen otras armas pesadas, las
mads frecuentes son un bldster de repeticion medio de
tres hombres, pero en ocasiones pueden ser mds de
tres bldsters de repeticién medios o dos blasters de
repeticion pesados. El pelotén de asalto estdndar puede
tener de 38 a 47 hombres, siendo el de 41 hombres el
mas comun.

Los pelotones de artilleria reciben el sobrenombre
de lineas, y estdn formados por cuatro secciones de
artilleria, con un suplemento estandar de 38 hombres.
Una linea de artilleria tiene, o bien cuatro tubos de
artilleria pesados o medios, 0 bien ocho piezas de arti-
lleria ligeras.

Un pelotén de repulsores se compone de 56 hom-
bres en cuatro patrullas de repulsores (patrullas de
repulsores de armamento pesado si se trata de un pelo-
tén de armamento pesado) y un elemento de mando.
El elemento de mando estd compuesto por dos vehi-
culos de transporte ligeros modificados con armadura
pesada y un mayor poder de repulsién para compen-
sar. Durante un combate, el vehiculo de mando del
teniente acostumbra a situarse en un punto en el que
pueda dirigir las acciones de todo su peloton con efec-
tividad, mientras que su sargento mayor es asignado
auna de las patrullas, generalmente la que va en cabeza.
También tienen un vehiculo de apoyo, con una tripu-
lacion de cuatro hombres (que pueden realizar fun-
ciones de mecdnicos) y ocho técnicos. El vehiculo de
apoyo también lleva un nimero limitado de piezas de
repuesto para poder reparar los repulsores.

Un pelotén acorazado estdndar tiene entre 34 y 42
hombres, y cuatro vehiculos pesados, cada uno de
ellos con tripulaciones de cuatro o cinco hombres, o
bien ocho vehiculos medios o ligeros con tripulacio-

nes de tres hombres. Los pelotones de vehiculos pesa-
dos son los més frecuentes. Los pelotones acorazados
también tienen un quinto vehiculo, el vehiculo de
mando, que acostumbra a ser un vehiculo medio (modi-
ficado para llevar a un tripulante extra en una ctipula
de artilleria secundaria con un bldster de repeticién
pesado) con mejor visibilidad que los vehiculos pesa-
dos. Durante el combate, el teniente siempre estd en
el vehiculo de mando, mientras que el sargento mayor
puede ser asignado a otro vehiculo o incluso al de
soporte si es que su defensa estd en peligro.

Estos vehiculos acostumbran a ser tanques de repul-
si6n o sus equivalentes. Ademds, los pelotones aco-
razados pueden estar formados por andadores u otro
tipo de vehiculos de combate fuertemente blindados.

Los pelotones acorazados estdn acompafiados por
dos vehiculos de transporte pesados que llevan las pie-
zas de repuesto y los componentes necesarios para la
unidad. Estos VTP tiene una tripulacidn de tres hom-
bres cada uno, que pueden hacer de mecénicos de los
vehiculos blindados, y cuatro técnicos adicionales.
Todos estos técnicos esta familiarizado con todos los
sistemas operativos del tanque, pero cada uno estd
especializado en una de estas cuatro dreas: sistemas
de armamento, mantenimiento del blindaje, circuitos
de control o transmisiones de energfa del motor.

Las patrullas de misiones especiales estdndar estdn
formadas por 38 hombres, pero eso es lo tinico estan-
dar que tienen. Tiene cuatro patrullas: dos de tirado-
res de élite, una de armamento pesado y una de inge-
nieros. Estas patrullas se entrecruzan y frecuentemente
se separan para formar tres unidades que contienen
ingenieros y personal de artilleria pesada en partes
iguales.

El pelotén es la unidad de operaciones bésica para
las misiones especiales. Cuando las fuerzas armadas
imperiales piensan en misiones especiales, lo hacen
pensando en el nimero de pelotones necesarios para
llevar a cabo la misién. Como esto indica, las misio-
nes especiales son aquellas operaciones que sélo pue-
den llevar a cabo una pequefia élite de hombres, en
lugar de las maniobras militares estdndar.

Las fuerzas para misiones especiales han sido uti-
lizadas con creciente frecuencia para “operaciones de -
ganancias politicas” (OGP). Los soldados de misio-
nes especiales las Ilaman operaciones “hombre de
paja”. Las OGP son misiones de terrorismo llevadas
a término en planetas en los que las simpatias popu-
lares oscilan entre el Imperio y la Rebelién. En una
OGP tipica, las tropas de misiones especiales montan
varios atentados terroristas, ejecutados de manera que
sugieran que han sido hechos por facciones politicas
nativas del planeta.

Con el tiempo, alguna faccién politica pedird ayuda
al gobernador planetario. Este declarard la ley mar-
cial y pedird la asistencia de la flota. La ayuda llegard
en forma de cientos de miles de soldados adicionales.
Estas tropas detienen a los simpatizantes de la Rebe-
lién (conocidos o sospechosos) y los meten en prision
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o los ejecutan. En cuanto los Rebeldes han sido eli-
minados, los ataques terroristas cesan, reforzando la
impresion de que la Rebelin fue Ia promotora de estos
ataques. Entonces las fuerzas de misiones especiales
se dirigen a otro planeta.

Un pelotdn de exploradores estd compuesto de 29
hombres en dos patrullas comandadas por un sargento
mayor y un escuadrén de exploradores comandado
por un teniente.

Un escuadrén estd compuesto por dos lanzas de
cinco exploradores cada una y un teniente que re-
emplaza al sargento en el mando de la lanza. Aunque
oficialmente el teniente estd al mando de todo el pelo-
tén, la tradicién deja el mando de las patrullas al sar-
gento mayor, mientras que el teniente se hace cargo
del escuadron.

Aumenfo de efectivos de un pelotén

Los pelotones son las unidades mds flexibles del
Ejército. Esto no es cierto en la doctrina, pero si en la
prictica. Las tablas de organizacion dicen a los coman-
dantes que los pelotones pueden ser aumentados afia-
diéndoles patrullas enteras, y esto se hace siempre que
es posible.

Pero los comandantes de los pelotones de infan-
teria también tienen material y personal de pelotones
de armamento pesado, de pelotones de repulsores e
incluso de pelotones acorazados. A nivel de compa-
fifa el material se “sobreordena”; muchos pelotones
van por ahi con un bldster de repeticidn ligero extra
o incluso con uno medio. En ocasiones se asignan
refuerzos a unidades equivocadas que deciden que-
darse con el material y los hombres extra. El pelotén
es la unidad del Ejército menos estandarizada, en oca-
siones pueden llegar a tener el mismo poder de fuego
que una compafifa. :

Compaiiia

La compaiifa de linea es la unidad mds pequeiia
capaz de llevar a cabo operaciones extensas por si
misma. Estd compuesta de cuatro pelotones para un
total de 152 soldados, que con los elementos de mando
y el personal de apoyo llegan a los 180 hombres. Una
compaiifa estd comandada por un capitdn al que sir-
ven cuatro oficiales, los cuales son el equivalente de
un teniente en cuante a rango se refiere: SC1 es el
teniente de la compaiiia, el segundo de mando del
capitdn; SC2 es el oficial de logistica; SC3 es el ofi-
cial médico, y SC4 el oficial técnico. Ademads, hay 23
miembros del personal de apoyo: ocho de logistica,
11 técnicos y cuatro médicos. Cada miembro del per-
sonal de apoyo estd ayudado por un nimero de droi-
des que va de dos (los médicos) a 11 (en logistica),
hasta un total de 118 droides de media por compania.
Si la duracion de una mision va a ser superior a la
habitual, o si la compafiia tiene que estar totalmente
aislada de cualquier tipo de soporte, el personal de
apoyo tendrd un mayor nimero de droides. Los droi-
des casi nunca estén incluidos en los scandocs imperia-
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M anteniendo en contacto

LLa necesidad de un equipo de comunica-

ciones de poco peso en el que se pueda confiar
para mantener el contacto de los comandantes
de pelotones con las demds unidades da tra-
bajo a las secciones de IyD de varias compa-
fifas. El éxito inicial de Soro-Suub con el comu-
nicador DH77 llevé a producir cientos de miles
de unidades antes de que se descubriera su gran
fallo: las unidades se destruyen facilmente con
emisiones de particulas de alta energia. Este
tipo de emisiones pueden ser el resultado de
las condiciones normales de un campo de bata-
lla; los fallos de la artilleria cercanos pueden
provocar zonas muertas en las que las
transmisiones de un DH77 se pierden. jLos
iones desprendidos por el ataque de un solo
caza TIE puede inutilizar durante un tiempo a
los DH77 de tres kilémetros a la redonda!

La Corporacién Herzfall, una compaifiia
poco conocida del sector Senex, desarrolio el
DH107, que rectificaba este error y era menos
susceptible a la intercepcién de sefiales. Todos
los pelotones creados después de la Batalla de
Yavin han recibido un DH107, y muchos de
los otros han reemplazado sus viejos transmi-
sores. Sin embargo, miles de pelotones siguen
utilizando el viejo DH77, una situacién que no
[ parece que vaya a cambiar ya que el Imperio

tiene usos mas vitales para sus fondos.

les sobre organizacion o material, con lo que forman
una red de soporte cast invisible dentro de las fuerzas
armadas.

Una compaiifa de desembarco puede cargarse para
misiones de mds de seis semanas de duracién, aun-
que dos semanas es el estdndar imperial. El personal
de apoyo estd adiestrado para sobrevivir en diversos
ambientes, y ellos instruyen a los pelotones sobre lo
que deben esperar cuando lleguen a la superficie del
planeta —qué tipo de atméosfera tiene, como puede
influir el ambiente sobre el material de los soldados,
con qué riesgos de tipo biol6gico deberdn enfrentarse,
qué podran comer si se les acaban las raciones, efc.
En condiciones ideales, ¢l personal de apoyo puede
mantener en funcionamiento a una compaiiia hasta
que se hayan acabado las cargas de bldster. En la rea-
lidad, el personal de apoyo ha hecho bien su trabajo
si han conseguido mantener a todos los soldados que
no estén heridos y todas las piezas de material que no
estén estropeadas por el fuego enemigo listos para el
combate después de un mes en la superficie.

Las compaiias de artilleria, conocidas por bate-
rias, tienen 152 soldados, 23 miembros del personal
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de apoyo y, o bien 16 tubos de artilleria medios o pesa-
dos, o bien 32 piezas de artilleria ligeras. Tienen menos
droides que las otras compaiifas, unos 70 con el per-
sonal de apoyo.

Las compafiias de armamento pesado tiene dos
pelotones de asalto, dos pelotones de linea, los ele-
mentos de mando y apoyo habituales y 152 6 170 sol-
dados, segtin la configuracién de los pelotones de
asalto, para un total de 180 6 193 hombres. En el pelo-
tén de asalto estdndar, los pelotones de linea equipan
a sus patrullas con blésters de repeticion ligeros. Las
mejoras recientes en muchas compaiifas han substi-
tuido un blédster de repeticion ligero por uno medio en
cada pelotén, dando a las compaiiias de asalto una
mezcla de poder de fuego muy flexible.

La compaiifa de ataque acorazado tiene entre 200
(para una compaiifa de tanque pesado) y 232 hombres
(para una compaififa con tanques ligeros). Hay cuatro
pelotones, tres de tanque y uno de repulsores de arma-
mento pesado, asi como los elementos de mando y
apoyo. Las compafifas contienen 16 tanques pesados
(si se trata de una compaiiia de tanques pesados) o0 28
tanques ligeros (una compafifa de tanques ligeros) y
nueve repulsores con armamento pesado. El capitan
dirige la compaiifa desde un tanque pesado modifi-
cado. Este tanque destaca por el gran mimero de extrac-
tores de calor necesarios para hacerse cargo del gasto
de calor de toda la energia extra que consume. A dife-
rencia del tanque de mando medio, un tanque de mando
pesado debe llevar a cabo todas las funciones al mismo
tiempo, y utiliza la energfa necesaria para ello.

La compaiiia acorazada de penetracion es la com-
paiiia acorazada con menos personal. Sus elementos

de apoyo se quedan en el cuartel general del batallon
y no viajan con la compaiifa. Una compaiiia de pene-
tracién no es mas que cuatro pelotones de tanques y
un tanque de mando, un total de 21 6 37 tanques segtin
el tipo de tanque. Las compaiiias acorazadas de pene-
tracion estdn disefiadas para penetrar en las lineas ene-
migas y crear el caos. Sus misiones son destruir los
asentamientos enemigos o conquistar los asentamientos
menos defendidos y mantenerlos hasta la llegada de
fuerzas mas compensadas. La falta de elementos de
apoyo pone a la compaiiia bajo mucha presion.

Estas unidades estdn equipadas para operaciones
de combate cortas. Pero las “operaciones de combate
cortas” son una ficcién de los documentos de adies-
tramiento. Los suministros nunca se utilizan siguiendo
las tasas medias y las piezas se niegan a estropearse
segiin la media; al cabo de 72 horas una compafifa de
penetracion ha desarrollado algiin tipo de problema
que reduce su efectividad en combate. Los coman-
dantes lo saben, y es por esto que no se planean ope-
raciones de penetracién de una duracién superior a 72
horas.

Una compaiifa de repulsores se compone de 188
soldados, 220 hombres en total contando el elemento
de mando y el personal de apoyo. Cada compaiiia dis-
pone de 31 vehiculos de repulsion, ocho de ellos dedi-
cados al personal de apoyo y el vehiculo de mando,
ademds de 22 vehiculos de combate divididos en dos
pelotones. Cada pelotén de repulsores lleva un pelo-
tén de linea para su despliegue en combate.

Las compaiiias de misiones especiales se com-
ponen de tres pelotones de misiones especiales y un
pelotdn de exploracién aumentado, més los elemen-

D roide Todo Terreno Rebaxan Colmuni MSE-6

Este droide fue introducido como un modelo

comercial de bajo coste con una campafia promo-
cional de soporte en 400 sectores y una saturacion
del 85 por ciento de los medios de comunicacion.
Se vendieron trillones. Cientos de billones fueron
devueltos. A pesar de su gran versatilidad, a doce-
nas de especies inteligentes diferentes el disefio de
los sistemas auditivos y de traccion del MSE-6 les
recuerda algin tipo de plaga nativa; y ciertamente
no es algo que resulte agradable.

Para evitar la bancarrota, Rebaxan se dirigi6 a
las fuerzas armadas, ofreciendo un trato muy bueno
por unos pocos cientos de billones de droides casi
nuevos. Las Fuerzas Armadas los compraron para
paliar de forma temporal la creciente necesidad de
droides ocasionada por el espectacular crecimiento
del Ejército y la Marina.

~ des, y entonces los propios droides hacen los cam-

Dentro de las fuerzas armadas estos droides
eran tan detestados como en la vida civil. Pero
eran efectivos y baratos. Con el apodo de “droi-
des ratén”, se convirtieron en algo fijo en las ins-
talaciones imperiales desde los campamentos de
compafiia mis normales hasta los proyectos mas
secretos.

Los droides ratén son droides de tercer grado
con matrices-C de conocimiento modular. Cada
matriz contiene una habilidad, y cada droide puede
llevar una sola matriz. Pero estas matrices son ba-
ratas y muy compactas, y son muy faciles de poner
y sacar. Los oficiales técnicos de Imperio ya no
ponen ellos mismos las matrices; envian 6rdenes
a droides raton con la matriz de Prog/Rep Droi-

bios necesarios.
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tos de mando y de apoyo: 136 soldados para un total
de 164 hombres. Si la misién es de corta duracién, el

‘personal de apoyo es omitido. El pelotén de explo-
radores aumentado es en realidad mds pequerio que
un pelotén de exploradores normal: tiene 22 hom-
bres. Sin embargo, todos ellos son exploradores de
motos deslizadoras, un total de cuatro lanzas, un
teniente y un sargento mayor. Las 22 motos explora-
doras acostumbran a estar modificadas para llevar
partes de repuesto y municiones adicionales ya que
las compafifas de misiones especiales operan en “zonas
de densidad de hostilidad en incremento”. Se ven
envueltas en muchos mas combates de los que esta-
ban disefiadas para encontrarse; los exploradores de
misiones especiales disfrutan mucho con el aumento
de la accién. :

Cuando operan en un planeta considerado hostil
al Imperio (incluidos cientos de planetas que son nomi-
nalmente parte del Imperio), las compaiifas de misio-
nes especiales reciben suministros lanzados directa-
mente desde naves de la Marina. Una fuerza de un
tamafio nunca inferior a una linea sale del hiperespa-
cio, lanzando un nimero de containers de tamafios
que comprenden desde el de un droide sonda hasta el
de cdpsula de vida. Estos trazan erréticas trayectorias
hasta llegar a la superficie, impactando por todo el
planeta. Sélo cinco de ellos son cdpsulas de suminis-
tros; el resto son sefiuelos para reducir la efectividad
de las medidas de rastreo del enemigo. Con frecuen-
cia, la mera presencia de naves de la Marina es sufi-
ciente para ocupar la atencién del enemigo. Una vez
que la entrega de suministros ha concluido, las naves
saltan de regreso al hiperespacio a no ser que hayan
recibido la misién de dar apoyo aéreo a las fuerzas de
tierra, Estas misiones de apoyo aéreo a las compafifas
de misiones especiales son poco frecuentes ya que es-
tas unidades de €lite deben arregléirselas sin él.

Las compaiiias de exploradores son denominadas
tropas. Estdn formadas por cuatro pelotones de explo-
radores y los elementos de mando y apoyo: un total
de 116 soldados y 40 motos deslizadoras. El elemento
de mando viaja en un deslizador de mando de alta
energia en vez de en una moto deslizadora, y el per-
sonal de apoyo también es movil. Las compafiias de
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exploradores tienen muchos menos droides que las
unidades habituales porque los pelotones deben poder
funcionar independientemente del personal de apoyo,
y por la doctrina de los exploradores de “rdpidos y
ligeros”, pero mas que nada por la falta de espacio en
los vehiculos de apoyo.

Aumento de efectivos de una compaiiia
y unidades mayores

Todas las unidades del tamafio de una compafiia o
superior se aumentan casi siempre del modo dictado
por la doctrina; afiadiendo unidades enteras subordi-
nadas a la unidad base, frecuentemente de la forma
sefialada en el orden de batalla (OB). Por ejemplo, si
una compania de linea tuviese que ser aumentada, la
primera unidad a afadir serfa un pelotén de arma-
mento pesado, y la tercera y cuarta unidades serfan
pelotones de linea. Las unidades que aumentan una
compaiiia base o una unidad mayor deben ser coman-
dadas por el segundo de mando de la unidad. Esta
regla es violada por los comandantes de cardcter espe-
cialmente fuerte, o de habilidades por encima de la
media. Parece que el Imperio haga la vista gorda ante
estas violaciones.

Hay ciertas ocasiones en las que una gran unidad
puede ser aumentada de forma distinta a la dictada
por €l OB. La mds comiin es cuando un comandante
forma grupos de los supervivientes de una batalla, y
los une a su propia unidad. Estas unidades no se pare-
cen en nada al OB. La segunda es cuando las tropas
imperiales est4n trabajando junto a auxiliares nativos
del planeta de la operacién. El comandante imperial
debe permitir que las unidades nativas operen en uni-
dades de tamarfio lo mds parecido posible a sus equi-
valentes en el Ejército imperial, pero sin forzar del
todo el método Imperial de operaciones sobre los alia-
dos. Como son cada vez menos los planetas que apor-
tan auxiliares, este método estd perdiendo importan-
cia rdpidamente. Un tercer método cuando el
comandante de una unidad decide que un aumento
especial es crucial para una operacién. Si tiene éxito,
sus superiores tratardn de cubrir su infraccién sin hacer
mucho ruido. Si fracasa, se enfrenta con la dura jus-
ticia de las Fuerzas Armadas Imperiales.
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Batallén

Al nivel de batallén, la organizacién cambia mucho
por lo que respecta al nivel de los elementos de mando
y apoyo, que ahora se agrupan en el cuartel general
del batallén. A diferencia de los elementos de mando
de las compafiias, que deben estar cerca de la batalla
e incluso participar en ella, el Alto Mando de un bata-
116n debe estar en un lugar relativamente seguro.

El Alto Mando de un batallén estd dirigido por un
mayor, con cuatro oficiales cuyo rango equivale al de
capitdn. E1 SB1 es el capitdn del batallén. Ademads de
sus obligaciones como segundo de mando, el SB1 es
responsable de reunir y asimilar los informes de inte-
ligencia para la unidad. El SB2 es el oficial encargado
de la logistica, el SB3 es el oficial médico y el SB4
es el oficial técnico. El oficial que no tiene un equi-
valente al nivel de comparniia es el SBS, el oficial del
Alto Mando, responsable de la coordinacion de todos
los elementos de apoyo, la seguridad del cuartel gene-
ral y, en un menor grado, el mantenimiento del orden
dentro del batallén.

El personal de apoyo se compone de 47 miembros
(incluido el SB5). También hay un pelotén de segu-
ridad de 38 hombres comandado por el SB5 en cir-
cunstancias normales, y por €l mayor en caso de que
se produzca un ataque sobre el cuartel general. El pelo-
ton de seguridad aparece en las listas como una uni-
dad de apoyo aunque estd formado por soldados. Esto
se debe a que los pelotones de seguridad no se consi-
deran unidades de combate; mantienen el orden den-
tro de su unidad. Los comandantes imperiales han
logrado salir de més de un aprieto creando unidades
de los pelotones de seguridad de que disponian. Esta
prictica no estd lo suficientemente extendida como
para que los pelotones de seguridad sean considera-
dos soldados en el OB.

El complemento de droides estdndar es de 145,
mds de dos tercios de los cuales corresponden a droi-
des MSE-6. El resto varfa de sector en sector, segiin
los droides que sean més populares en cada sector.
Asi pues, el cuartel general de un batallon tiene una
dotacién de 90 hombres y 145 droides.

Los batallones de linea estdn compuestos por cua-
tro compaiifas entre las que se incluyen una de arma-
mento pesado y el Alto Mando: 608 soldados de un
total de 810 hombres. Una compafifa de armamento
pesado completamente equipada sube estas cifras hasta
los 626 soldados y 828 hombres. Los batallones de
linea son empleados en méds combates terrestres que
cualquier otro tipo de unidad de la galaxia, ya que un
batallén es la fuerza minima que los comandantes
imperiales consideran que pueden hacer desembarcar
para una operacién de superficie, y los batallones de
linea son los mds comunes.

Los batallones de asalto consisten en una com-
pafifa de linea, dos de armamento pesado, una de
repulsores y el Alto Mando. Una de las compaiiias
de asalto estd siempre totalmente equipada, lo que

dota al batallén de asalto medio de 662 soldados de
un total de 868 hombres y 31 repulsores. La compa-
fiia de repulsores acostumbra a estar reorganizada
para incluir unidades de una compaiia de armamento
completamente equipada. Los batallones de asalto se
utilizan con mayor frecuencia en zonas urbanas o para
atacar una unica fortaleza enemiga. Siempre tienen
prioridad sobre los batallones de linea al pedir apoyo
de unidades navales o de artillerfa. El batall6n de asal-
to es el primero en ensuciarse haciendo de batallén
de vanguardia para operaciones de superficie prolon-
gadas.

Los batallones de repulsores estdn formados por
mads de tres compaiifas de repulsores, una compaiiia
de exploradores y el Alto Mando. El Alto Mando de
repulsores tiene 18 repulsores para desplazar a todos
sus miembros, la tripulacion de uno de ellos est4 for-
mada por el mayor y oficiales y otra por el capitdn del
batall6n, oficiales y un sargento conductor. El resto
tiene tripulaciones de tres hombres que se afiaden al
tamafio del Alto Mando. Un batallén de repulsores
tiene 680 soldados de un total de 952 hombres, con
115 repulsores y 40 motos deslizadoras. Los batallo-
nes de repulsores son los mds utilizados para reunir
informacién sobre los movimientos del enemigo, cor-
tar la retirada al enemigo, acabar con las lineas de
suministros, impedir el movimiento de enemigo y ale-
jar los recursos poco defendidos del teatro de opera-
ciones principal. S6lo se emplean para un asalto fron-
tal si el comandante imperial necesita utilizar a cada
uno de los soldados de que dispone, una parte de la
doctrina que hace que los batallones de repulsores
sean un destino muy popular entre las tropas.

Los batallones de artilleria estdn formados por tres
baterias y una compafia de armamento pesado nor-
mal como proteccién para dar al batallén la oportu-
nidad de retirarse y desplegarse en otro lugar si es
necesario. Los batallones de artillerfa tienen 608 sol-
dados de un total de 810 hombres, y 48 tubos de arti-
lleria pesados o medios, o 96 tubos ligeros, mds los
vehiculos necesarios para transportar la artillerfa.

Compuesto por una compafifa de penetracién, dos
compailias acorazadas de ataque y una de repulsores,
un batallén acorazado representa una combinacién de
poder de fuego de armas combinadas y movilidad
pricticamente perfecta. Lo que le falta es el poder para
permanecer quieto: tiene un nimero insuficiente de
soldados para desplegar unas posiciones de defensa
adecuadas. Los batallones acorazados se utilizan prin-
cipalmente para ataques o defensas moviles.

El Alto Mando tiene 23 miembros del personal de
apoyo adicionales para el mantenimiento de todo el
material, y se moviliza para viajar en 24 VTP, uno de
los cuales est4 tripulado por el mayor y oficiales y otra
por el capitdn del batallén, oficiales y un sargento con-
ductor. El resto tiene tripulaciones de tres hombres
que forman parte del Alto Mando. El tamaiio total del
Alto Mando de un batallén acorazado es de 180 hom-
bres mas droides. Un batallén acorazado de tanques
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pesados tiene 601 soldados de un total de 1.000 hom-
bres, 53 tanques y 55 vehiculos de repulsion.

Un batallén acorazado de tanques ligeros tiene 605
soldados de un total de 1.096 hombres, 93 tanques
ligeros y 55 repulsores. Los batallones de tanques lige-
ros son ideales para situaciones en las que el oponente
no estd fuertemente armado, ni tiene tiempo para cons-
truir fortificaciones de defensa —situaciones a las que
el Imperio se enfrenta constantemente en su lucha con-
tra 1a Rebelién. El Imperio disefi6 los batallones aco-
razados ligeros como respuesta a las acciones rebel-
des en docenas de mundos poco importantes. Pero los
batallones acorazados ligeros tienen una contrapar-
tida: una unidad completa no cabe en una barcaza de
desembarco imperial.

Los batallones de misiones especiales son las uni-
dades de misiones especiales mds grandes reconocidas
en el OB del Ejército Imperial. Estdn compuestos por
cuatro compaiifas de misiones especiales y un Alto
Mando, 544 soldados de un total de 746 hombres y
88 motos deslizadoras: jmas que muchos corps del
Ejército! El Alto Mando de misiones especiales es una
excepcion a laregla: debe implicarse directamente en
la operacién de combate. En lugar del personal de
apoyo estdndar, estd compuesto de ingenieros que
hacen de personal de apoyo cuando se calman las
cosas; el pelotén de seguridad estd formado por los
mejores soldados que el Ejército puede encontrar, y
el mayor y sus oficiales son veteranos endurecidos
por el combate.

Un Alto Mando de misiones especiales estd acos-
tumbrado a la accién. Este acercamiento da mucha
moral a las tropas, que saben que no se les pedird nada
que el mayor no esté haciendo. También lleva a unas
posibilidades de ascenso mucho mds amplias ya que
los combates van vaciando el Alto Mando.

Regimiento

Los regimientos estdn comandados por un teniente
coronel que dirige un Alto Mando de idéntica estruc-
tura a la de un batallén con la excepcion del mayor
nuimero de droides, frecuentemente més de 200. El
Alto Mando de un regimiento es donde se llevan a
cabo las reparaciones mds caras, y algunos cuarteles
generales tienen la capacidad de fabricar piezas de
recambio precisas para componentes esenciales. Los
cuarteles generales de los regimientos acostumbran a
quedarse a bordo de la nave-madre, ya que en la mayo-
ria de los casos el control de mando orbital es tan
bueno como el terrestre. Si el mando orbital es des-
conectado, el Alto Mando puede desembarcar con
rapidez (hay constancia de un conflicto en el que los
miembros del Alto Mando de un regimiento fueron
lanzados en cdpsulas de vida al no poderse utilizar las
barcazas de desembarco). El hecho de que el Alto
Mando del regimiento descienda con las fuerzas de
ataque es indicativo de que el Imperio quiere mante-
ner una fuerza terrestre durante mas de un mes y que
la presencia naval no serd continua.

WARS™

Los regimientos de linea se componen de dos bata-
llones de linea, un batallén de asalto y uno de repul-
sores. I.a unidad tiene una dotacién de 2.558 solda-
dos de un total de 3.530 hombres, con 130 vehiculos
de repulsion. Los regimientos de linea acostumbran a
desplegarse en mundos con un nivel de resistencia
bajo. Este regimiento es capaz de reunir soldados para
una gran batalla (normalmente combinando los bata-
llones de asalto y de repulsores) sin tener que emplear
a toda la unidad.

“Cada problema debe tener su solucion. La
obligacion de un comandante es hacer que los
objetivos de una misién se cumplan. El fra-
caso de la mision es responsabilidad suya. Si
el objetivo es importante, debe obtener éxito
sin tener en cuenta los métodos necesarios. El
comandante tiene la obligacion de hacer que
el éxito se obtenga acorde con las directrices
del Nuevo Orden.”

(Primer axioma del Documento de Adies-
tramiento de Operaciones de Superficie n° 89,
Seccidon de Oficiales.)

Los regimientos de asalto se despliegan cuando
los servicios de inteligencia pueden definir zonas de
tamafio limitado sobre la superficie bajo el control de
rebeldes o simpatizantes de la Rebelién. El regimiento
de asalto desembarca para reconquistar estas zonas.
No acostumbran a ser desplegados durante mucho
tiempo. Una vez que los reductos Rebeldes han sido
destruidos, el regimiento de asalto es substituido por
uno de linea. Después, el regimiento de asalto desem-
barca en otra zona de conflicto. La dotacion de un
regimiento de asalto es de 2.545 soldados de una fuerza
de 3.546 hombres, con 121 repulsores y 53 tanques
pesados.

Los regimientos de repulsores desembarcan en los
planetas en los que la actividad rebelde es ligera pero
desplegada en una zona muy extensa. El Alto Mando
de un regimiento de repulsores desembarca junto al
regimiento con mayor frecuencia que los de los demds
regimientos. Esto no se hace por ninguna razén de
control de mando, sino como un poco de guerra psi-
colégica. Al hacer desembarcar al Alto Mando, el Ejér-
cito les da a los Rebeldes un blanco muy tentador —des-
truye el Alto Mando y la unidad tendrd muchos
problemas para funcionar, si es que funciona. Pero el
Alto Mando es mévil, y los comandantes imperiales
competentes pueden tender trampas con su regimiento
para enfrentarse a las unidades rebeldes que trataban
de acabar con el Alto Mando y destruirias.

El regimiento de artilleria es algo poco habitual.
Las fuerzas armadas imperiales han tardado en re-
conocer que la artilleria sigue teniendo un papel impor-
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tante en los campos de batalla, y la doctrina y el apoyo
dado al brazo armado no son los mds adecuados. El
crecimiento del poder militar imperial ha dejado de
lado a la artilleria. En la actualidad se estdn llevando
a cabo una serie de esfuerzos apresurados para revi-
talizar este brazo después de haber tenido que reco-
nocer que la artillerfa ha sido una herramienta de gran
utilidad a la Rebelién.

Se estdn formando lo mds rdpido posible regi-
mientos de artilleria para unirlos a grupos de batalla,
que los utilizan como una sola unidad. Los oficiales
mds jévenes se quejan oficialmente sobre esta poli-
tica a pesar del riesgo de estas quejas. La respuesta ha
sido muy tenue, y algunos Grupos de Sector estdn
asignados a los niveles de regimiento o de batallén,
unidades de artilleria més pequefias. Existen informes
extraoficiales, que en ningiin caso salen reflejados en
el OB oficial, de la asignacién de baterias a batallo-
nes de linea. El despliegue de artilleria mds frecuente
sigue siendo un gran regimiento con 144 o 288 tubos
de artilleria y gran niimero de vehiculos de apoyo (un
minimo de 199 repulsores y 53 tanques). El regimiento
tiene una dotacién de 2.425 soldados de un total de
3.520 hombres.

Los regimientos acorazados no se despliegan nunca
solos, siempre deben formar parte de un grupo de
batalla. El Ejército Imperial tiene demasiada capaci-
dad de fuego para los enfrentamientos que se tienen
a nivel de regimiento. Ademads, los regimientos aco-
razados no tienen el personal suficiente para hacerse
cargo de cualquier territorio que pudiesen conquis-
tar, la tinica razén que justificaria su despliegue. No
hay documentos oficiales del despliegue de un tnico
regimiento acorazado. Un regimiento acorazado de
linea tiene 2.562 soldados de un total de 3.994 hom-
bres, con 304 repulsores y 106 tanques pesados. Un
regimiento acorazado de vanguardia se compone de
2.483 soldados, 4.042 hombres en total, y 262 repul-
sores.

Un regimiento de COMPNOR (CompFuerza) tiene
la misma estructura que un regimiento de linea con la
excepcion de que carece de pelotones de seguridad.
Los voluntarios de la COMPNOR son fandticos, y su
lealtad es inquebrantable. Los comandantes de la
CompFuerza han prescindido de los pelotones de segu-
ridad ya que no los consideran necesarios para el buen
funcionamiento de la unidad, una creencia que no es
del agrado de los comandantes del ejército regular.
Pocas cosas de la CompFuerza son del agrado del ejér-
cito regular.

Grupo de batalla

Los grupos de batalla son un afiadido reciente al
Ejército. Han reemplazado a las divisiones, comunes
en la Vieja Repiiblica. Este cambio se debe a que con
mucha frecuencia las divisiones estaban comandadas
por los gobernadores planetarios o servian de guardia
de honor a senadores ambiciosos. Las divisiones esta-
ban asociadas a un planeta o a un ser en concreto, un

atributo dificil de sacarse de encima. Las cabezas pen-
santes de las fuerzas armadas reorganizaron el OB y
eliminaron la divisién, reemplazdndola por el grupo
de batalla. Como es habitual, el Imperio mantuvo unas
cuantas divisiones de élite en las que la identificacién
con la unidad fuese muy fuerte y 1til, tanto por razo-
nes militares como propagandisticas.

Los grupos de batalla son dirigidos por un alto
coronel, cinco oficiales (del SG1 al SGS5), cuatro subo-
ficiales con el rango de mayor que sirven al SG5 (del
SG51 al SG54), 188 miembros del personal de apoyo
y 76 soldados en dos pelotones de seguridad para un
total de 274 hombres en el cuartel general.

Los grupos de batalla se emplean para ofensivas
importantes contra concentraciones de resistencia bien
conocidas. El Imperio no hace desembarcar a un grupo
de batalla para echar un vistazo: un grupo de batalla
desembarca cuando el Imperio sabe que va a haber
una dura lucha.

Los grupos de batalla de linea tiene 10.219 sol-
dados de una fuerza de 14.410 hombres, 511 repul-
sores y 53 tanques pesados. En la actualidad se con-
sidera que Jos grupos de batalla de linea tienen poco
poder teniendo en cuenta el crecimiento de las fuer-
zas rebeldes. El Ejército se estd planteando el hecho
de aumentar todos los grupos de batalla al grado de
grupos de batalla reforzados, pero los recursos nece-
sarios y las dificultades de organizacién han evitado
que esta idea tome cuerpo.

Un grupo de batalla reforzado tiene 10.210 sol-
dados de una fuerza total de 14.890 hombres, 676
repulsores y 212 tanques pesados. Estdn considera-
dos como el grupo de batalla més versatil, con una
buena mezcla de poder de fuego y capacidad de asen-
tamiento.

Los grupos de batalla acorazados desembarcan
para llevar a cabo misiones en las que el enemigo tiene
distintas concentraciones de fuerza en un drea de
tamafio moderado. Estd disefiado para golpear todos
estos reductos sucesivamente, uno o dos a la vez. Un
grupo de batalla acorazado estd compuesto de 10.090
soldados de un total de 16.346 hombres, 1.132 repul-
sores y 318 tanques.

Los grupos de batalla méviles son desplegados
sobre mundos en los que existen reductos rebeldes o
zonas de simpatizantes de la Rebelién junto a zonas
leales al Imperio. Estdn disefiados para responder rdpi-
damente a las incursiones rebeldes y hacer ataques
fulgurantes en territorio enemigo: 1.342 repulsores
aseguran que el grupo de batalla llegue a su destino
con rapidez, mientras que 265 tanques pesados le dan
un gran poder. Esta fuerza de combate estd compuesta
por 10.248 soldados de un total de 16.106 hombres.

Los grupos de batalla auxiliares no son grupos de
batalla tradicionales. No tienen comandante y nunca
actian como grupo de batalla. Son tan s6lo una orga-
nizacion conveniente para agrupar los recursos de que
dispone un comandante de corps. Un grupo de bata-
lla auxiliar tiene tres regimientos de la CompFuerza
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P jcutorian visto desde lo alto

El Capitan Bevven y el Alto Coronel Drost es-
taban observando el transcurso de la Batalla de
Picutorian, inmersos en una fuerte discusién sobre
si debian desplegar cazas TIE en apoyo de la ac-
cién terrestre. Elementos del batallén acorazado
del Sexto Regimiento de Tensiger habian pene-
trado en el perimetro de una estacién de vigia, pero
los Rebeldes seguian ofreciendo una fuerte resis-
tencia, y casi todos los ala-Y que todavia seguian
en el aire estaban apoyando a los hombres de la
estacion.

Bevven, temiendo que los ala-Y decidieran ata-
car la flota, queria enviar los TIE en oleadas para
que se enfrentasen a unos pocos ala-Y y regresa-
sen, manteniendo en la recdmara al grueso de los
TIE. Drost sabfa que destruir a unos pocos ala-Y
cada vez condenaria a los soldados que llevaban
a cabo el asalto, lo que probablemente provocaria
la derrota.

Bevven dio la espalda a Drost, enfrentdndose
a su controlador principal. “Teniente, ordene que
todos los escuadrones ataguen siguiendo la pars-
bola programada. Deben permanecer en una for-
macion cerrada durante el ataque inicial y regre-
sar a la flota en cuanto hayamos traspasado un arco
de cuatro segundos de la trayectoria de regreso.
En cuanto dé la sefial...”

\ “iS4, sefior!”

“;Puedo interrumpir un momento, Capitan?”
Bevven se dio la vuelta para enfrentarse al hom-
bre que lo habia estado observando desde el puente.
No recordaba su nombre. ;Barezz, tal vez? El de
la OSL

“Si es necesario”, dijo el Capitdn.

“Esto s6lo puede ofrlo usted, coronel”, dijo el
hombre. “Hemos estado observando el progreso
de la ofensiva y nos hemos dado cuenta que entre
los elementos que han conseguido penetrar en la

estacion de vigia se incluyen dos considerados
sensibles.”

El Coronel Drost se acerco, apartindose a una
distancia correcta. Observd al hombre de la OSI
con cautela.

“Los dos, el Capitdn Ganig y el Sargento Stec-
ker, estdn dentro de la estacién. La COMPNOR
los hizo muy famosos a raiz de la Batalla de Sagma,
pero desde entonces ha salido a la Iuz su nula obser-
vacion a la doctrina. Si toman esta estacion, la
COMPNOR volverd a hacerlos unos héroes.”

“i A dénde quiere ir a parar, Barezz?”, pregunté
el Coronel. El hombre de la OSI abrié los ojos
como dos platos. El Coronel le devolvié la mirada.

“Lo que quiero decir, Coronel, es que para pro-
positos propagandisticos, los héroes muertos son
casi tan buenos como los vivos. Y los héroes muer-
tos no pueden pasarse a la Rebelién.”

“¢ Vuestras fuentes indican que quieren pasarse
a la Rebelion?”

“No,” admitié Barezz, “pero estamos seguros
que el soldado Linds es un simpatizante de la Rebe-
lién. Ha estado en contacto con ambos hombres.
No sé si podemos permitirnos este riesgo. Retrase
el apoyo aéreo hasta que los Rebeldes hayan aca-
bado con Ganig y Stecker. Después haga que des-
truyan los ala-Y.”

Bevven mir6 a Drost. Eran sus cazas TIE, pero
se trataba de sus hombres. El Coronel asintid.

“¢ Cudnto tiempo pueden aguantar sus hombres
bajo estas condiciones, Coronel?”, pregunto Bev-
ven.

“Normalmente dirfa que menos de tres minu-
tos. Pero son buenos, pongamos siete minutos”,
dijo Drost.

“Controlador, amplie la parabola hasta los 10
minutos del blanco. A mi sefial.”

181, sefior!”

y un ala de soporte terrestre de cazas TIE. Este ala de
soporte terrestre es una de las victimas de los cons-
tantes enfrentamientos entre el Ejército y la Marina.
La Marina queria seguir teniendo el control de los
TIE, pero el Ejército insistié en que fuesen sus cazas
TIE para poder emplearlos en misiones de soporte
terrestre. El ala resultante tiene 40 cazas TIE en vez
de los 72 de un ala estdndar de la Marina.

El ala de soporte terrestre tiene 40 cazas TIE orga-
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nizados en 10 vuelos. Tres vuelos estdn organizados
en un escuadrén de bombarderos TIE, seis en dos
escuadrones de TIE/In y uno de TIE/fc, que sirve de
observador. Un ala de soporte terrestre tiene 40 pilo-
tos, 25 técnicos de sensores, 25 controladores y 60
miembros del personal terrestre para un total de 110
hombres. Un grupo de batalla auxiliar tiene de 7.674
soldados para un total de 10.130 hombres y 390 repul-
sores.



EJERCITO: NIVEL DE BATALI

E. Batallon de Misiones Especiales
b b 2 M ) b b D
al el B B B B Y
=] Batalion de Artileria

% 5 K 0 ) D 56D b

R_ Regimiento de Linea

X-

|

T . * * —[ *
1 0 b [ MO DO D T

-1

E_ Regimiento de Asalto

B G M

=P Regimiento de Repulsores
l Bji

e =

X5
D4
o ]
X

b ]

i
i
i
J]




.

ON

s

Regimiento de Artilleria

¥
] &
e

%

R

SB=o| Batallon de Repulsores

*

b =

=

o] [

2.

E; Batallon de Asalto

SPon (SR (B

J #

b

o

Batallon de Linea

b

M

& K

<8

b

Vi

Regimiento Acorazado de Vanguardia

I

=)

T
~

=

*
=]

Regimiento Acorazado de Linea

L

-~ -

=

=R

=S

Ver las Claves de Ia OB en pag. 89

.




—STAR

"WARS™

Corps

Los corps son uno de los pocos casos de auténtica
cooperacion entre el Ejército y la Marina. Los plani-
ficadores militares imperiales de ambas ramas dise-
flaron las naves de transporte de todos los tipos de
corps, construidas pensando en una posible expansion
tanto de la nave como de la unidad. El hecho que la
nave de transporte de los corps sea una de las mis nue-
vas de la flota puede ser un simbolo de que las dos
ramas estan dispuestas a cooperar mds para llevar ade-
lante el Nuevo Orden.

Cuando el Imperio despliega un corps en algin
mundo es que lo estd reconquistando, sin tener en
cuenta la mala propaganda que esto pueda producir.
El Ejército considera que un corps es una fuerza su-
ficiente para reconquistar un mundo que se acaba de
~ salir de las directrices del Nuevo Orden. En estos tipos
de mundo todavia hay un cierto nimero de leales, y
no han tenido tiempo de preparar una defensa orga-
nizada. Es;to no quiere decir que el corps supere en
niimero a’sus enemigos; habitualmente es al revés:
hay cuatro oponentes por cada miembro del corps. Lo
que si es cierto es que la oposicién no estd lo sufi-
cientemente organizada para coordinar todo el poder
militar del que dispone. Si se mueve con rapidez, el
Imperio puede destruir todos los elementos de oposi-
cién uno por uno.

Un corps es dirigido por un general mayor que
tiene cinco oficiales a su servicio (del SP1 al SP5),
cada uno de ellos con dos oficiales a su servicio (del
SP11 al SP52). La seguridad del cuartel general esta
a cargo de una compaiifa de 152 soldados, y hay seis
pelotones de perimetro al mando del general o su SP1.
También se les asigna cincuenta oficiales de la OSI,
para hacerse cargo de la inteligencia y asegurar su
lealtad. También disponen de un personal de apoyo
de 388 hombres y otro de apoyo de la CompFuerza
de 114 miembros organizado en tres pelotones cuyo
trabajo es apoyar a los regimientos de la CompFuerza
asignados al grupo de batalla auxiliar. El apoyo de la
CompFuerza acostumbra a ser inadecuado.

Ademds también hay un oficial del Servicio de
Inteligencia Tmperial (el Ubictorado, no 1a OSI) que
aporta ayuda suplementaria a la aportada por la OSL
Normalmente este oficial aporta el 15 o el 20 por ciento
de la informacidn utilizada por el corps.

El cuartel general de los corps acostumbra a aumen-
tar por el gran nimero de droides industriales MSE-
6, 12F-5 y 12F-73 —en algunos casos mas de 2.000.
Estos droides sirven de procesadores y planta de manu-
Tactura méviles, especialmente desde la implantacién
de los modelos con repulsores del 12F-73 que sirven
de transporte para la mayor parte de los demds droi-
des. Un complejo de este tipo puede manufacturar
desde linternas a cargas de bldster hasta motores de
repulsion, utilizando los materiales mds toscos e impu-
ros. Si los corps pueden mantener este complejo en
funcionamiento, puede funcionar sin suministros impe-
riales por un tiempo indefinido.

Los corps de linea tienen 48.541 soldados en una
unidad de 69.199 hombres. Estdn equipados con 2.599
repulsores y un minimo de 371 tanques de repulsion
pesados.

Los corps méviles tienen una dotacién de 48.508
soldados para un total de 71.615 hombres, con 5.548
repulsores y 1.113 tanques pesados. Los corps aco-
razados tiene 48.192 soldados de una unidad de 74.794
hombres, 5.128 repulsores y 1,219 tanques pesados.
La distincion en los Documentos de Adiestramiento
para Operaciones de Superficie es importante, y los
corps méviles estdn mejor organizados para las ope-
raciones de maniobras que los acorazados. De todos
modos, el Rebelde medio no va a preocuparse por qué
tipo de corps acaba de destruir su posicion.

I. os generales mayores
estd@n en todas partes

Hay mds cuarteles generales de corps que
corps. Esto significa que hay trabajos placen-
teros en abundancia para oficiales poco bri-
llantes —el cuartel general de los corps es la
base de la guarnicion imperial. El Imperio quiere
que las guarniciones sea centros de organiza-
cién para rdpidas movilizaciones. Al darse
cuenta de que en una crisis tendrdn que man-
darse unidades de diversas partes de un sector,
el Ejército quiere tener cuarteles generales en
cada lugar para hacerse cargo de estos movi-
mientos.

Como la doctrina imperial afirma que un
corps es una fuerza suficiente para reconquis-
tar un planeta, los cuarteles generales de los
corps se han desarrollado para ser las bases de
las guarniciones imperiales. Como las guarni-
ciones también tienen funciones diplomaticas,
de comercio e investigacion, se les asigna per-
sonal tecnoldgico, médico, cientifico y del ser-
vicio diplomdtico. En teoria, esto estd fuera del
control de los generales mayores, pero la rea-
lidad acostumbra a ponerlos el mando.

El contingente militar t{pico es de nivel de
batallén, con frecuencia se trata de cuatro bata-
llones mezclados del modo mds apropiado para
el mundo en el que la guarnicién estd desple-
gada en vez de seguir el OB y construir un regi-
miento. Un batallén de soldados de asalto, uno
de AT-ST y dos de AT-AT es la configuracién
mas habitual. Ademads, el ala de soporte terres-
tre del grupo de batalla auxiliar acostumbra a
estar presente. Los cazas TIE son un recurso
tan poco frecuente que cualquier comandante
con dos dedos de frente se hard cargo de todo
a lo que tiene derecho lo més pronto posible.
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Ejército

Un ejéreito es dirigido por un general. El Alto
Mando de un ejército es mds grande que dos bata-
llones enteros y estd formado por cinco oficiales (del
SE1 al SE5) y sus 10 oficiales subordinados (del SE11
al SE52), una compafiia de seguridad de 152 solda-
dos, seis pelotones de patrulla de perimetro de 288
que informan directamente al general o a su SE1, 200
agentes de la OSI, 784 miembros del personal de apoyo,
tres compaiiias de observadores de la COMPNOR de
152 hombres mds un cuerpo de mando de cinco (el
capitdn y sus oficiales) para cada una hasta un total
de 471 hombres.

Si el general lo desea, tiene a su disposicién a cua-
tro agentes del Ubictorado que pueden aportar infor-
macidn édiciona]. El total del personal del cuartel
general asciende a los 1.855 hombres. Al menos hay
el doble de droides.

Un ejército consiste en uno de cada uno de estos
cuatro tipos diferentes de corps: de linea, Atrisian,
acorazados y mévil. Esto le da al ejército 193.644 sol-
dados, 293.686 hombres en total, 16.660 repulsores y
un minimo de 3.498 tanques pesados. El ejército ha
sido disefiado para poder ser transportado por un escua-
drén de tropas naval.

Los gjércitos no acostumbran a actuar en combate
como una unidad coordinada, El incremento de los
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éxitos de la Rebelién ha llevado a volver a utilizar y
desarrollar doctrinas que hagan referencia al uso de
ejércitos para las batallas,

Ejército de sistema

El ejército de sistema es mds un nivel de orga-
nizacién que una unidad de combate. Su cuartel gene-
ral es del mismo tamaifio que el del ejército, dirigido
por un alto general. La funcion principal del cuartel
general es asegurarse de que todos los comandantes
subordinados sepan en qué parte del sector se encuen-
tran los recursos militares —si un general mayor nece-
sita un apoyo naval superior al que puede aportar su
linea de desembarco, el cuartel general de sistemas
tratard de encontrar las unidades navales de apoyo
mds proximas y le dara esta informacion al general
mayor.

Ejército de sector

El ejército de sector estd dirigido por un mariscal
de campo, aunque en la mayoria de los casos este es
tan s6lo un titulo adicional del Moff o el Gran Moff
que dirige el Grupo de Sector. El gjército de sector
incluye a todos los soldados del ejército de una flota
de asalto. Esto significa 774.576 soldados y un total
de 1.180.309 hombres. Tiene a su servicio 66.640
repulsores, asi como 13.992 tanques pesados.
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La organizacion de la Marina

Si la patrulla es el bloque sobre el que se construye
la arganizacién del Ejército, en el caso de la Marina
este papel corresponde a la nave. Sin embargo, los
problemas con que se enfrentan Jas dos ramas a [a hora
de organizar sus blogues son bastante diferentes. El
Ejército tiene decenas de millones de patrullas y su
principal dificultad es organizarlas en un conjunto util.
La Marina tiene un nimero muy inferior de naves,
pero las diferencias entre naves son encrmes. Hay una
diferencia de efectividad total muy superior entre un
Destructor Estelar y una nave de patrulla de sistemas
que la existente entre una patrulla y un regimiento.

Organiza 300 patrullas con los elementos de mando
y de apoyo y tendrds un regimiento. Organiza 300
naves de patrulla de sistemas y Seguirds sin tener el
equivalente a un Destructor Estelar. En algunos casos
las 300 naves de patrulla de sistemas serdn mejores
que el Destructor Estelar, En la mayoria de las oca-
siones no lo seran.

Se suma a este problema el gran niimero de naves
diferentes, las variaciones dentro de un mismo modelo
y las modificaciones que sufren cada nave a lo largo
de un Afio Estidndar. Ademads, una patrulla estd com-
puesta en su mayor parte de jovenes adultos que han
sido adiestrados para ser mds uniformes, mientras que
un escuadrdén naval puede estar compuesto por naves
de dos, 60 y 210 afios de antigiiedad.

El problema de organizacién clave de la Marina
es crear unidades lo suficientemente consistentes de
una a otra flota para que puedan aplicdrseles las mis-
mas teorfas tdcticas, pero sin dejar de reconocer las
grandes diferencias de tipo y de calidad de las naves
de todo el Imperio.

El destacamento de mision

El corazén de la doctrina de la Marina es el des-
tacamento de misién. Los comandantes de cada nivel
pueden crear organizaciones temporales llamadas “des-
tacamentos de misién™ que violen el OB habitual.

El procedimiento que hay detrds de la creacion de
un destacamento de misién es fécil de seguir:

1. Evaluar la mision.
2. Asignar el destacamento que mejor pueda llevarla

a cabo.

3. Quedarse con la fuerza naval suficiente para hacer
frente a cualquier otra obligacién prevista.

Los comandantes y los oficiales de la Marina tie-
nen un dicho: “El primer paso lleva al trabajo, el
segundo al ascenso, el tercero a una corte marcial.”
Aunque existen extensos documentos de adiestra-
miento que ensefian a los comandantes cdmo tomar
estos tres pasos, el tercer paso sigue siendo mds cosa
de instinto que de entrenamiento. Con el incremento
de las actividades de la Rebelién, los oficiales que
siguen la doctrina al pie de la letra se quedan cortos.
La dureza de la disciplina naval hace que estos ofi-
ciales no puedan volver a equivocarse.

El mando de la nave

Llegar al rango de capitdn de nave se considera la
culminacién de una carrera naval. Cuando alguien
consigue el mando de una nave, ha conseguido una
posicion de honor, sin que importe el tamafio de la
nave. Hay un cierto grado de chauvinismo sobre €l
poder y el tamafio de la nave, pero ser el capitdn de
un Lancero de AIK tiene més prestigio que ser un ofi-
cial del rango que sea. Por esta razén, la Marina acos-
tumbra a comprender que un capitdn de nave rechace

— Técnicamente, los soldados de asalto encajan
en el Orden de Batalla, pero estas fuerzas de élite
siguen siendo un misterio para el Ejército regular,
incluse para su organizacién. Parece ser que la di-
ferencia principal consiste en su falta de personal
de apoyo. Se sabe que los soldados de asalto reci-
ben suministros de las cadenas de apoyo habitua-
les, pero no los suficientes como para abastecer a
una fuerza tan numerosa como ésta. No se sabe si
es que realmente “viven del aire”, tienen una red
de suministros en la sombra para mantener su aura
de misterio 0 no necesitan sUMINIstros.

El resultado de esto es que las unidades de sol-
dados de asalto son puramente unidades de com-
bate.

L os soldados de asalto y el orden de batalla

Un batallén de soldados de asalto tiene 8§20
hombres, como el resto de los batallones, pero cada
uno de sus miembros es, o bien un comandante, o
bien un soldado: no hay ni un solo oficial.

También existen otras diferencias, aunque me-
nores. Las diferencias en el nimero de efectivos
de las patrullas de soldados de asalto son mucho
mds acentuadas que en el Ejército regular. El nivel
de organizacion correspondiente al grupo de bata-
lla se denomina legién. Aungque no hay una uni-
dad mayor a la legién, en algunas ocasiones legio-
nes de otros sectores se han unido a la de un Grupo
de Sector para llevar a cabo una ofensiva de gran
importancia.
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un ascenso a un puesto de oficial, o incluso un tras-
lado al mando de una nave mads moderna y de mayo-
res prestaciones.

En vez de mirarlos con sospecha, la Marina honra
a estos hombres. Es beneficioso para la Marina tener
a hombres que se compenetren intimamente con su
nave y su tripulacion ya que de este modo sacan lo
mejor de ambos.

Linea

Comandada por un capitdn de linea, la linea es el
nivel de organizacién mds amorfo de la Marina. En
teoria, una linea deberia tener cuatro naves, pero el
porcentaje de lineas que realmente tienen cuatro naves
es del siete por ciento. El nimero de naves de una
lfneal/va de uno a 20, o incluso mas si las circunstan-
cias‘lo requieren.
~ Unalinea de ataque tiene de tres a seis naves; menos
naves si la linea estd formada por cruceros pesados o
naves mayores y seis si la linea estd formada por cru-
ceros ligeros o fragatas. Su propésito es enfrentarse a
las naves de combate enemigas de su mismo tamano.
Si estdn presentes Destructores Estelares u otras naves
de combate de gran tamafio, la linea de ataque debe
enfrentarse a los enemigos que estén en el radio de
alcance de los Destructores Estelares, asegurandose
de que los Destructores estén fuera del radio de tiro
de las naves enemigas. Si un Destructor Estelar no
tiene que concentrarse en su propia defensa, puede
acabar rdpidamente con cualquier nave enemiga.

Una linea de ataque pesada tiene de cuatro a ocho
naves, ninguna de menor tamafio que un crucero ligero.
Estd disefiada para hacer frente a cualquier tipo y niimero
de naves de combate enemigas. La linea de combate
pesada es un elemento de maniobra independiente que
ningiin comandante imperial dudard en emplear en
conflictos fuera del alcance de sus sensores.

Una Iinea de persecucion tiene de cuatro a 10 naves,
normalmente cruceros ligeros o incluso naves mds
ligeras como las corbetas. Su mision es mantener el
contacto con un enemigo en retirada. Como préctica-
mente todas las naves de combate disponen de hipe-
rimpulsores, las lineas de persecucion se emplean con
mayor frecuencia contra cazas sin capacidad hiperes-
pacial, o para seguir a naves huidas de tamafo sufi-
ciente para poder calcular sus coordenadas de salto.

Otro tipo de misién que llevan a cabo las lineas de
persecucion es la que se conoce como “anzuelo de
rayo”. Unas lfneas de persecucion siguen a naves rebel-
des hasta una base o un planeta del que se sabe que
alberga a simpatizantes de la Rebelion bien organi-
zados. Se enfrentan con ellas y esperan a que salgan
en su ayunda unidades rebeldes. Después se baten en
retirada hasta el punto de llegada del hiperespacio de
un elemento mds pesado de la flota. El Tmperio refuerza
esta tictica enviando en misiones de este tipo a lineas
de persecucion sin la nave de cobertura, para que los
Rebeldes nunca puedan saber a ciencia cierta si se
trata de una trampa.
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F olclore militar

Las diferencias entre la estructura de la Marina y del Ejér-
cito ha dado lugar a todo tipo de historias. Esta es una de ellas:
un almirante acaba de escuchar como un general explicaba la
OB para un Grupo de Sector, incluyendo todas las configura-
ciones posibles segtin el tipo de misi6n. El general ha termi-
nado citando con orgullo unas estadisticas que demuestran que
las unidades sélo se han desviado de la fuerza proyectada en
la OB en un dos por ciento.

El almirante sube al estrado y mira un holograma sobre los
planes navales para un Grupo de Sector. Después de una breve
explicacién tedrica, el almirante pasa a utilizar como ejemplo
de como la teoria naval se modifica en la préctica a su propio
Grupo de Sector. Mientras el almirante va citando excepcién

vioso. Finalmente lo interrumpe.

tro no tiene nada que ver con el Ejército!”

conocido.”

tras excepcion, el general se va poniendo cada vez mas ner-
“1 Yosotros no tenéis una organizacion, almirante! jLo vues-

“Si, general, el Ejército tiene su organizacion. En [a Marina
tenemos que conformarnos con el control de todo el espacio

Las lineas de reconocimiento tienen de dos a cua-
tro naves y operan individualmente o por parejas. Estas
naves suelen ser cruceros ligeros modificados para
tener una velocidad subluminica superior a la normal,
por lo gue cambian la mitad de sus cafiones ldser por
un dispositivo completo de sensores con un alcance
y una sensibilidad mayor a la media imperial. Las
lineas de reconocimiento deben encontrar al enemigo,
batirse en retirada sin enfrentarse a €l y regresar para
informar sobre su posicién.

Estas lineas son ahora mds comunes ya que el Impe-
rio equipa con Interceptores de Sefiales de Hiperondas,
capaces de detectar cualquier cambio en el flujo, a un
mayor niimero de sus naves de combate. Esta tecnolo-
gia permite a la Marina Imperial conocer el destino de
una nave que acaba de saltar al hiperespacio con una
precision muy superior a la del método antiguo. Las
naves enemigas ya no pueden huir del combate sal-
tando al hiperespacio; cada vez son mayores las posi-
bilidades de que la flota les siga. Es por eso que para
evitar ser detectadas, las naves enemigas suelen tratar
de esconderse tras la penumbra que provocan en los
sensores los asteroides y otras clases de cuerpos simi-
lares. Las lineas de reconocimiento son enviadas a los
sitios oscuros del sistema para ver qué encuentran.

Las lineas de escaramuza tienen de cuatro a 20
naves de combate pequefias, generalmente corbetas.
Estdn disefiadas para acosar naves de combate de
mayor tamafio y para enfrentarse a cazas enemigos en
una accién coordinada. El surgimiento y la suprema-
cia de los cazas TIE disminuyeron durante un tiempo
la importancia de las lineas de escaramuza, pero con
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las mejoras del armamento rebelde han recuperado su
puesto de favor. Los cazas TIE acostumbran a utili-
zar las lineas de escaramuza disponibles como cober-
tura mévil, y las lineas de escaramuza les aportan su
poder de fuego.

Las lineas torpedo se componen de dos esferas tor-
pedo. Su poca maniobrabilidad hace que sélo se uti-
licen para su proposito originario: el bombardeo de
planetas. El suefio de una plataforma de mayor movi-
lidad y con una capacidad de fuego superior ha ten-
tado a los planificadores Imperiales durante afios, pero
la linea torpedo sigue siendo un elemento principal
de la Marina.

Una linea de tropas consiste en dos naves de trans-
porte Evakmar-AIK y dos naves de escolta, normal-
mente dos cruceros de ataque, Como su funcién prin-
cipal estd intimamente conectada con la del Ejército,
las lineas de tropas tienen menos variaciones que las
otras lineas. El Ejército cree que la consistencia es una
virtud. Un transporte est4 disefiado para llevar un corps,
pero frecuentemente no transporta un corps entero ya
que los elementos subordinados se asignan a otras
naves. No es extrafio que un almirante supervise una
operacion de superficie importante ya que los oficia-
les del Ejército acusan a los capitanes de las lineas de
preocuparse mas por la seguridad de su linea que por

Ef‘ | vuelo de un chatarrero

Kanda Farral miré a través de la pantalla de
vision cémo la dltima de las naves de guerra
imperiales saltaba al hiperespacio. El capitan Sre-
ethyn puso los motores de El Encuentro Afortu-
nado al miximo mientras la nave se alejaba de
Jerijador. Kanda revisé unos cuantos bancos de
sensores con la mente en otros asuntos. Volvié a
mirar en cuanto vio que los aparatos indicaban la
proximidad de mds de una docena de naves, todas
ellas en el mismo vector que El Encuentro Afor-
tunado. Se dirigian al punto de salto imperial
como si fuesen el dltimo rayo de un bldster estro-
peado.

“:Ponte el traje, mujer! No te he alquilado para
que te estés todo el dia mirando luces de colores,”
grufié Sreethyn, “y ademads parece que algunos de
los bienes que han dejado son mayores a los habi-
tuales. Ajusta la programacion de los droides recu-
peradores.”

Kanda reprogramé con destreza a los cuatro
droides pero tuvo mds problemas de los previstos
para meterse en su traje. Se gird para ver si Sre-
ethyn se habia dado cuenta. Su sonrisa forzada y
el meneo de su cabeza demostraban que asi era.
De acuerdo, ahora €l sabia que le habia mentido
sobre su experiencia en cero-G. Los droides iban
a hacer la mayor parte del trabajo, asi que hacerse
cargo de ellos era més importante.

“Acuérdate de cerrar la compuerta interior
antes de abrir la exterior.” Kanda asinti6 sin que-
rer, un movimiento muy torpe dentro de un traje
de trabajo, en respuesta a la débil voz que lle-
gaba de su comlink. Entré en la cimara regula-
dora del aire, asegurdndose de que la frecuencia
del activador de rayos-T y sus rayos de traccion:
fueran los mismos. Después realiz¢ la secuencia
de descompresion segiin las normas y sali6 al
vacio junto a los droides. Kanda se alegré mucho
al ver cémo los droides maniobraban inmedia-
tamente segun el patrén de busqueda mas ade-

cuado. Empez6 a inspeccionar el material aban-
donado por la flota.

“Hay una agrupacién de Treson, todo un ter-
cio, de superficies de servocircuitos de AIK, de
configuracion OP ...jlos acaban de lanzar!”

“Esto es lo que estdbamos buscando, Farral.”
La voz de Sreethyn sonaba excitada en su com-
link. Kanda empez6 a etiquetar containers y a acti-
var los rayos de traccién. Los containers se diri-
gieron hacia el casco de El Encuentro Afortunado
inmediatamente.

“;Por qué lanzarfan lo bueno junto a lo malo?”,
pregunté Kanda mientras se desviaba para esqui-
var un pedazo de basura compacta.

“Porgue son el Imperio. Tienen mas dinero que
naves, ;ves? Asi que cuando necesitan espacio de
carga antes de un salto, se llenan hasta los topes.
Si tienen prisa solo tienen que cambiar los contai-
ners medio vacios por otros llenos.”

“Pero no puedes vender mucha de esta mercan-
cfa en el mercado, Sreethyn. Es tecnologia ilegal...”
Kanda se detuvo al darse cuenta de que Sreethyn
podia vender todo el material que quisiera, siem-
pre que nadie se enterase de que lo habia hecho.
Y Sreethyn estaba dentro de la nave, Kanda estaba
fuera. No supo como interpretar la risa de Sreethyn
que le llegaba a través de su comlink.

“Yo no soy un contrabandista, Farral. Soy un
chatarrero con licencia. Recojo el material abando-
nado, vendo lo que es legal en el mercado, y el
resto se lo vendo a la Marina.”

“;La Marina vuelve a comprar su basura?”

*“Si, si agrupo todas las partes en unidades es-
tdndar. Pagan el precio entero. Me gusta creer que
asi recupero parte de mis impuestos.”

Kanda etiquet6 otro container, Ri6 al ver cémo
dos droides se peleaban con un condensador WD,
mientras daban tumbos lentamente hacia El Encuen-
tro Afortunado. Esto era absurdo, pero el sueldo
era bueno. Tal vez llegara a gustarle.
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el éxito de la mision. Hay otros tipos de transportes,
la mayor parte de ellos restos de los dias de la Vieja
Republica. Algunos, como el transporte de tropas de
clase Delta, han dejado de ser transportes y se han
convertido en lanzaderas de ataque famosas, pero
muchos siguen prestando servicios de transporte den-
tro de un mismo sistema debido al crecimiento del
Ejército.

Un Destructor Estelar es considerado una linea por
si solo. Unos estudios navales llegaron a la conclu-
sion de que los Destructores Estelares equivalian a los
escuadrones de la época, y deberian catalogarse como
éstos. El Almirantazgo estuvo de acuerdo con este
andlisis, pero no con su conclusion. Se dieron cuenta
que habfa mds lineas que escuadrones, y que si desig-
naban al Destructor Estelar como una unidad de linea
conseguirfan tener un mayor niimero de Destructores
Estelates. El pensamiento del Almirantazgo fue el que
prevalecio.

Escuadrén

El escuadrén estd comandado por un almirante, y
lo forman entre 14 y 60 naves de media, seglin la com-
posicién de las lineas del escuadrén. El almirante tiene
a su servicio a un adjunto con el rango de capitdn de
linea. El adjunto sirve de enlace con el resto de ofi-
ciales y es el segundo de mando del almirante. El
escuadrén es Ia concentracién de naves més grande
que se acostumbra a asignar a un solo sistema. Para
reunir un niimero mayor de nayes en un sistema es
necesario una orden directa de un Moff, un Gran Moff
0 del Emperador.

El escuadrén da la medida del crecimiento militar
del Imperio. Durante la Vieja Republica, las unidades
con esta misma configuracién se denominaban flotas,
y en ocasiones eran la vnica presencia de la Marina
en un sector. El término “flota” sigue siendo comun
entre los oficiales veteranos para denominar a los gru-
pos de naves del tamafio del escuadrén o superior. Los
reclutas y los oficiales mds recientes suelen utilizar
las denominaciones que se encuentran en el OB.

Una tropa entera o escuadrén de batalla tiene el
poder de fuego suficiente para diezmar cualquier sis-
tema que no disponga de una flota similar; todavia no
se ha creado ninguna unidad de tierra que pueda hacerle
frente.

Los tamafios medios siguientes tienen en cuenta
el tamafio medio de las lineas que forman el escuadrén.
Unas lineas mds grandes de lo habitual o un nimero
superior de lineas pueden doblar facilmente el tamafio
del escuadrén.

Los escuadrones ligeros consisten en un minimo
de dos lineas de ataque, una linea de escaramuza y
otra de reconocimiento, con una media de naves de
todo tipo que oscila entre las 20 y las 30. Otra con-
figuracion habitual del escuadrén ligero estd formada
por dos lineas de reconocimiento, una linea de esca-
ramuza y una linea de persecucién, con una media de
entre 25 y 35 naves. Ambas se despliegan en zonas
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en las que se cree que no hay naves de combate ene-
migas. Con la primera configuracién, la Marina juega
sobre seguro; un escuadron ligero como éste puede
sobrevivir a un castigo superior al previsto, en el caso
de que los informes del Servicio de Inteligencia sean
incorrectos.

Los escuadrones pesados estdn compuestos por un
minimo de dos lineas pesadas, una linea de ataque y
una linea de reconocimiento hasta llegar a una media
de entre 18 y 24 naves. Otras configuraciones posi-
bles incluyen un minimo de tres lineas pesadas y una
linea de escaramuza para una media de entre 28 y 36
naves. EI primer tipo de escuadrén pesado se emplea
cuando se sabe que el enemigo se encuentra en el sis-
tema, pero se desconoce su localizacién exacta y la
composicién de sus fuerzas. El segundo se emplea
cuando las naves enemigas se encuentran en un sis-
tema para proteger un asentamiento, por lo que se
espera que los Rebeldes luchen en vez de huir. A este
tipo de escuadrones pesados se le suelen asignar Des-
tructores Estelares clase Victoria.

Los escuadrones de batalla tienen un Destructor
Estelar clase Imperial. También tienen naves de otros
tipos, pero no tiene ninguna importancia en su confi-
guracién. Ademads del Destructor Estelar hay un
minimo de tres lineas, dos de ataque y una de perse-
cucion, para una media de 18 naves. Si hay algiin sis-
tema del Imperio que deba ser reprimido o alguna
fuerza que deba ser destrozada, el escuadrén de bata-
1la es la fuerza més apropiada. Enviar a un escuadrén
de batalla para cumplir una misién es la manera que
tiene la Marina de demostrar que esta misién es de
gran importancia.

Los escuadrones de tropas tienen dos lineas de tro-
pas, una linea de ataque y ofra de escaramuza hasta
llegar a una media de entre 25 y 30 naves. Se suele
utilizar como punto de traslado de unidades del Ejér-
cito, para reforzar o reorganizar los complementos del
Ejército a otros escuadrones. Estos traslados suelen
tener lugar en las profundidades del espacio donde no
hay posibilidad de interferencias. Si un escuadrén de
tropas se muestra dentro de un sistema es que pasa
algo muy importante.

Los escuadrones de bombarderos tienen dos lineas
torpedo, una linea de escaramuza y una de persecu-
cién, para una media de entre 20 y 28 naves. Estdn
asignados a mundos en los que la Rebelién ha triun-
fado y ha conseguido organizar una fuerza militar
terrestre considerable que serfa muy dificil de derro-
tar. En ocasiones, los comandantes imperiales, pre-
sionados en gran nimero de planetas, los despliegan
en circunstancias menos severas.

Se considera que las naves que escoltan escua-
drones de bombarderos son suficientes para hacerse
cargo de cualquier nave rebelde con la que puedan
encontrarse. Cualquier fuerza superior a las posibi-
lidades del escuadrén de bombarderos llamaria Ia aten-
cion de la Marina Imperial, y ésta se haria cargo de
ella antes de enviar el escuadrén de bombarderos.
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Fuerza de sistemas

Una fuerza de sistemas estd al mando de un al-
mirante de sistemas, también conocido por comodoro.
Las fuerzas de sistemas son responsables de diversos
sistemas. El almirante tiene la obligacién de organi-
zar y coordinar todas sus naves dentro de una esfera
de responsabilidad que abarca centenares de afios luz
y docenas de mundos, cuyo medio de comunicacion
son las propias naves. Esto requiere una gran prepa-
racion y planificacion. Frecuentemente no funciona.

Que las cosas no siempre vayan mal demuestra el
gran valor de los oficiales. El comodoro debe hacerse
cargo de las excepciones, de las situaciones que han
ido mal o que tienen las mayores posibilidades de
hacerlo.

Una fuerza de sistemas se organiza a lo largo de
tanques de fuerza, los recursos disponibles segtin el
tipo general de misién. Aunque tienen una organi-
zacidn reflejada en el OB, los comodoros deben ir
reformando los elementos que constituyen su tanque
de fuerzas para ajustar los destacamentos a cada
mision.

Las fuerzas de superioridad dispone de naves que
deben llevar a cabo misiones de superioridad espa-
cial, que siguen siendo el primer objetivo de la Marina.
La superioridad espacial se define como “la total ausen-
cia de naves enemigas dentro del espacio orbital de
los mundos controlados, y de actividad cronica de
naves enemigas en todo el sistema.” La Marina ha tra-
bajado para lograr este objetivo incluso desde antes
del Imperio. Su cumplimiento estd ahora més lejos
todavia de lo que estaba en un principio, pero el gigan-
tesco incremento de los recursos de la Marina debe
dar la vuelta a esta situacion. Las fuerzas de superio-
ridad tienen un minimo de tres escuadrones de bata-
lla y un escuadrén ligero con todas sus fuerzas, con
una fuerza alrededor de las 90 naves (tres de las cua-
les son Destructores Estelares). Los comodoros pue-
den tratar de utilizar fuerzas de superioridad para in-
crementar los efectivos de un escuadrén en caso de
que las misiones puedan encontrarse con cierta re-
sistencia o sean muy urgentes.

Las fuerzas de escolta siempre tienen dos es-
cuadrones pesados y dos ligeros como minimo, para

T odo el poder del Imperio

El capitdn Oweg camind hasta la cabeza del
puente. Parte del personal del puente sonri6 al darse
cuenta del modo de caminar del capitin. El paso
de Oweg significaba que tenia buenas noticias por
las que queria llevarse todo el crédito. E1 Moff
Vensell, de pie en el puerto de mando, estaba mi-
rando hacia el infinito. Respondi6 al seco saludo
de Oweg con un leve movimiento de cabeza y
siguié mirando al infinito.

“Tenemos un informe de Astrogacion”, dijo el
capitan. “Los datos y los célculos del sensor de hi-
persefiales indican que todas las naves emergeran
del hiperespacio en formacion. Sélo el Crucero de
Ataque Shador se ha desviado mds de un segundo
de arco desde que dejamos Jerijador.”

El capitin esperd, en posicién de firmes. Ven-
sell no lo despidid. Oweg empezaba a parecer inc6-
modo. Al darse cuenta del silencio, el personal del
puente mird hacia arriba. Oweg les devolvi6 la
mirada. Vensell hizo un lento giro de 90 grados,
examinando los centros de computadores. Oweg
volvié a prestar atencion al darse cuenta de lo que
esto implicaba.

“En Astrogacion me aseguran que los datos tie-
nen un factor de expectacion delta menor a un
cuarto”, dijo el capitin. Vensell asintié mientras
Oweg volvia a saludar. Hizo otro ligero giro.

El personal del puente, pendiente de 1a postura

del Moff, empez6 a hacer cargas de prueba en to-
dos los sistemas de armas del Valiente. Mientras la
vista del Moff se paseaba por todo el puente, el per-
sonal se puse en marcha. El puente de comuni-
caciones empezd a preprogramar mensajes de co-
mandos de fuego a las otras naves para cubrir todas
las exigencias previstas. Los controladores empeza-
ron los ejercicios de lanzamiento con los pilotos de
los cazas TIE. El personal de sensores empezé a
poner todos sus instrumentos al minimo, centrando-
los para evitar todo ruido. Se probaron las cargas
de las pantallas, compardndolas con los arranques
de energia estindar de los motores. El timén prob6
todas las simulaciones de emergencia con los técni-
cos en la sala de motores. Todas las secciones in-
formaron al teniente. Cuando la luz de linea se puso
en verde, el teniente mir6 hacia el Moff.

“Saldremos en 45. Seguiremos los vectores de
ataque a menos que quiera alterar el plan, sefior.”
Vensell asinti6, se dio la vuelta y mir6 hacia el ti-
mon.

“Teniente...”

Cuando escuchd la voz de Vensell, el teniente
del puente Hast saludé mds rdpido de lo que nunca
habia hecho en la Academia.

“1 54, senor?”

“Vamos a ensefiar a estos Rebeldes lo que signi-
fica «todo el poder del Imperio».”
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una media de 108 naves. Las fuerzas de escolta tie-

* nen la tarea de proteger el espacio orbital y las insta-
laciones de valor comercial, asi como de seguir a pira-
tas y a pequeiias bandas de renegados. L.a Marina cree
que las fuerzas de escolta son una organizacién muy
flexible, y el almirante y sus oficiales crean destaca-
mentos de misiones que se ajusten a la misién con la
mayor precision posible. Las fuerzas de superioridad
tiene la maxima de “‘siempre enviar lo suficiente”. Las
fuerzas de escolta tienen la médxima de “nunca enviar
demasiado”.

Las fuerzas de transporte contienen dos escua-
drones de tropas, un escuadrén pesado y otro ligero,
hasta Ilegar a una media de 80 naves. Las tropas y las
naves se asignan a los destacamentos de misiones
seglin sea necesario y los escuadrones de tropas se uti-
lizan como centro de mando para coordinar las ope-
raciones de superficie.

Los bombarderos de sistema contienen una media
de 100 naves divididas en tres escuadrones de bom-
barderos y un escuadrén ligero. Si un almirante piensa
que las fuerzas de superioridad no han hecho su tra-
bajo a la hora de acabar con las naves hostiles del sis-
tema, un escuadron de bombarderos de sistema aumen-
tard con naves de un escuadrén ligero. La nueva unidad
seguird llamandose un escuadrén de bombarderos para
gvitar tener que consultar con el Moff o autoridades
superiores. Estas acciones no son del agrado de la
Marina cuando las descubre.

Las fuerzas de Servicios Técnicos contienen es-
pecialistas técnicos y mecdnicos, organizados en naves
individuales. Las FST tienen ocho naves (frecuente-
mente transportes Evakmar-AIK) empleadas para lle-
var a los técnicos a los lugares en los que mds se les
necesita. Dos fragatas acompafian a cada nave de las
FST. Aungue las naves de la Marina tienen un gran
nimero de especialistas competentes a bordo, éstos
estdn entrenados y equipados para mantener los sis-
temas de las naves existentes. Si un sistema tiene que
ser fofalmente reemplazado, o se tiene que hacer una
modificacién importante, se llama a las FST.

Las FST no pueden reparar las naves muertas en
el espacio, pero estan equipadas con rayos de traccién
para devolverlas a los astilleros en los que pueden ser
reparadas. Si los técnicos creen que la nave es un autén-
tico desecho, la mayor parte de las naves de las FST
tienen equipos de chatarreros.

Todas las fuerzas de apoyo tienen més de 100 naves
de todos los tamafios, y mantiene puestos en un pufiado
de mundos. Las municiones, las partes de repuesto y
el material para las FST, las naves médicas y los ser-
vicios de droides son manejados por las fuerzas de
apoyo. Al contrario que las FST, las fuerzas de apoyo
no tienen naves de escolta. Sélo la tienen si la nave
estd navegando por una zona de combate, pero en la
mayor parte de los casos deben ir por si solas. Como
los Rebeldes son cada vez mds atrevidos, la Marina a
elaborado juegos de Rancor-y-Sath en los que las naves
de las fuerzas de apoyo hacen de cebo.
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Flota

“Los almirantes de flota lo tienen todo hecho. Sélo
deben preocuparse por el éxito de sus subordinados,
su Moff'y los tipos cuyo nombre empieza por Lord.”

—Capitan Seledrood (fallecido).

Una flota estd disefiada para ser un “recurso de
sector”, lo que significa que debe estar lista para la
accion en todos los puntos del sector. La flota es la
unidad mds pequefia que puede pasar de un sector a
otro. Todas las flotas tienen bajo sus érdenes una fuerza
de servicio técnico y una fuerza de apoyo.

Las flotas de superioridad comprenden un minimo
de cuatro fuerzas de sistema, dos fuerzas de superio-
ridad y dos fuerzas de escolta. Con seis Destructores
Estelares y una media de 390 naves de combate mds,
son una fuerza suficiente para mantener la superiori-
dad espacial en sectores poco conflictivos (los que tie-
nen cuatro o menos planetas hostiles al Nuevo Orden
de una forma confirmada, y no mis de 16 mundos adi-
cionales con algunos miembros hostiles).

Las flotas de asalto comprenden un minimo de dos
fuerzas de transporte y dos fuerzas de escolta, una
media de 376 naves. Han sido construidas para sos-
tener lo que se conoce por el “Plan 1/4/16/64”. La
flota debe coordinar y mantener cuatro tipos de esfuer-
z0s: una misién continuada a nivel de corps sobre la
superficie, cuatro operaciones continuadas a nivel de
grupo de batalla (en ocasiones transfiriendo tropas de
otros teatros de operaciones para reforzar temporal-
mente una mision a nivel de corps), 16 misiones con-
tinuas a nivel de regimiento (con el potencial para
transferir tropas para reforzar temporalmente el 4rea
de un grupo de batalla) y 64 misiones de duracién irre-
gular a nivel de batallén o inferior. La habilidad para
mantener estas misiones se basa en una absoluta supe-
rioridad espacial. Si esta superioridad se ve contes-
tada en muchos sistemas de un sector, el nimero de
misiones de las que es responsable una flota de asalto
se reduce en proporcién directa al porcentaje de sis-
temas en disputa.

Las flotas de bombarderos contienen una media
de 416 naves, agrupadas en dos bombarderos de sis-
tema y dos fuerzas de escolta. Son asignadas a sec-
tores en los que el Imperio ha determinado que la pro-
babilidad de reprimir la Rebelién es muy baja. Los
bombarderos de sistema se utilizan cuando el Impe-
rio prefiere destruir un mundo totalmente antes de
verlo caer en manos rebeldes.

Las flotas de astilleros tienen una media de 280
naves de apoyo, mds una fuerza de escolta para pro-
teger los asentamientos de astilleros. Estas flotas con-
tienen dos complejos de astilleros, los corps de inge-
nieros, mds dos fuerzas de servicios técnicos.

Los complejos de astilleros son grandes estruc-
turas, y las que se estdn planificando actualmente
son cada vez mayores. Se trata de diques secos flo-
tantes, capaces de hacer todo tipo de reparaciones y
modificaciones. Cuando no estin reparando una nave,
estdn construyendo otra nueva para unirla a la flota.
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El complejo de astilleros mds pequeno que todavia
sigue de servicio tiene tres puentes de trabajo, el ma-
yor de los cuales puede alojar un Destructor Estelar
Victoria y los otros dos pueden dar cabida a cual-
quier nave menor a un carguero. Estos astilleros tie-
nen grandes generadores de rayos de traccién que
pueden tener en posicidn de espera a ocho naves da-
nadas mientras esperan a que se abran los puentes
de trabajo.

El mayor astillero de la actualidad es la Unidad
R/M Niimero Cuatro de Rendili, que se halla ac-
tualmente en el sector Mahrusha. Tiene 125 puentes
de trabajo, todos ellos capaces de alojar un crucero de
ataque. Estos puentes de trabajo son modulares, uni-
dos unos a otros por campos akinéticos de atraccion
variable producidos por generadores Voorson de mayor
tamaifio que los motores de la mayoria de las naves de
combate.

Esto permite que los puentes de trabajo se com-
binen para formar otros méds grandes; pueden unirse
cuatro puentes de trabajo para reparar o fabricar un
Destructor Estelar clase Victoria, 15 para un Destructor
Espacial Imperial y 18 para producir una esfera tor-
pedo. Se le van anadiendo mds puentes de trabajo en
cuanto Rendili los termina de fabricar.

Estos astilleros, aunque no son tan eficaces como
los de los grandes fabricantes de naves de combate,
tienen la ventaja de poder moverse por el hiperespa-
cio. Esto no sélo acorta el tiempo requerido para repa-
rar las naves de combate averiadas, sino que hace que
los astilleros sean objetivos mds dificiles ante ataques
rebeldes.

Los corps de ingenieros son el brazo de investi-
gacidn y desarrollo de la flota, asi como la rama que
contiene a los especialistas técnicos mds esotéricos.
Los ingenieros trabajan en proyectos de construccion
que utilizan nuevas tecnologias, desarrollan y refinan
nuevos procesos de fabricacién (como los astilleros)
y trabajan febrilmente para mantener la tecnologia de
las naves de combate del Imperio a la misma altura o
por encima de las de la Rebelion.

La flota de apoyo tiene un minimo de 500 naves,
una cuarta parte de las cuales son de clase corbeta o
mds pequeiias y, otro cuarto, las grandes NCCS (Naves-
Contdiner con Campo de Seguridad) de Loronar. Las
NCCS siempre van por parejas, con sus principales
motores de iones encarados en direcciones opuestas.
En el lado opuesto a los motores de iones se sitiian los
enormes generadores Prexton de doble campo; estos
crean campos de fuerza que a su vez estdn rodeados
por un campo hiperespacial cuando la nave salta a la
velocidad de la luz. Cada una de las esferas del campo
de fuerza tiene unos 800 metros de didmetro y una ca-~
pacidad de carga de 250 millones de metros cibicos.
Los campos de fuerza mantienen en su sitio los con-
tainers. Si se dispone de la energfa suficiente, los cam-
pos de fuerza pueden unirse unos a otros, y no es
extrafia la existencia de grupos de 20 esferas de cam-
pos 0 més.

Ya que la mayor parte de la energia de la NCCS
va a través del Prexton, no es ninguna sorpresa que
los motores de iones tengan muy poca energia. Una
NCCS a una velocidad subluminica normal necesita
35 horas y 600 millones de kilémetros para detenerse,
y un tiempo similar para acelerar de nuevo. Es por eso
que sus rutas siempre son tangentes con respecto a la
6rbita del planeta al que estd suministrando. Unas
naves mds pequenas cargan y descargan la NCCS
mientras ésta pasa de largo, sin perder mds de un ter-
cio de su velocidad subluminica.

La flota de armamento tiene la responsabilidad de
equipar todas las unidades del Ejército y la Marina de
armas y municiones. S6lo utilizaran una nave tan poco
segura como la NCCS si el Alto Mando ha ordenado
stibitamente llevar a cabo una operacién de gran enver-
gadura, sin dar a la flota de armamento el tiempo sufi-
ciente para equipar las naves y los destacamentos. En
cualquier otro caso, las operaciones de equipamiento
se llevan a cabo utilizando el espacio de carga dispo-
nible de naves mds seguras. Ademds, Armamento tiene
prioridad para utilizar este espacio.

La seccion bioldgica es la encargada de la in-
vestigacion médica del Ejército y 1a Marina. Mante-
ner una presencia en decenas de miles de ecosistemas
diferentes expone a las tropas y a las tripulaciones a
millones de microbios a los que sus cuerpos no estian
acostumbrados. Biologia trata de evaluar el peligro,
prevenir la transmision y curar o remediar los sinto-
mas de todo esto. Ademds, experimentan con nuevos
métodos para el tratamiento y la rehabilitacion de heri-
das. Son directamente responsables de la salud de las
unidades de soldados de asalto.

Todas las naves de la flota tienen computadores
de navegacion que planean las coordenadas para lle-
var a cabo un salto al hiperespacio con la mayor segu-
ridad posible. El trabajo de Astrogacion es coordinar
estos saltos de la manera mas ventajosa posible, pla-
neando los tiempos de llegada a millares de sistemas
para conseguir ventajas estratégicas, e incluso plane-
ando lallegada de destacamentos de mision para tener
una ventaja tactica adicional. Llevan a cabo sus tareas
con el menor grado de errores posible, teniendo en
cuenta el gran nimero de naves con la que trabajan.

Grupo de Sector

Un Grupo de Sector es la suma total de la fuerza
naval que el Imperio asigna a un sector normal. Estd
comandado por un alto almirante, un titulo que nor-
malmente se reserva al Moff que gobierna ese sector.
Si el sector se ve envuelto en acciones navales cons-
tantes y severas, otro hombre recibe este titulo, para
que el Moff no tenga que emplear todo su tiempo en
el conflicto naval.

El cuartel general del Grupo de Sector tiene siem-
pre un escuadrén bajo el mando personal del Moff. Si
el Moff es especialmente competente o goza de bue-
nas conexiones politicas, puede tener més escuadro-
nes a su disposicion. Hombres como el Gran Moff

T8 P O R N L
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Cuando observamos el Orden de Batalla (OB),
es importante darse cuenta de que representa una
linea base, un punto de inicio para las ambiciones
militares del Imperio. Sélo un ocho por ciento de
las unidades del Ejército estian por debajo de los
niveles de fuerza indicados en el OB por razones
que no sean el propio desgaste del combate, mien-
tras que casi un 15 por ciento estdn por encima de
estos niveles.

El OB ha sido construido sobre la creencia de
un crecimiento explosivo continuado de las fuer-
zas armadas. Todas las unidades de la patrulla para
arriba deben llegar a superar su nivel de fuerza
méxima segiin el OB. La excepcion a esto son los
exploradores, que ya son muy dificiles de dotar de
tropas calificadas siguiendo los niveles actuales.

Este crecimiento se filtrard a través de los ran-
gos: patrullas mds grandes se unirdn a compafiias
mds grandes que formaran parte de batallones més
grandes. El proceso es exponencial.

Por ejemplo, un grupo de batalla base tiene
10.090 soldados de un total de 16.346 hombres,
con 1.132 repulsores y 318 tanques. Si todas las
unidades aumentasen siguiendo el crecimiento
planificado en el OB, un grupo de batalla com-
pleto tendrfa 318.062 soldados en una unidad de
324.318 hombres en total, el mismo nimero de
droides de apoyo que de soldados, 36.084 repul-
sores y 14.480 tanques pesados.

El factor limitador no es la falta de recursos del
Ejército, sino la expansién limitada de la Marina.

| Orden de Batalla y el futuro crecimiento de la marina

El Ejército no puede expandirse mds rapidamente
que las flotas disefiadas para transportarlo, y las
flotas no se pueden construir més rapidamente que
ahora. Por el momento, la expansidn se limitard a
los sectores con conflictos graves constantes en
los que sea evidente la necesidad de una gran fuerza
terrestre, sin tener en cuenta el apoyo naval o el
transporte. Se pueden construir este tipo de fuer-
zas, pero estdn atadas a su planeta.

Otro punto a tener en cuenta es que el OB re-
presenta la organizacién ideal del Ejército. Los fa-
llos y las inexactitudes en los cuarteles generales
del nivel superior pueden resultar en una organiza-
cién errénea de las unidades de campo. Mientras
que la guerra contra la Rebelién se hace cada vez
mas cruenta, una parte substancial de la organiza-
cién es improvisada por los comandantes de campo,
que tratan de hacer frente a un enemigo que se hace
mds fuerte con cada enfrentamiento. Los coman-
dantes de la vieja guardia y los oficiales de la
COMPNOR no aprueban este tipo de iniciativas
por parte de los mandos locales, y aunque Jos resul-
tados de sus decisiones sean buenos, estos oficiales
suelen ser castigados. No es extrafio que un coman-
dante sea sumariamente ejecutado por su viola-
cién de la Doctrina de Adiestramiento de Opera-
ciones de Superficie, y que después sus métodos
sean valorados y subsiguientemente adoptados
como una nueva doctrina.

Obviamente, este tipo de pioneros son una ra-
reza dentro del Imperio.

Tarkin o el Moff Carlison pueden fdcilmente tener 15
escuadrones adicionales asignados al cuartel general
de su Grupo de Sector.

Los Grupos de Sector contienen un minimo de 2.400

naves, 24 de las cuales son Destructores Estelares y
otras 1.600 naves de combate. El Emperador tiene bajo
su mando a miles de Grupos de Sector ya que éste

busca tener un control firme sobre 1a Galaxia.
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Para sobrevivir en los modernos campos de ba-
talla, la artilleria debe ser, o bien muy movil, o tener
unos escudos de PRF (Posicion Relativa de Fuego) lo
suficientemente fuertes para protegerlos de los bom-
barderos orbitales y el ataque de los soldados. Por
tanto, debido a este problema de vulnerabilidad, el
uso por parte del Imperio de formaciones de artilleria
estd en declive. La mayor parte del armamento moderno
de la actualidad estd montado sobre vehiculos de diver-
sos tipos, clasificados como vehiculos acorazados de
combate (VAC).

Las unidades de artilleria que estdn de servicio en
la actualidad trabajan habitualmente en conjuncién
con puntos de defensa fijos, o para proteger puntos
estratégicos estaticos. Dentro de las Fuerzas Armadas
Imperiales existe un gran nimero de rangos de arti-
llerfa, una situacion resultado de la pérdida de impor-
tancia de este brazo dentro de los circulos internos de
los estrategas imperiales. Las tres maneras mds corrien-
tes de catalogar a la artillerfa son ED, v-, y CD. Segui-
damente se describe brevemente lo que significan estos
sistemas.

apitulo nueve
Artilleria de combate

1. Nimero FD: El nimero FD (Fuego/Desmantela-
miento) es la relacién entre el periodo de tiempo que
un tubo de artillerfa estd disparando y el periodo de
tiempo que estd desmantelado para su refrigeracion y
recarga. Las armas méas poderosas tienen el FD mds
bajo. El sistema de nimeros FD surgi6 con fuerza en
el sistema Artisian y lo utilizan tanto la Corporacién
Atgar como los Sistemas de Combate CoMar (miem-
bro del Sector Corporativo).

2. v-: “v-"es una medida de la energfa liberada en una
sola carga de un tubo de artilleria, mds o menos un
solo disparo. Estas unidades son algo oscuras. Fue-
ron desarrolladas por los Sistemas Republicanos Sie-
nar (ahora Sistemas de Flota Sienar) basandose en la
cantidad de energia necesaria para extraer una doble
emisién de particulas de aproximadamente 10724 g2-
iones en un rayo coherente de una vara de vacierita
(pureza estdndar) de 400 x 8’5 cm.

3. CD: “CD” es la distancia, en kilémetros, en la que
una tnica carga de un tubo pierde el ocho por ciento
de su energia. A ocho veces esta distancia, la carga ha
perdido la mitad de su fuerza. Esta medida de base
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so de la artilleria en el Juego de Rol

La artillerfa ha sido disefiada para disparar a
unos blancos dentro de un radio de alcance deter-
minado. Para representar esto en La Guerra de las
Gualaxias: El Juego de Rol, todas las unidades de
artillerfa tienen tres tipos de alcance establecidos:
corto, medio y largo. La artiller{a s6lo puede utili-
zar su control de fuego contra blancos que estén
dentro de su radio de alcance medio, la distancia
Gptima para el funcionamiento de estas armas.
Como todos los tipos de combate en el JdR, alcan-
zar un objetivo a corto alcance requiere una tirada
de habilidad Fécil, uno medio es una tirada Mode-
rada y uno largo es una tirada Dificil.

Toda la artillerfa funciona a escala de Andador.

Para disparar piezas de artillerfa, los persona-
jes utilizan su c6digo de habilidad de Armas Pesa-
das. Los codigos de habilidad de los Artilleros
Imperiales van de 4D a 7D.

Ademads de su alcance, todas las armas tienen
una Capacidad de Fuego. Estos dos nimeros indi-

can los disparos que pueden realizar en cada asalto.
Por ejemplo: la P-Torre Atgar 1°4 tiene una capaci-
dad de fuego de 1/2. Esto se traduce a un disparo
cada dos asaltos de combate.

Pocas unidades de artilleria pueden disparar
mds de una vez por asalto. Como en todas las accio-
nes, para cada disparo posterior al primero se debe
restar un dado a la tirada del personal que dispara.
(Nota: disparar mds de una vez en un asalto es
opcional.)

Cada arma tiene un nimero de personal deter-
minado. Este nimero es el nimero de efectivos
necesario para tener una dotacion completa. Cuando
se dispara un arma con su dotacién completa, de-
bes asignar a un miembro del personal el rango de
artillero en jefe. Al disparar el arma, utiliza la habi-
lidad de Armas Pesadas del artillero en jefe. Cuando
se dispara un arma con menos hombres de los nece-
sarios, réstale dos dados a la tirada de habilidad
del artillero en jefe.

ocho fue desarrollada por los Sumrias del Sistema Lol;
los miembros de la casta pensante Sumria tienen cua-
tro dedos en cada mano.

Estos tres sistemas se utilizan ampliamente en la
actualidad, y el paso de uno al otro es practicamente
imposible. Cada uno mide la fuerza relativa de una
pieza de artilleria a su manera.

Canodn laser ligero antivehiculo

La P-Torre Atgar de 1’4 FD, un cafién ldser ligero,
fue introducido como un arma antivehiculo en las Gue-
rras Clénicas. En la actualidad quien mas lo utiliza es
la Rebelién, pero en los mundos menos tecnificados
del Anillo Exterior todavia puede verse alguna vieja
P-Torre Atgar de 1'4 FD empleada por el Imperio. El
problema principal con el Atgar 1'4 es su escaso
alcance. Esto es debido a su sistema de energia.

El Atgar 1’4 utiliza un plato de energia con mi-
crocircuitos de poder situados por todo el filo exte-
rior del plato. Cuando se dispara, la energia se envia
directamente a los 16 circuitos de poder. Estos aguan-
tan la carga hasta que el computador sefiala que se ha
alcanzado el PCE (Punto de Conversion de Energia).
En este instante, el computador de fuego dirige [a ener-
gia de los 16 circuitos simultdneamente hacia el trans-
formador de energia principal en el centro del plato.
Esto dispara el cafién ldser.

Ademads de su poco alcance, este sistema tiene una
serie de contrapartidas. Primero, el transformador prin-
cipal tiene unas necesidades de energia muy precisas.
Siun solo circuito deja de funcionar, se estropea todo

el sistema. Segundo, el gran plato de energia de 2’8
metros es un blanco fécil para el enemigo. Tercero, la
bateria que alimenta los circuitos de poder es bastante
aparatosa y se tiene que cambiar después de sélo ocho
disparos. A pesar de estas contrapartidas, el Atgar 1’4
estd considerado como un arma posible (si bien no
preferible) para el establecimiento militar.

El Atgar 1’4 tiene una potencia equivalente a
varias unidades de artiller{a estdndar, y en ocasiones
ha derribado a vehfculos del tamafio del andador AT-
ST. Ademas, se trata de armas auténticamente todo
terreno, capaces de funcionar en temperaturas que

= CANON LASER ANTIVEHICULO

Arma: P-Torre Atgar de 1’4 FD
Tipo: Cafién laser ligero antivehiculo
Personal: 4

Fuerza corporal: 1D

Alcance:

Corto: 10-500 m.

Medio: 501-2.000 m.

Largo: 2.001-10.000 m.
Capacidad de fuego: 1/2
Control de fuego: 1D
Radio de disparo: Blanco
Daiio: 2D
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oscilan entre los 100 grados estdndar bajo cero hasta
mads de 120 grados estdndar. Por tltimo, y lo més im-
portante, el Atgar 1’4 es barato en todos los aspec-
tos, ya que cuesta menos de la mitad que el resto de
armas de su mismo poder. Por ello, aunque ya no for-
ma parte del uso corriente, su utilizacion por parte
de las unidades mercenarias y rebeldes estd asegura-
da. Por esta razén, el Alto Mando del Ejército estd
considerando su inclusién en la nueva lista de obje-
tos estdndar.

Tri-Rastreador CoMar

Las naves militares disefiadas para ataques at-
mosféricos son rdpidas y letales, capaces de atravesar
los sistemas de defensa aérea comunes. Para hacer
frente a las necesidades anti-atmosféricas del Impe-
rio, CoMar ha combinado su sistema de rastreo mas
innovador con la veterana tecnologia armamentistica
de los Destructores Estelares. El resultado es el Tri-
Rastreador CoMar, uno de los sistemas de defensa tie-
rra-aire utilizados por el Imperio mds precisos.

El avanzado sistema de Adquisicion y Rastreo de
Blancos (ARB) del Tri-Rastreador utiliza un disposi-
tivo de sensores triple y un sistema de computadores
para llevar a cabo tres tareas esenciales.

Primero, el Tri-Rastreador adquiere una marca de
objetivo de los blancos registrados en el vector de inte-
rés designado por operario. A continuacién, la com-
putadora de armamento o el propio operario selec-
cionan un blanco de interés prioritario, mientras el
registro de marcas de posibles blancos alternativos
sigue siendo rellenado.

Un segundo sistema de sensores registra y rastrea
la posicion relativa y las maniobras de evasion fisi-
cas del blanco. Envia estos datos a la unidad C3, el
centro del Tri-Rastreador.

La Computadora de Medidas de Compensacién
(C3) es una combinacién tnica de sensor y cerebro.
La unidad C3 analiza y rastrea las contramedidas del
blanco —como juntarse con sus compafieros o des-
cender rdpidamente, asf como las maniobras evasivas
de vuelo— extrapola y predice su auténtica trayecto-
ria de vuelo y hace las compensaciones necesarias
antes de disparar.

El Tri-Rastreador sigue extrapolando la posicién
de los blancos en retirada incluso a largo alcance. El
operario del control de fuego puede disparar con gran
precision a uno de estos blancos incluso cuando estdn
al limite de su alcance. Este “tiro de despedida” de
larga distancia ha significado la destruccion de muchas
naves cuyos pilotos pensaban que estaban seguros
fuera de su alcance.

La precisién en el disparo se ha mejorado con el
uso del fuego de triple rayo que barre la posici6n pre-
vista del blanco. La unidad C3 se hace cargo de los
ajustes en el dngulo de tiro hasta microsegundos antes
de disparar. El poder destructor de un Tri-Rastreador
puede compararse al de las baterias turboléser de los
Destructores Estelares.

El puesto de los miembros del personal de un Tri-
Rastreador puede ser ocupado por droides programados
especialmente.

Debido a la gran complejidad de los sistemas del
Tri-Rastreador, su capacidad de fuego es bastante lenta.
Necesita un tiempo para volver a ponerse en posicion
tres veces superior al necesario para disparar. Sabiendo
esto, un ataque aéreo concentrado puede acabar fécil-
mente con los Tri-Rastreadores aislados. Por ello, los
Tri-Rastreadores se utilizan en el marco de series de
emplazamientos de defensa antiaérea conectados. Para
coordinar las actividades ARB hasta conseguir una
cobertura de blancos 6ptima, puede emplearse una
unidad de control de fuego cruzado opcional.

Para un funcionamiento preciso del arma se ne-
cesita un personal minimo de dos hombres. Uno es el
encargado de disparar y el otro selecciona las priori-
dades entre las funciones de ARB. Cuando el Tri-Ras-
treador es utilizado por un solo hombre, su proceso
de adquisicién de blancos es un 40 por ciento menos
preciso.

Debido a sus limitaciones de disefio, los complejos
y precisos sensores del Tri-Rastreador también tienen
un alcance relativamente corto. A diferencia de otras
piezas de artillerfa asistidas por sensores, el alcance
de los sensores es inferior al alcance de fuego efec-
tivo del arma. Esto se compensa por la habilidad que
tiene el Tri-Rastreador para extrapolar trayectorias de
vuelo mds alld de los limites de los sensores.

El Tri-Rastreador funciona con energia de linea
terrestre y la posibilidad de un generador o una ba-
teria de reserva. La opcion de la bateria parece la mds
adecuada para las operaciones moviles, pero no se uti-
liza casi nunca ya que es insuficiente para las necesi-
dades de energia del sistema de turboldsers. Son mas
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populares las lineas de energia terrestres y los gene-
radores de altas prestaciones.

El Tri-Rastreador ha sido disefiado para utilizarse
en emplazamientos permanentes, o para su desplie-
gue madvil en repulsores de altas prestaciones. Sin
embargo, cuando se acaba de instalar, el Tri-Rastrea-
dor necesita mucho tiempo para su colocacion y cali-
bracién antes de estar listo para funcionar. Por esta
razén, no es muy popular como sistema de defensa
antiaérea portdtil. S6lo se utiliza en plataformas mévi-
les y emplazamientos de campo cuando estos ocupan
posiciones defensivas de larga duracién.

TRI-RASTREADOR COMAR

|

Arma: Tri-Rastreador CoMar G-003
Tipo: Arma antiatmosférica de defensa tierra-
aire media
Personal: 2
Fuerza corporal: 1D
Alcance:
Corto: 20-600 m.
Medio: 601-3.000 m.
Largo: 3.001-16.000 m.
Capacidad de fuego: 1/3
Control de fuego: 4D
Radio de disparo: 10 m.
Daiio: 5D

“Pistola del Abuelo” Speizoc

Cuando la tecnologia de las pantallas estaba menos
refinada que en la actualidad, el asedio y los bom-
bardeos eran estrategias efectivas para utilizar contra
las ciudades. En esos tiempos, Armamento Speizoc
cred la “respuesta definitiva” para los asedios: el C-
136, posiblemente el cafién de iones terrestre mas
grande jamds construido. Conocido popularmente
como la “Pistola del Abuelo,” se trataba de un refi-
namiento en la tecnologfa de cafiones de iones cons-
truida para penetrar las primitivas pantallas urbanas
de la época.

Enorme e imposible de transportar de un lado a
otro, el C-136 fue disefiado para un ataque en linea
contra blancos de gran escala. Se utilizé predomi-
nantemente contra ciudades, pero también se aplicd
contra puentes, presas, otras estructuras de ingenieria
y objetivos estdticos en la parte inferior de la érbita.
Por su extraordinario alcance, puede desplegarse detrds
de las propias lineas, desde donde golpea a sus obje-
tivos como salido de la nada.

Con las mejoras en los sistemas de pantallas y de
armamento laser, las “Pistolas del Abuelo” quedaron
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obsoletas rapidamente. Sin embargo, el C-136 sigue
utilizdndose en los mundos fronterizos y en los pla-
netas menos avanzados en los que los bombardeos
desde bases terrestres siguen siendo una tdctica efec-
tiva. Su popularidad es debida principalmente al
efecto psicoldgico provocado por su larguisimo
alcance. Esto es cierto sobre todo en los mundos en
los que la atmdsfera, la gravedad u otras circuns-
tancias limitan el uso de sistemas de bombarderos
orbitales o aéreos.

El C-136 es dificil de transportar y su colocacion
y desmantelamiento tiene una duracién que oscila
entre las seis y las 12 Horas Estdndar. Para precisar el
fuego a largo y a medio alcance necesita un observa-
dor adelantado. Ya no se fabrican, por lo que las pie-
zas de recambio son cada vez més dificiles de encon-
trar y de hacer. Su gasto de energia es enorme y un
punto critico siempre que se utiliza una “Pistola del
Abuelo” es hallar un suministro de energia fiable. El
rayo de energia que dispara es tan grande que a lo
largo de su trayectoria provoca cambios inusuales en
los efectos de la atmdsfera, y en ocasiones provoca
descargas de iones peligrosas para sus propias tropas.

=~ “PISTOLA DEL ABUELO” SPEIZOC

Arma: Speizoc C-136
Tipo: Cafién de bombardeo tierra-tierra pesado
Personal: 7
Fuerza corporal: 3D
Aleance:
Corto: 50-600 m.

Medio: 601-5.000 m.
Largo: 5.001-25.000 m.
Capacidad de fuego: 1/10

Control de fuego: 3D
Radio de disparo: 100 m.
Daiio: 9D

Candn de iones antiorbital

El defensor planetario v-150, proyecto originario
de Can Lar, un Gathi que trabajaba para Armamentos
CoMar, fue rechazado por CoMar por ser “militar-
mente intitil e imposible desde el punto de vista de la
ingenieria”. Esto no detuvo a Can Lar, que abandon6
CoMar y se llevo su disefo a los Astilleros de Impul-
sores Kuat. Allf encontrd una audiencia més recep-
tiva.

El v-150 es un enorme caiién de iones con ener-
gia propia, especificamente disefiado para su uso
contra naves orbitales y superorbitales. Se trata de
un tipo de arma que sélo funciona en emplazamien-
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tos fijos. Suelen montarse sobre bases rotativas, cu-
biertas con una concha semicircular de permancita
reforzada. Estos emplazamientos son modulares, di-
seflados para ser instalados en pocas horas. Cada
caiién lleva su propio reactor, que se entierra a 40
metros por debajo del emplazamiento. Entre el ca-
fion y el reactor hay tres pisos de salas de personal
y almacenes. Cada emplazamiento tiene provisiones
para tres meses.

Los v-150 se acostumbran a utilizar en conjuncién
con las pantallas planetarias. Estas pantallas son muy
caras de mantener, por lo que los sistemas las tienen
apagadas hasta que llega el enemigo. Para complicar
mds el asunto, la mayor parte de las pantallas mds
grandes tardan unos minutos en alcanzar todo su poder.
El v-150 debe actuar en estos momentos criticos, mien-
tras el atacante sale del hiperespacio y las pantallas
alcanzan su fuerza maxima.

Los generadores de pantallas son siempre el ob-
jetivo principal de los bombardeos orbitales. Los v-
150 han sido disefiados para mantener a raya a los ata-
cantes hasta que las pantallas lleguen a su maxima
fuerza. Cumplen esta funcién con gran eficacia. Un
control de fuego superior les permite alcanzar las naves
orbitales casi a voluntad, y un solo rayo de iones puede
dejar fuera de combate durante un tiempo incluso a
los Destructores Estelares Imperiales.

El inconveniente principal del v-150 es su precio
extremadamente alto, casi la cuarta parte del precio
de una pantalla planetaria completa. Pese a ello, muchos
planetas del Imperio han decidido comprar un 150
como alternativa a tener que dejar sus pantallas siem-
pre encendidas.

D T A S R S et T R A B L

—| CARON DE IONES PESADO

Arma: Defensor Planetario v-150 de AIK
Tipo: Caiion de iones pesado tierra-aire
Personal: 27
Fuerza corporal: 5D
Alcance:

Corto: Atmosfera

Medio: Espacio orbital cercano

Largo: Espacio orbital exterior
Capacidad de fuego: 1/1
Control de fuego: 5D
Radio de disparo: Nave blanco
Daiio: 12D de ionizacion

Bateria antiinfanteria

Disefiada originariamente para la supresion de
poblaciones nativas en mundos de baja tecnologia, la
CD .9 autopropulsada Golon (también conocida por
AP .9) forma parte del material estindar de las uni-
dades de guarnicién imperiales. Basados en el famoso
bléster de repeticion pesado de la Corporacidn Soro-
Suub, los cafiones gemelos de este arma disparan con
gran rapidez y, cuando estin montadas sobre su torreta,
tienen un arco de fuego de 180 grados.

Los cafiones son alimentados por una unidad de
lones ligera disefiada especialmente que también ali-
menta el chasis de repulsion sobre el que estd mon-
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# BATERIA ANTIINFANTERIA

Arma: CD .9 Gemelas de Armas Golon
(AP .9)
Tipo: Bateria antiinfanteria media
| Personal: 3
Fuerza corporal: 3D (4D en su version fija)
Alcance:
Corto: 20-600 m.
Medio: 601-3.000 m.
Largo: 3.001-16.000 m.
Capacidad de fuego: 6/1
Control de fuego: 2D
Radio de disparo: 5 m.
Daiio: 4D

tada el arma. La unidad estd rodeada por un casco de
tres centimetros de grosor.

La funcién principal del AP .9 es el apoyo anti-
personal de largo alcance, aunque también funciona
correctamente contra vehiculos de combate medios e
incluso pesados. Su gran rapidez de fuego le da una
gran fuerza en el campo de batalla, y su motor interno
puede alimentar los caflones por tiempo indefinido.
Sus criticos sefialan su vulnerabilidad en combates a
corta distancia (la torreta de la AP .9 es de techo abierto),
y su incomoda mecénica (para efectuar reparaciones
se debe sacar toda la torreta). Sus defensores afirman
que la AP .9 no fue disefiada para combates a corta
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distancia contra oponentes con alta tecnologia, y que
la bateria tiene el porcentaje de errores mecdnicos mas
bajo de todas las armas autopropulsadas.

Ahora se estd produciendo una versién pensada
para su instalacion en lugares fijos, llamada CD .9/B.
Montada sobre una torre acorazada de cuatro metros,
la .9/B tiene un arco de tiro de 360 grados, y estd equi-
pada con un dosel cerrado. La version fija s6lo nece-
sita dos operarios, ambos dentro de la torre. La .9/B
estd alcanzando rapidamente una gran popularidad
entre los gobernadores imperiales, especialmente para
su empleo en la defensa contra poblaciones civiles
insatisfechas (y desarmadas).

Lanzador de misiles de campo

El lanzador de misiles de impacto autopropul-
sado Nivelador I fue desarrollado por Bryn y Gweith,
una subdivisién de CoMar, para servir de fortifica-
cion y de arma de asedio de largo alcance. Cada uno
de ellos lleva 28 tubos de misiles de impacto monta-
dos sobre un chasis todo terreno en una formacion de
cuatro por siete. Estos tubos pueden dispararse por
separado, en salvas de siete, o los 28 a la vez para un
efecto maximo.

Para recargarse, emplea dos asaltos de combate
por tubo, durante los cuales no puede hacerse ningiin
disparo. Los Niveladores I no llevan municiones adi-
cionales ellos mismos, es por esto gue siempre les
acompaiia un repulsovagdn de municiones. Estos vehi-
culos estdn estrictamente disefiados para apoyo de la
artilleria; sélo estan equipados con las pantallas més
ligeras y no llevan armas defensivas.

Para apuntar a blancos por encima del horizonte,
los Niveladores estdn equipados con RE (Receptores
de Energia). Estos receptores envian informacion sobre
los blancos al holo-display del artillero, que procede
a programar el patrén de disparos: estrecho, medio o
amplio.

En la actualidad, el Nivelador I forma parte del mate-
rial estandar de las fuerzas de asalto imperiales, aun-
que han habido algunas quejas sobre la poca capacidad
de su chasis en condiciones climatoldgicas extremas.

|

:‘ LANZADOR DE MISILES DE CAMPO

Arma: Nivelador I de Bryn & Gweith
Tipo: Lanzador de misiles de impacto medio
Personal: 6
Fuerza corporal: 2D
Alcance:

Corto: 20-600 m.

Medio: 601-3.000 m.

Largo: 3.001-16.000 m.
Capacidad de fuego: Variable
Control de fuego: 2D
Radio de disparo: 20 m.
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Arma antivehiculo pesada

El Penetrador v-188 Speizoc, un arma antivehi-
culo pesada, se introdujo por primera vez en las Gue-
rras Clénicas. Se encuentran entre los cafiones de ener-
gia més pesados que han entrado en combate. Debido
a su gran tamafio y a sus excesivas necesidades de
energfa, la mayor parte de estas armas estdn situadas
en el interior de fortificaciones fijas. Alli, conectado
directamente a un transformador de energia, un solo
cafién puede dominar todo el campo de batalla.

En los campos de batalla actuales, estas armas se
montan sobre Chasis Acorazados Stiper-Pesados 440
de Aratech. Estos chasis les dan una cierta movilidad
y ofrecen una proteccion limitada contra el fuego ene-
migo. Como energia, las armas montadas pueden lle-
var su propia célula de energia, con las que pueden
hacer seis disparos antes de recargarse, o ser remol-
cadas por un trailer de energfa. Los cafiones remol-
cados por un trailer pueden disparar 50 veces antes de
tener que detenerse para recargarse.

El mayor inconveniente del v-188 es su poco CD.
Los disparos de un Penetrador se desintegran rapida-
mente, perdiendo el 50 por ciento de su poder a larga
distancia. A pesar de ello, pocos vehiculos pueden
resistir este poder.

La llegada de turboldsers de mayor alcance pue-
den llevar el Penetrador a su extincién. Pero por ahora,
estas armas monstruosas siguen siendo utilizadas por
las fuerzas imperiales de asalto terrestre.

Persisten los rumores que indican que los Rebel-
des estan equipados con v-188 montados sobre repul-
sores modernos. Si esto fuera cierto, estas armas podrian
suponer una grave amenaza para todos los vehiculos
imperiales, incluso para los mds pesados como los
andadores AT-AT.

ARMA ANTIVEHICULO PESADA

Arma: Penetrador v-188 Speizoc
Tipo: Arma antivehiculo pesada
Personal: 8

Fuerza corporal: 3D+1
Alcance:

Corto: 50-600 m.

Medio: 601-5.000 m.

Largo: 5.001-25.000 m.
Capacidad de fuego: 1/3
Control de fuego: ID
Radio de disparo: 20 m.

Dafio: 7D

Emplazamientos turbolaser

Los turbolasers son los reyes de los modernos cam-
pos de batalla, con mayor alcance, mayor capacidad
y mejor control de fuego que cualquier otro arma de
la actualidad. Estdn clasificados tanto armas medias
como pesadas. El Sistema de Turboldser I es de hecho
un solo turbolaser pesado con control de fuego y cam-
bio de alcance independientes.

Los Sistemas I instalados en tierra suelen estar
encajados en permacita pura y su energia proviene de
un reactor de fision boron. Cada reactor es capaz de
dar energfa a varios cafiones, por lo que normalmente
los emplazamientos de turboldser miiltiples tienen un
solo reactor. Estos emplazamientos miiltiples, llama-
dos “colmenas”, suelen compartir un sistema subte-
rraneo de habitaciones o como minimo tienen una red
de tineles que llevan a su base principal o a la cindad
a la que estan protegiendo.

El mayor inconveniente del Sistema I es su ten-
dencia a calentarse. La baja calidad de sus circuitos
de restriccion de calor permite a los artilleros dispa-
rar més de 20 tiros rdpidos utilizando el fuego soste-
nido pero, sin embargo, a este ritmo la mayorfa de los
cafiones de la bateria sufren un apagén de emergen-
cia después de cinco o seis disparos. En ocasiones, los
artilleros novatos, en su primer combate, pierden de
vista sus monitores de temperatura con resultados pre-
decibles y sin embargo trdgicos. Los cafiones que han
sufrido un apagén de emergencia pueden estar fuera
de servicio indefinidamente, depende de las condi-
ciones climatoldgicas externas.

BATERIA TURBOLASER

Arma: Sistema Turboldser I de Loronar
Tipo: Emplazamiento turboldser pesado fijo
Personal: 5
Fuerza corporal: 4D
Alcance:
Corto: 50-600 m.
Medio: 601-5.000 m.
Largo: 5.001-25.000 m.
Capacidad de fuego: 2/1
Control de fuego: 1D
Radio de disparo: 10 m.
Daiio: 6D
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Armamento de soporte
de infanteria

Ademads de rifles blaster y pistolas, existen miles
de armas de infanteria no estandar. Algunas de ellas,
como los blasters de repeticion, son muy comunes y
las llevan la mayor parte de las formaciones de sol-
dados y soldados de asalto imperiales. Otras sélo se
encuentran en unidades de soldados especialmente
entrenados. Todas estas armas, clasificadas como
Armamento de Soporte de Infanteria (ASI), han sido
disefiadas para ser transportadas, montadas y dispa-
radas por unos cuatro hombres o menos.

Tres compafiias, Municiones Merr-Sonn Inc., Indus-
trias TecBlas y la Corporacién SoroSuub, fabrican
ASI exclusivamente para el Imperio. La competencia
entre estas tres compaiifas ha llevado a una costosa
guerra de contratos y a la proliferacion de armamento
exdtico. También producen ASI algunos otros fabri-
cantes del Sector Corporativo. Sin embargo, su mer-
cado se limita a las fuerzas militares de su territorio,
formaciones mercenarias independientes y, segtin algu-
nos rumores, la Rebelién.

Canones de iones de disparo
desde el hombro

Aungue el soldado imperial moderno es el soldado
mejor equipado que ha habido nunca en toda la Gala-
xia, todavia necesita ayuda para enfrentarse a vehi-
culos de combate acorazados (VCA) enemigos, espe-
cialmente a los que estdn equipados con pantallas.
Para detener a este tipo de oponentes, SoroSuub cred
el Ecualizador de disparo desde el hombro.

Este sistema de armamento desechable, disefiado
para ser transportado por un solo soldado, tiene cua-
tro cargas de iones, cada una en su propio tubo de dos
metros. El sistema entero (cuatro cargas en cuatro
tubos) pesa tan sélo 12 kilos. Cuando se dispara, el
Ecualizador se sostiene sobre el hombro y el objetivo,
que se encuentra a un lado, se alinea con el vehiculo-
blanco. Entonces, los sensores del Ecualizador deter-
minan la distancia a que estd el blanco, su velocidad
y el dngulo de defleccién y envian estos datos a un
microcomputador que, teniendo en cuenta todo esto,
ajusta el dngulo de vuelo de cada disparo.

Cada carga de iones se dispara por separado. Una

vez que se han disparado los cuatro tubos, el resto del
arma se tira. Los vehiculos alcanzados por un disparo
del Ecualizador experimentan pérdidas de energia
(especialmente en los transformadores de energia de
sus pantallas) que les dejan a merced del armamento
convencional, como los bladsters. Un disparo puede
llegar a fundir todo el sistema electrénico de los vehi-
culos de menor tamafio.

Aungue la misién principal del Ecualizador es el
ataque antivehiculo, también ha demostrado gran efi-
cacia contra naves de asalto de vuelo bajo. Mds de un
caza rebelde se ha estrellado a causa de un cortocir-
cuito en sus controles de vuelo.

El uso de los Ecualizadores estd muy extendido,
especialmente entre las guarniciones. Los soldados de
guarnici6n se preocupan mds por repeler los atacantes
que por llevar a cabo grandes ofensivas.

= CANON DE IONES DE DISPARO |
["| DESDE EL HOMBRO

Arma: Ecualizador de SoroSuub
Tipo: Cafién de iones personal, desechable
Escala: Personaje
Codigo de habilidad: Armas pesadas
Alcance:

Corto: 3-50 m.

Medio; 51-120 m.

Largo: 121-300 m.
Daiio: 3D de ionizacién

Lanzador de misiles portatil

El lanzador combinado de misiles y cohetes PLX-
2 —o “Plex”- es el arma esténdar méis nueva para los
ataques rapidos. Se utiliza contra vehiculos, fortifi-
caciones, naves atmosféricas y otros proyectiles. Estd
especialmente disefiado como arma anti-repulsor.
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El lanzador es un aparato de disparo desde el hom-
bro para un solo hombre. Puede disparar cohetes “ton-
tos” (sin control remoto) o también puede programar
y disparar el misil guiado e inteligente MAG, dise-
nado para este arma. El Plex tiene un misil en posi-
cioén de disparo y otro de reserva.

La modalidad de rastreo de misiles guiados se selec-
ciona apretando un botén de fuego en el lanzador. Se
pueden seleccionar dos modalidades diferentes. En la
modalidad EPR, el MAG se aloja en fuentes de IR
intensas como vehiculos o los propulsores de los misi-
les. En el Modo Activado por la Gravedad del que se
extrae el nombre del misil, su computador de a bordo
graba primero la silueta del blanco. Persigue esta ima-
gen hasta que estd lo suficientemente cerca para apun-
tar las ondas de gravedad andmalas que producen los
repulsores. El misil MAG puede seguir un blanco
durante 40 kildmetros antes de quedarse sin combus-
tible.

= LANZADOR DE MISILES PORTATIL ——

Arma: PLX2 “Plex” de Merr-Sonn
Tipo: Lanzador, desechable
Escala: Personaje
Cédigo de habilidad: Armas pesadas
Alcance:

Corto: 25-100 m.

Medio: 101-300 m.

Largo: 301-500 m.
Daiio: 6D

Pistola IEMD de Merr-Sonn

En ocasiones se quiere neutralizar a droides sin
dafiarlos permanentemente ni destruirlos. Debido a su
disefio, estas mdquinas son vulnerables a los efectos
de impulsos electromagnéticos, un rayo de energia
que destruye los circuitos electromagnéticos de las
construcciones mecénicas y computerizadas.

Durante la fabricacidn, los componentes internos
son tratados para aguantar los efectos IEM, para per-
mitir que estos aparatos puedan adaptarse a los rigo-
res del espacio y de los ambientes alienigenas. De
todos modos, el efecto de los impulsos de frecuencia
modificada desarrollados por Merr-Sonn es capaz de
penetrar en los circuitos mas reforzados. La pistola
IEMD incorpora esta tecnologia. Es la tinica arma
capaz de “aturdir” a un droide en lugar de destruirlo.

Puede conseguirse en formato pistola de mano o
carabina con posiciones ajustables de poder. La pri-
mera posicién hace la mitad de dafio de aturdir que
una pistola bldster. La posicién dos causa el dafio de

C omentarios del soldado
imperial Kosk

“El Plex es muy ligero, un buen cambio con
respecto a otros sistemas, Pero debe manejarse
con cuidado o se estropea el sistema de obje-
tivos. Oh, se puede arreglar bastante bien con
los aparatos de mantenimiento habituales, pero
se tarda mds de una hora. Y no hay tiempo para
esto en medio de la accion.

“Puedes olvidarte del sistema de objetivos
estropeado y disparar igualmente, pero no hay
ninguna garantia de que le dés a algo. Si dis-
paras un cohete, de acuerdo: sélo tienes que
apuntar por la mirilla. Pero si se trata de un
MAG, se dispara uno de los dos sistemas de
rastreo y no sabes cudl.

“El botén de disparo es un pequefio pro-
blema para los soldados descuidados. Tienes
que apretar dos veces: una para encender el sis-
tema de guia y otra para disparar. He visto a
soldados con prisas que so6lo apretaban una vez,
y después no sabian por qué no funcionaba.

“Aparte de esto, un MAG disparado por un
Plex es la mejor arma de bisqueda y destruc-
cién contra repulsores que he visto nunca. Es
rapido, y es casi imposible deshacerse de €l
cuando ha localizado su objetivo. Tengo que
admitir que su sistema de rastreo visual puede
confundirse con otras imdgenes en el cielo. Y
también que una buena maniobra de evasién
puede hacer que te libres de un misil. Pero en
cuanto ha grabado la marca de un repulsor, esa
nave estd perdida.”

aturdir que indican las especificaciones del arma. La
tercera posicion provoca dafos fisicos en los compo-
nentes internos. Un droide dafiado en la posicidn tres
no puede ser reparado, se deben cambiar todos sus
componentes.

- Lanzador de Proyectiles

El Lanzador de Proyectiles CSPL (“Caspel’) dis-
para los proyectiles de humo, gas y agentes quimicos
necesarios en las situaciones de combate. Los pro-
yectiles que contienen el agente deseado estan mon-
tados sobre el lanzador o guardados en el cartucho de
cuatro proyectiles del arma. También puede utilizarse
un adaptador para lanzar granadas, el PL/1G.

Los efectos de los proyectiles varian segiin la carga
lanzada. Cuando el viento no las dispersa, las nubes
de gas afectan a todo el que se halle dentro de un radio
de 30 metros del lugar de impacto.
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:{ PISTOLA [EMD

Arma: Pistola [EMD de Merr-Sonn
Tipo: Pistola de impulsos electromagnéticos
antidroide personal
Escala: Personaje
Cédigo de habilidad: Variable
Alcance de la pistola de mano:
Corto: 3-10 m.
Medio: 11-30 m.
Largo: 31-120 m.
Dafio de la pistola de mano: 3D
Alcance de la carabina:
Corto: 3-25 m.
Medio: 26-60 m.
Largo: 61-250 m.
Dafio de la carabina: 4D

= ﬁ LANZADOR DE PROYECTILES i—_—

Arma: CSPL-12 “Caspel” de TecBlas
Tipo: Lanzador de misiles personal
Escala: Personaje
Codigo de habilidad: Armas pesadas
Alcance:
Corto: 5-50 m.
Medio: 51-100 m.
Largo: 101-250 m.
Daiio: Variable, ver “Efectos de los proyecti-
les estandar”

E fectos de los proyectiles estandar

C omentarios del soldado imperial
Dokus sobre la pistola IEMD

“Estdbamos de patrulla en Tatooine. En un
lugar del desierto, los droides trabajadores de
un granjero de humedad no nos dejaban entrar
a investigar su estacion de evaporacién. Esto
no le senté nada bien a nuestro oficial. Los droi-
des no se movian por lo que se gird hacia mi
—yo soy el artillero de la [EMD- y me dijo que
los calentara un poco.

“La posicién uno ioniza los sistemas del
droide. Echan algunas chispas, pero después
de un momento vuelven a funcionar, Nunca lo
utilizamos. Si tienes que parar a un droide, esto
1o lo hace. S6lo le detiene por un momento.

“La segunda posicién es mas util. Aturde
al droide, al ignal que un blaster en aturdir hace
con un hombre. Los deja K.O. durante un buen
rato —suficiente para lo que tenfamos que hacer.

“La tercera posicién es la mas divertida.
Los destruye completamente. No sélo se carga
su planta de energia, hace lo mismo con su acti-
vador y su memoria. Se supone que debe uti-
lizarse para aturdir a droides fuertemente aco-
razados y para detener a los peligrosos.

“Bien, yo senti que aquellos droides de tra-
bajo eran tan peligrosos que puse la IEMD en
posicién de “freir” y les disparé. Los par6, se
lo aseguro, y algo se empezd a quemar en uno
de ellos hasta el punto que se incendid todo el
droide.

“Nunca lo habia visto antes. Un droide en
llamas es algo muy espectacular.”

Carga Efectos Dafio

Tinta Marca el terreno, -
radio de 10 metros

Humo Marca el terreno, —
oscurece la vision

T-238 Nduseas, incapacidad 1D
CrioBan Congelacion, incapacidad 2D
Gas Plank Corrosivo, incapacidad 3D

Espora/B Esporas aturdidoras bothan, 4D (Aturdir)
inconsciencia

Fex-M3 Gas nervioso, muerte 5D

Detonadores térmicos

Los detonadores térmicos son pequefios explosi-
vos del tamafio de una granada, fabricados por Muni-
ciones Merr-Sonn para ser utilizados por los Ingenie-
ros de Combate Imperiales. Estas bombas provocan
una explosién muy potente pero muy localizada capaz
de atravesar dos metros de permacita pura. Su fun-
cionamiento es muy simple; quitas el seguro y acti-
vas el detonador. A partir de entonces dispones de seis
segundos para despejar la zona o para apagar el deto-

nador.
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C omentarios del teniente Harburik
sobre el CSP

“El Caspel tiene mala reputacién en algu-
nos circulos, pero solo entre las tropas que no
mantienen limpias sus armas. Dicen que se
atasca y que el proyectil se enciende dentro del
lanzador.

“Cierto, ha pasado en varias ocasiones. El
accidente més famoso fue el que mato al gene-
ral imperial Azarin en Lafra. Pero la investi-
gacion demostré que fue culpa de la negligen-
cia del soldado y no del arma.

“No, el Caspel no es tan sélo una pieza sen-
sible del material. Tienes que vigilar que no
quede suciedad alrededor de la pinza que sujeta
el proyectil, y asegurarte de que estd limpio.
Esto es lo que puede hacer que el proyectil se
encalle. Si estd limpio, el proyectil saldrd des-
pedido sin ningiin problema.

“Pero a pesar de todo esto, el Caspel es un
arma simple y segura. No es tan vistosa como
un bldster, pero cubre una gran necesidad en
las tacticas de unidades pequeiias. Y no tiene
tantos fallos como otros lanzadores de pro-
yectiles que he conocido. Da la impresion de
que se tarda mucho tiempo en fijar el adapta-
dor para granadas, pero siempre es asi cuando
se necesita disparar granadas con urgencia. Por
supuesto, si durante el transcurso de una misién
el Caspel es alcanzado por un disparo, tienes
que haber planeado el soporte quimico o de
gases con antelacion. Sélo puedes utilizar los
proyectiles disefiados especialmente para él y
las granadas de tipo estdndar —nada més. Asi
que si no llevas las cargas de CSPL que nece-
sitas, no podrds sustituirlas por municién de
otro tipo de arma.”

Los detonadores térmicos estdn llenos de baradio,
un elemento sintético muy potente pero de gran ines-
tabilidad. Cuando explota, el baradio genera un campo
de particulas que tienen en su interior el baradio “‘explo-
sivo”. La presién interna provoca que el campo de
particulas se expanda rdpidamente hasta que la ener-
gia consumida por el campo es superior a la del inte-
rior de la esfera. En ese momento la esfera se colapsa
sobre si misma, consumiendo el baradio restante. El
resultado final es que todo lo que estd en el interior
de la esfera es expuesto a una explosion de baradio
concentrado (que consiste principalmente en calor),
mientras que lo que queda en el exterior de la esfera
resulta indemne.

1 R S T v A N S E L

Los detonadores térmicos llevan el baradio sufi-
ciente para crear una esfera de cinco metros. Sutinica
desventaja es la poca inestabilidad del baradio. Se sabe
que algunos han explotado al caer y otros sin razén
alguna. Los detonadores térmicos raramente se utili-
zan como granadas o proyectiles ya que los movi-
mientos bruscos podrian activar el baradio. En vez de
esto, los Ingenieros Imperiales los emplean para des-
truir objetivos estdticos, fijaindolos con ganchos mag-
néticos y después detonindolos por control remoto o
tras la cuenta de seis segundos.

Su distribucién estd extremadamente limitada, aun-
que en el mercado negro pueden encontrarse algunos
detonadores robados. La posesion ilegal de un deto-
nador térmico es una pena capital.

DETONADOR TERMICO
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Arma: Detonador Térmico de Merr-Sonn
Tipo: Concentrador de calor de uso personal
Escala: Personaje
Codigo de habilidad: Granadas
Alcance:

Corto: 3-4 m.

Medio: 5-7 m.

Largo: 8-12 m.
Daiio: 10D (en el centro del impacto)

Blaster de repeticion pesado

El blaster de repeticién pesado “Arma-E” saca el
nombre de “Arma de Emplazamiento, Bldster Pesado”,
con una designacion numeérica seguin su alcance. Como
su nombre indica, el Arma-E fue disefiado para ser
utilizado por unidades de emplazamientos de artille-
ria pequeiias o medios. Lo suficientemente pesado
para disponer de fuego devastador, el AEBP-10 puede
ser llevada por un par de hombres. Un personal expe-
rimentado puede colocarlo en el emplazamiento tem-
poral que sea necesario en 15 minutos. Puede trans-
portarse montado en su tripode aunque no es el
procedimiento més recomendable.

El bldster viene junto a una unidad de energia
Eksoan de altas prestaciones y cuando se requiere
fuego continuo, se adapta al Refrigerador Criogénico
Gk3. Su sistema de control de fuego limitado incluye
sensores de Visién Nocturna e IR para efectuar dis-
paros de noche y en condiciones ambientales poco
habituales. Una unidad de comunicaciones insertada
permite que el personal coordine el fuego con otros
emplazamientos de Arma-E en caso de que no fun-
cionen los canales de comunicacién de mando.
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Picas de fuerza

Las picas de fuerza son varas de dos metros de
largo con puntas energizadas, hechas de un grafito
muy resistente que se dobla en vez de romperse. En
la base de cada pica hay un panel de energia de dos
posiciones: “aturdir” y “matar”.

Introducidas por vez primera durante el Levanta-
miento Begali, las picas de fuerza son utilizadas prin-
cipalmente por las patrullas planetarias y las unida-
des militares locales para aturdir a sus enemigos o
dispersar a las multitudes. De todos modos, los sol-
dados imperiales también las utilizan para eliminar a

C omentarios del soldado imperial
Reydon sobre el Arma-E

“El Arma-E es una buena arma, pero no
estd construida para ser disparada por un solo
hombre. Oh, se puede hacer. Pero desearias
poder hacerlo mejor.

“Esto me ocurrié en una ocasion en la que
estdbamos en Keskin. Descendimos después
de un combate y tomamos posiciones fuera de
la ciudad. Ohvan y yo montamos el Arma-E y
nos preparamos para pasar la noche. Estdba-
mos esperando recibir los informes de nues-
tros exploradores cuando el fuego nocturno se
estroped y nos iluminé. Ohvan recibid un dis-
paro y cay6 contra el Eksoan. Yo descendi para
evitar que la unidad de energia cayera por la
colina. Es muy pesada, y si se cae se lleva con-
sigo los cables de alimentacion.

“Unos disparos alcanzaron al Arma-E, pero
no consiguieron acabar con ella. Los rebeldes
pasaron a mi lado y me vieron sobre la unidad
de energia. Creyeron que estaba muerto y siguie-
ron adelante. Un minuto después, la otra Arma-
E, que estaba en algtin lugar a mi derecha, esta-
116. Cuando el refrigerador criogénico es
alcanzado resulta muy peligroso. En cuanto
consegui enderezar los cables de energia, los
rebeldes empezaron a salir de la jungla y yo
empecé a disparar.

“Es muy duro disparar un Arma-E sin un
segundo hombre. No tienes control de fuego
no puedes hacerte cargo del suministro de ener-
gia ni vigilar el refrigerador, y es dificil apun-
tar. Mi punteria se redujo a la mitad, y a duras
penas alcancé a los Rebeldes suficientes para
hacer que se cubrieran.

“Por poco que pueda evitarlo no volveré a
disparar un Arma-E yo solo. Especialmente en
combate.”

e L T R . (3
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Arma: AEBP-10 “Arma-E” de Merr-Sonn
Tipo: Blaster pesado de repeticién de dos hom-
bres
Escala: Personaje
Codigo de habilidad: Armas pesadas
Control de fuego: 1D
Alcance:

Corto: 3-75 m.

Medio: 76-200 m.

Largo: 201-500 m.
Daiio: 8D

sus oponentes en situaciones en las que el uso de los
blasters es inadecuado o imposible. Los guardaespal-
das personales de los altos oficiales también llevan
picas de fuerza, aunque son mds que nada ceremo-
niales (excepto en el caso de la Guardia Real, en cuyas
manos las picas son més peligrosas de lo que nadie se
atreveria a imaginar).

= PICAS DE FUERZA

Arma; Controlador de PF de SoroSuub
Tipo: Pica de fuerza personal

Escala: Personaje

Codigo de habilidad: Atacar sin armas, dificul-
tad Moderada

Daiio: 2D+FORTALEZA

Minas de protones

El propésito principal de las minas de protones es
establecer una defensa de perimetro. Para hacer esto
con eficacia, una mina debe ser mortifera tanto con-
tra soldados enemigos como contra vehiculos. La Mina
de Protones L.X-4 de Municiones Merr-Sonn es este
tipo de arma.

Enterrada a medio metro bajo la superficie, la LX-
4 es de hecho la cabeza de un torpedo de protones
remodelada, unida a dos sensores. El primero, un sen-
sor sensible a la gravedad, busca disturbios magnéti-
cos (como los creados por un vehiculo de gran tamafio).
El segundo, un sensor térmico, busca calor corporal.
Ambos sensores estdn programados para hacer deto-
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nar a la LX-4 si detectan un intruso en un radio de
cinco metros.

El principal inconveniente de la LX-4 es que no
puede desmontarse. Una vez implantada, sélo puede
quitarse al explotar. El razonamiento que hay detrds
de esto debe buscarse en las viejas minas de comlink
LX-2. Si bien originariamente se pensaba que eran
impenetrables, una inspeccion en Calonica descubri6
que menos del 10 por ciento de las 50.000 minas LX-
2, enterradas alrededor de la capital imperial, conte-
nian cargas explosivas. La investigacién provocada
por este descubrimiento reveld que los espias rebel-
des habian logrado descubrir el c6digo de comunica-
ciones secreto de las minas y lo utilizaban para desac-
tivarlas. Una vez desactivadas, los Rebeldes
desenterraron las minas, les quitaron las cargas explo-
sivas y volvieron a enterrarlas.

MINA DE PROTONES

Arma: LX-4 de Merr-Sonn

Tipo: Mina de perimetro autodetonable
Escala: Personaje

Céddigo de habilidad: Demolicién (dificultad
Moderada para colocar los sensores; un fallo
provoca la explosion prematura)

Radio de explosién: 20 m.

Dafio: 6D

Biaster de Precision
El Blaster de Precision V de TecBlas es de hecho
una carabina bldster modificada que incluye un visor

de objetivo multiespectro para mayor precision. Este
visor, equipado con rayos infrarrojos para las batallas
nocturnas, aumenta la imagen del blanco y su com-
putador limpia la escena de cualquier tipo de sombra
o humo. El Bldster de Precision V dispara un rayo de
energia mds pequeiio y estrecho que los demds blds-
ters, que se disipa con menor rapidez, lo que le da un
alcance superior al de la mayor parte de las armas lige-
ras. Pero sacrifica parte de su potencia.

Las demandas de Bldsters de Precisién V del Impe-
rio estdn a niveles modestos debido a su alto precio,
En lugar de formar parte del material estdndar, sdlo
disponen de estos bldsters las unidades de comandos
especiales. Las demds unidades los tienen en cuenta-
gotas.

Sorprendentemente, las fuerzas armadas permiten
que TecBlas fabrique un modelo civil menos potente
(y menos caro) para su distribucién comercial, lla-
mado Cazador V. A pesar de estar etiquetado como
bldster de caza, este arma es utilizada por las fuerzas
de seguridad urbanas que en sus luchas en el interior
de una cindad necesitan una punteria superior.

:( BLASTER DE PRECISION V

Arma: Blaster de Precision V de TecBlas
Tipo: Carabina bldster
Escala: Personaje
Codigo de habilidad: Blaster
Alcance:
Corto: 3-30 m.
Medio: 31-80 m.
Largo: 81-350 m.
Dafio: 4D+1




T *emido's en todda la Galaxia, los solda-
dos de asalio apoyan a |as dos ramas
de las Fuerzas Armadas Imperiales como tro-
pas de choque de élite del Imperic,
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U n ejemplo del poder del Imperio es el
temible caminador AT-AT, mas de 15
metros de acorazada ferocidad y terrible
capacidad de fuego,




A

ntes de la Batalla de Yavin, la estacion

Ll de combate Esirella de lo Muerfe

estaba llamada a ser el arma mediante la
cual gobernaria el Emperador. No han po-
dido confirmarse los rumores de la consfruc-
clon de una nueva esfrella de la Muette.
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Fuerzas militares
especiales

En sus diversas ramas, el Imperio emplea un nimero
de unidades militares especiales para llevar a cabo
tareas especializadas. Por su naturaleza, los soldados
de asalto entran dentro de esta categoria, pero tam-
bién hay otros.

Los informes siguientes describen algunas de es-
tas unidades.

Unidad de soldados
de asalto esténdar

Los soldados de asalto son la élite de la maqui-
naria militar del Imperio. Entrenados en un amplio
abanico de habilidades, llevan a cabo cualquier tarea
con rapidez y efectividad. Apoyan a las dos ramas de
las fuerzas armadas imperiales: las fuerzas terrestres
y la Flota Imperial.

Los soldados de asalto estdn muy bien entrenados
y tienen una gran motivacion. No conocen el miedo,
s6lo se rinden ante lo imposible y nunca antes de ase-
gurar el cumplimiento de sus objetivos prioritarios.
Sise les ordena que aguanten su posicion a toda costa,
los soldados de asalto estardn dispuestos a dar sus
vidas antes que abandonar sus obligaciones. Y sin
embargo no son unos suicidas, ya que saben que morir
sin un propésito es traicionar al Imperio. Un soldado
de asalto muerto no sirve de nada al Imperio, a menos
que haya muerto cumpliendo los deseos del Empera-
dor.

Aunque se sabe que miembros del Ejército y de la
Marina Imperial han aceptado sobornos, o incluso se
han pasado a la Alianza Rebelde, ningitin soldado de
asalto lo ha hecho nunca. Sélo viven para servir, y
nada puede hacerles actuar de otra forma. No es de
extrafiar que el Emperador confie totalmente en ellos,
y que s6lo respondan ante sus superiores. Morir por
el Imperio es el mds alto honor que pueden alcanzar,
y lo hacen sin temor.

Las formas de corazas blancas y negras de los sol-
dados de asalto provocan el terror a todos con los que
se enfrentan. Son el centro de las politicas agresivas
del Emperador. Sin sus legiones de soldados de asalto,
el Emperador no seria capaz de mantener su fuerte
control sobre el Imperio. Mientras los soldados de
asalto le sigan siendo fieles, los deseos del Empera-

dor continuardn siendo érdenes para sus subditos. Los
contingentes de soldados de asalto que hay a bordo
de las naves de la Marina Imperial garantizan que nin-
glin capitdn o almirante de la Marina desobedezca
activamente al Emperador.

Despliegue

Los soldados de asalto son la carta de presenta-
cion del Imperio. Donde quiera que esté el Imperio,
encontrards soldados de asalto, como tropas de nave
en un Destructor Estelar, acompafiando a dignatarios
visitantes en los mundos exteriores y manteniendo
guarniciones en los mundos mds conflictivos. Cuando
trabajan en conjuncién con las Flotas Imperiales, los
soldados de asalto hacen cumplir la voluntad del Empe-
rador con métodos brutales pero efectivos.

A diferencia del Ejército Imperial, que estd to-
talmente enfocado hacia las operaciones de tierra, los
soldados de asalto funcionan igual de bien en tierra
que en el espacio. Entrenados tanto para atacar insta-
laciones de tierra en asaltos planetarios como para
hacer de fuerzas de seguridad de naves y estaciones
espaciales, los soldados de asalto son mucho mas ver-
sdtiles que las unidades regulares del ejército.

Cuando trabajan en misiones de asalto junto a la
Marina Imperial y las unidades acorazadas del Ejér-
cito Imperial, las tropas de asalto no tienen rival. Su
habilidad para capturar rdpidamente las posiciones
enemigas los hace ser la primera eleccion a la hora de
dirigir asaltos sobre mundos importantes. En ocasio-
nes se utilizan para destruir la primera linea de defensa
del enemigo y establecer una base terrestre que per-
mita el aterrizaje sin oposicion de los transportes de
tropas regulares del Ejército. En estas situaciones, el
Ejército se utiliza para acabar del todo con la resis-
tencia y mantener la presencia imperial en el planeta.

En cuanto han asegurado una zona de aterrizaje,
los soldados de asalto dejan el planeta, a excepcidn
de los sistemas en los que los constantes conflictos
ponen en peligro la capacidad industrial del Imperio
o debilitan sus posiciones estratégicas. La completa
subyugacidn del planeta se deja para el Ejército Impe-
rial. Cuando se necesita una victoria ripida, se des-
pliegan grandes contingentes de soldados de asalto
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para aplastar la oposicién en el menor tiempo posi-
ble. También se utilizan para reforzar las unidades
regulares del Ejército en mundos en los que el Impe-
rio ha establecido bases militares o centros de inves-
tigacién importantes.

Los soldados de asalto pueden ser transportados y
desplegados mucho mas rdpido que las unidades regu-
lares del Ejército, que para viajes interplanetarios
requieren grandes naves de transporte o de la Marina.
Los grandes Destructores Estelares Imperiales pue-
den transportar soldados de asalto listos para el com-
bate a los sistemas planetarios més bien defendidos.
Su gran tamafio y capacidad de fuego les permite
enfrentarse a los disparos de las defensas planetarias
y desembarcar a los soldados de asalto desde la 6rbita
en cuestion de minutos.

Cada Destructor Estelar lleva una division com-
pleta de soldados de asalto listos para luchar. Al lle-
gar a un sistema, los soldados de asalto y sus vehicu-
los son transportados hasta la superficie en naves de
asalto fuertemente armadas y acorazadas. Los solda-
dos de asalto golpean fuerte y rdpido, y la presencia
de un Destructor Estelar y sus cazas TIE los protege
del ataque de naves enemigas mientras estdn aterri-
zando. Una vez llegan al planeta, atacan rdpidamente.

En las situaciones en que el Alto Mando Imperial
espera encontrarse con fuerte oposicion, se envian
fuerzas de trabajo compuestas por tres Destructores
Estelares, acompaniados de grandes naves de trans-
porte con divisiones extra de soldados de asalto. Por
supuesto, esto se hace en los mundos que el Imperio
quiere mantener o bien como bases avanzadas, o por
sus recursos naturales, o bien por su capacidad indus-
trial. Los soldados de asalto no acostumbran a pisar
los mundos que no tienen ninguna importancia estra-
tégica. En su lugar, el Alto Mando enviard unidades
del Ejército, o incluso preferird reducir el planeta a
escombros utilizando el poder devastador de los Des-
tructores Estelares.

Ademds de para los asaltos terrestres y las guar-
niciones, la Marina Imperial utiliza a los soldados de
asalto para entrar en las naves espaciales atrapadas
por los rayos tractores de sus naves y asegurarlas.
Incluso después de haber sido arrastradas hasta los
puertos de aterrizaje de un Destructor Estelar, algu-
nas tripulaciones piratas o rebeldes se niegan a ren-
dirse.

Los soldados de asalto se abren paso a través del
casco o las escotillas de las naves capturadas usando
potentes blésters de energia y después penetran en su
interior. Moviéndose con rapidez y disparando ante
ellos devastadores campos de fuego, los soldados de
asalto se abren paso hacia el corazén de la nave.

Sin tener en cuenta sus propias bajas, avanzan sin
descanso a través de las naves enemigas. Pisando
sobre los cuerpos de sus compaiieros caidos, los sol-
dados de asalto atacan a los defensores y los condu-
cen hasta las partes mas profundas de la nave. No
importa a cudntos consigan matar los defensores, siem-

M uerte de una base rebelde

El compartimento acorazado iba de lado a lado

ritmicamente mientras el andador AT-AT avan-
zaba a través de los arbustos que rodeaban la base
rebelde. En su interior, los soldados de asalto aferra-
ban sus rifles bldster y esperaban pacientes a que
el andador llegara a su posicion. Fuera, los dispa-
ros de blaster llenaban el aire. Ocasionalmente, un
disparo alcanzaba su blanco, enviando ecos a tra-
vés de la gigantesca bestia mecdnica antes de rebo-
tar contra sus flancos acorazados.

Cuando su gran pata aplasté un edificio bajo,
el gigantesco andador se estremecio y el ritmo de
sus pasos se rompié momentdneamente . Un grupo
de defensores rebeldes se echo a un [ado desespera-
damente para no ser aplastados por su avance,
abandonando su blaster de repeticién medio. La
mayoria no llegaron muy lejos, ya que la cabeza
del andador escupi6 sobre ellos una lluvia de muerte
anaranjada y amarilla.

Desde el puente de mando del andador impe-
rial, el Comandante Hayvlin observé la huida de
los Rebeldes y puso en marcha su comlink. “Empie-
cen el asalto terrestre.”

El andador se detuvo lentamente. Su cabeza
giraba de lado a lado mientras seguia abriendo
fuego sobre las tropas rebeldes. Con un zumbido
de motores, sus patas se doblaron, bajando su gran
cuerpo hasta el suelo. Su escotilla posterior se abrié
y de ella surgié una rampa.

Cientos de pies acorazados resonaron contra
la rampa de metal cuando los soldados de asalto
salieron corriendo del andador.

El fuego de blaster rebelde hizo saltar por los
aires a los tres primeros soldados de asalto, que
chocaron contra las paredes del andador. Pero no
consiguid detener a los que venfan detras. Los sol-
dados de asalto bajaron por la rampa a toda velo-
cidad, dispersando a los Rebeldes con sus blasters

pre hay mas dispuestos a ocupar su lugar. Los solda-
dos de asalto tiene mucha experiencia en este tipo de
combates y, a menos que se les ordene lo contrario,
matardn a todos aquellos que no se rindan inmediata-
mente.

También se utilizan unidades de soldados de asalto
como guardias de honor para proteger a personajes
influyentes del Imperio. Ningiin Embajador, Gran
Moff, Moff, Almirante o Gobernador General impe-
riales aparece en piiblico sin una guardia de honor de
al menos 10 soldados de asalto. Aunque los Rebel-
des, los nativos belicosos, los contrabandistas, los pira-
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antes de que pudieran intercambiarse més dispa-
ros. Un Rebelde trat6 de lanzar una granada a las
figuras acorazadas que avanzaban. Antes de que
pudiera hacerlo, su cuerpo yacia humeante en el
suelo.

Los soldados de asalto se desplegaron. Un grupo
se dirigi6 al frente del andador para formar un pe-
rimetro junto a los soldados de asalto que descen-
dian de andadores cercanos. Otros se dirigieron
hacia la entrada de la base subterrdnea. Los sol-
dados de asalto avanzaron utilizando cafiones blds-
ter destrozados, rocas y arbustos como cobertura,
haciendo huir a los Rebeldes ante ellos.

En poco tiempo, no quedd sobre 1a superficie
ningiin Rebelde con vida. Lo tnico que se movia
junto a las puertas de metal de la base eran figu-
ras de armaduras blancas y negras. “Han cerrado
las puertas blindadas. Envien un equipo de corta-
dores,” ordend el comandante del asalto.

En el interior de la base, los Rebeldes se agol-
paban nerviosos en el pasillo, con sus bldsters pre-
parados. El destello de los ldser cortadores de los
soldados de asalto pasaba por debajo de las puer-
tas blindadas. Las puertas cayeron con un gran es-
truendo. Después un silencio, roto por los dispa-
ros gue atravesaron el pasillo.

El aire se llend de trozos de roca y de metal.
Los Rebeldes consiguieron acabar con los seis pri-
meros soldados de asalto que cruzaron la entrada
recién abierta, pero el resto entr6 en la base, aplas-
tando los cuerpos de sus compafieros muertos.
Avanzaron por el pasillo inexorablemente. Los
Rebeldes derribaron a muchos, pero no salieron
indemnes.

A pesar de que los cuerpos de sus compafieros
muertos se amontonaban en los pasillos, los solda-
dos de asalto hicieron retroceder a los defensores
rebeldes rdpidamente. Estos trataban de alcanzar

la inica salida que les quedaba: un hangar escon-
dido en la parte trasera de la base.

Los soldados de asalto los siguieron por toda
la base sin hacer prisioneros. El Imperio los habia
mandado para hacer un ataque de castigo, y tenian
sus 6rdenes: llegar hasta el generador de las panta-
llas y destruirlo, y después rodear la zona para con-
tener a las tropas rebeldes mientras el Destructor
Estelar Vengador borraba [a base de la faz del pla-
neta.

Un bldster de repeticion pesado disparé a tra-
vés del corredor, alcanzando a algunos soldados
de asalto que se acercaban y ganando un tiempo
precioso para que los técnicos rebeldes pusiesen
en posicion a los deslizadores aéreos que queda-
ban. Las puertas blindadas se abrieron y los Rebel-
des se dirigieron hacia los deslizadores, dejando
atrds el blaster pesado. El primer deslizador aéreo
sali¢ disparado de la base, pero explot6 al instante.
Los demds ya estaban saliendo. Incapaces de dete-
ner su marcha, se metieron de lleno en el fuego
cruzado de cuatro AT-AT y sus contingentes de
soldados de asalto que les estaban esperando.
Cuando el dltimo deslizador estallé envuelto en
llamas, los soldados de asalto entraron en la base
y s€ reunieron con sus compaferos.

Muy por encima del planeta, el Destructor Este-
lar estaba convirtiendo la base rebelde en es-
combros. Disparos de energia ldser de alta poten-
cia surgfan de la nave y golpeaban la superficie
del planeta. Una figura con uniforme gris se diri-
gid a la cubierta del Vengador con andares de satis-
faccién. El Capitdn Ferdas levantd la vista de sus
instrumentos y saludé al recién llegado. “Lio habéis
hecho muy bien, Comandante Hayvlin. Lord Vader
estard complacido.”

tas y todo tipo de gentes de mala calafia no sientan
ninguin respeto hacia los oficiales imperiales, es difi-
cil demostrar una falta de respeto a las formas arma-
das y acorazadas que siempre les acompafian. Es de
sabios mostrarse cortés cuando estds en el punto de
mira del bldster de un soldado de asalto.

Los soldados de asalto se despliegan en zonas vita-
les para la maquinaria militar imperial. Patrullan cons-
tantemente por plantas industriales y complejos mine-
ros, que han sido identificados como puntos de alto
riesgo de ataque por parte de los Rebeldes o de pira-
tas. Su sola presencia es un elemento disuasorio sufi-

ciente para todos con la excepcién de los saboteado-
res y agresores mas motivados.

Unidad acorazada de élite

A pesar de haber sido creados por unidades aco-
razadas de la Vieja Repiiblica durante la parte final de
las Guerras Cloénicas, los Martillos del Infierno han
servido al Imperio en gran niimero de acciones en los
territorios del Anillo Exterior. Utilizados en un prin-
cipio para aplastar toda oposicién al Nuevo Orden,
los Martillos del Infierno se dedican en la actualidad
a erradicar las fortalezas rebeldes, a someter los pla-
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netas simpatizantes de la Rebelién y a devolver al
Imperio los mundos reluctantes.

Creados originalmente como un regimiento, las
pérdidas sufridas en innumerables campafias han redu-
cido las fuerzas de esta unidad a poco mds que un bata-
116n. Pese a ello, los Martillos del Infierno siguen ate-
morizando a todos aquellos que se oponen a la voluntad
del Emperador.

Los Martillos suelen emplearse para abrir las defen-
sas exteriores de las fortalezas rebeldes, con frecuen-
cia junto a grupos de ataque de soldados de asalto.
Aclaran el camino hasta la base aplastando a las tro-
pas de tierra rebeldes, erradicando emplazamientos
de artilleria y derribando los deslizadores aéreos y los
cazas de vuelo bajo enemigos. Después, los soldados
de asalto o las tropas regulares del Ejército ya pueden
entrar en la base saliendo directamente de sus trans-
portes.

Los Martillos también actdan en enfrentamientos
acorazados mds tradicionales, en los que se les utiliza
como punta de lanza de los ataques en territorio ene-
migo. Equipados con los tanques de repulsién més
poderosos de todo el Imperio, los Martillos pueden
destruir o superar a la mayor parte de la oposicién
terrestre con la que se encuentran.

Al ser capaces de viajar con gran rapidez, los Mar-

tillos son una fuerza de asalto muy poderosa con fama
de conseguir resultados al coste que sea: una fama
bien merecida, ya que su larga historia no estd limpia
de derrotas.

En mds de una ocasidn, los Martillos se han en-
frentado con fuerzas muy superiores sin el apoyo nece-
sario. En todos estos casos, han llevado a cabo su obje-
tivo principal, pero la falta de apoyo de la infanteria
hacen que les sea imposible mantener su posicion.

La mision en Turak IV, considerada su derrota mas
sangrante, es también motivo de orgullo. Allf, dos
batallones de tanques de los Martillos atravesaron las
llanuras de lava para capturar los puestos avanzados
del Ejército Rebelde. Pero, debido a la incompeten-
cia del General Maltaz, comandante del Ejército Impe-
rial en Turak IV, quedaron aislados por el contraata-
que de fuerzas rebeldes que surgieron de sus bases
secretas en las montafias volcanicas Hitak.

El General Maltaz ordend a los Martillos que man-
tuvieran su posicién y traté de detener el avance rebelde
con el resto de sus tropas. Ampliamente superados en
nimero y sujetos a los ataques concentrados de des-
lizadores acorazados, cazas y tropas de tierra rebel-
des, los Martillos sufrieron un gran niimero de bajas.
A pesar de que sus tanques empezaron a arder rapi-
damente en el calido aire sulfuroso, los Martillos se
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negaron a ceder terreno. Cuando llegé la orden de reti-
rada, quedaban pocos Martillos para recibirla. S6lo se
salvaron tres tanques. El resto de la poderosa fuerza
quedé reducido a masas humeantes. Los dos batallo-
nes casi dejaron de existir.

A pesar de la practica destruccién de dos bata-
llones, las tripulaciones de sus tanques no murieron
en vano. Las patrullas de cazas TIE, que sobrevola-
ron la zona en fases posteriores de la campafia, in-
formaron del gran nimero de vehiculos y cazas re-
beldes destruidos esparcidos por toda la [lanura frente
a la posicién de los Martillos. Los Martillos habfan
pagado un precio muy alto, pero el coste para la Alianza
Rebelde fue muy superior. Habfan hecho honor a su
lema de “Golpear a Matar”,

Desde ese terrible dia, los Martillos operan por
debajo de su nimero ideal, con un solo batallén para
tomar el campo de batalla. Aunque esto ha reducido
la capacidad de lucha de la unidad, también ha ser-
vido para aumentar la moral de sus componentes. Las
tropas que le restan tienen un prodigioso sexto sen-
tido para salir indemnes de un combate tras otro. Siem-
pre en las partes mds calientes de los enfrentamien-
tos, los Martillos han sorprendido al Alto Mando
Imperial por su capacidad para superar las circuns-
tancias mds adversas.

Si bien anteriormente eran unidades de las que se
podia prescindir, en la actualidad los Martillos se con-
sideran una parte esencial de la estrategia del Alto
Mando Imperial en los territorios del Anillo Exterior.
El precio que han tenido que pagar para llegar a esta
posicién ha sido muy elevado, ya que la sangre de sus
componentes se ha derramado muchas veces innece-
sariamente por culpa de la incompetencia de los ofi-
ciales imperiales.

El comandante de la unidad, el Coronel “Rancor”
Johans, estd utilizando el papel ascendente de los
Martillos para incrementar su influencia en el Ejér-
cito Imperial. Su habilidad tdctica demostrada, y la
completa devocién de sus tropas, le han permitido
persuadir al Alto Mando de que los Martillos deben
tener una mayor libertad por lo que respecta a las
campaias.

Después del éxito del sometimiento de los Yatir,
una raza humanoide indigena de Absit y simpatizante
de la Alianza Rebelde, Johans ha logrado convencer
al Alto Mando de que los Martillos serfan de mas uso
para el Imperio si volvieran a tener una fuerza de regi-
miento. En la actualidad tiene lugar en Brintoon un
intensivo entrenamiento de reclutas para este fin.

Los Martillos del Infierno estdn destinados a ju-
gar un papel mds importante en la guerra que libra el
Imperio contra la Alianza Rebelde.

Organizacion

Los Martillos del Infierno son un cuerpo de élite
dentro del Ejército Imperial. Cuando estd completo,
el regimiento se compone de tres batallones y un grupo
de mando de regimiento. Dos de estos batallones se
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utilizan como punta de lanza de los ataques, y el ter-
cero se mantiene en la reserva para reforzar las uni-
dades de primera linea segiin sea necesario, 0 para su
despliegue dependiendo de las circunstancias de la
misién.

Como en la actualidad la unidad estd por debajo
de sus fuerzas, tiene que operar sin reserva, confiando
en la habilidad de sus tropas para cubrir sus objetivos
con rapidez y efectividad. Este hecho de que depen-
dan de si mismos y su creciente autonomia dentro de
la estructura de mando imperial han contribuido a
mantener muy alta la moral de las tropas. En tiempos
de necesidad, los soldados buscan el apoyo de sus
compafieros y del Coronel “Rancor” Johans en vez
del de las otras unidades del Ejército.

La experiencia de Turak IV ha llevado a que la
unidad actiie independientemente siempre que le sea
posible, prefiriendo planificar sus propias acciones en
lugar de recurrir al Alto Mando Imperial. Si no tuvie-
ran tanto éxito, no se toleraria esta actitud. Pero el ins-
pirado liderazgo de Johans ha llevado a la unidad de
victoria en victoria, un estado de cosas que el Alto
Mando Imperial acepta con alegria.

Organizacién de un batallén

El batallén consiste en un comandante de batallén
y tres tropas acorazadas, apoyadas por una tropa de
reconocimiento. Las tres tropas acorazadas se emplean
para penetrar en las posiciones enemigas y capturar-
las, utilizando para ello sus poderosos tanques de repul-
sion. La tropa de reconocimiento tiene un doble papel:
explorar las posiciones enemigas y proteger los flan-
cos de las tropas acorazadas durante los avances.

Cada una de las tropas acorazadas es dirigida por
un capitan y consta de cuatro escuadrones. Un escua-
drén contiene cuatro tanques repulsores dirigidos por
un teniente y es la unidad mas pequeiia empleada por
los Martillos. Segiin su situacion, los escuadrones pue-
den operar independientemente de sus tropas o jun-
tarse con otras tropas para “martillear” las defensas
enemigas literalmente.

La tripulacidén de los tanques estd compuesta por
soldados altamente entrenados dirigidos por un sar-
gento. Estdn equipados con cascos que contienen viso-
res de espectro ancho, sensores pasivos de infrarrojos
y sensores de punteria unidos por computador al con-
trol de fuego. Aunque no se espera que luchen fuera
del tanque, la tripulacion estd equipada con carabinas
y pistolas bldster para defenderse en caso de averia o
de un ataque enemigo.

La tropa de reconocimiento comprende tres es-
cuadrones de deslizadores aéreos fuertemente aco-
razados y un escuadron de motos deslizadoras muy
rapidas pero poco acorazadas. Los escuadrones de
reconocimiento operan independientemente uno del
otro, lo que les permite cubrir un drea mas amplia. Las
motos deslizadoras estdn equipadas con un cafién laser
individual como defensa. Se supone que deben reti-
rarse ante el fuego enemigo.
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Antes de que avancen las tropas acorazadas, la
tropa de reconocimiento explora las zonas por las que
han de pasar e informa de las dificultades del terreno.
También inspecciona las posiciones enemigas e informa
de sus puntos fuertes y débiles. No estin disefiadas
para capturar ni mantener un terreno. Cuando se
encuentran con oposicion, deben regresar a la unidad
principal e informar sobre la posicién del enemigo.

Cuando las tropas acorazadas inician su avance,
la tropa de reconocimiento debe situarse en los flan-
cos y un poco retrasada de la fuerza de ataque. Desde
esta posicion puede informar a las tropas atacantes de
los movimientos de las tropas enemigas que traten de

cortar su retirada o poner en peligro su avance. En el
caso de que el enemigo ataque por los flancos, los
escuadrones de deslizadores aéreos de la tropa de reco-
nocimiento protegen los tanques expuestos, pero retro-
ceden en cuanto los acorazados ponen su artilleria
pesada en posicién.

“Rancor” Johans dirige personalmente el batallén,
hasta que la unidad no vuelva a recuperar su fuerza
de regimiento. Por ello, su grupo de mando es supe-
rior al de los demds batallones de tanques. Est4 com-
puesto por su escuadron de tanques personal de cua-
tro vehiculos, un vagén de comunicaciones y una
bateria de cafiones.

E | asalto a Protazk
El poderoso tanque repulsor descendio por la

rampa de la barcaza de desembarco en medio de
una nube de arena.

Gortz miré a través de su escotilla y maldijo.
“Otra bola de porquerfa. {Eh, sargento! ;Por qué
siempre tenemos las mejores misiones?”’

El Sargento Arbmab manipulé algunas palan-
cas de su consola de mando y se incliné hacia la
torreta para hablar con su conductor. “Porqué somos
prescindibles, por eso. ;No pensards que iban a
enviar a los chicos de la armadura blanca tenién-
donos a nosotros, verdad? Ademds, esto va a ser
coser y cantar, nos dirige el propio Rancor. De
acuerdo, vamos alld, tenemos trabajo por hacer.”

El gran tanque metdlico dejé escapar un gru-
fiido cuando Gortz encendio los repulsores. El tan-
que se quedé flotando, suspendido momenténea-
mente por encima del paisaje llano antes de salir
disparado haciaa delante en formacién con los
demds tanques del escuadrén. “Mantened los ojos
bien abiertos, este sitio est4 lleno de basura rebelde.”

El Sargento Arbmab encendi6 la energia del
cafién bldster principal y descendié por la barra
de emergencia hasta el centro del tanque. A su
alrededor se encendieron las pantallas holografi-
cas, mostrando una vista del terreno que rodeaba
al tanque.

El comlink crujié y la voz calmada y domi-
nante del Coronel Johans llené el aire. “Bienve-
nidos a Spuma. Espero que haydis disfrutado del

. viaje. Las fuerzas rebeldes estdn en la referencia
678/446 de la red. Todos sabéis lo que tenéis que
hacer. Buena suerte y buena caza.”

El batallén cruzé la llanura polvorienta a toda
velocidad. Al frente, el aire empezé a llenarse de

rayos de bldster pesado en cuanto los Rebeldes
surgieron de sus posiciones escondidas. “12 gra-
dos a la izquierda, Gortz. Médxima velocidad.” El
Sargento Arbmab grit6 sus 6rdenes y disparé el
cafién bldster hacia una torre de artilleria Rebelde
qur ahora era visible. Al observar la zona, vio con
satisfaccién como la torre explotaba én llamas azu-
les.

El comlink de mando se encendié de nuevo.
“Se aproximan deslizadores aéreos rebeldes en
formacion de combate. Escuadrén tres, desviaros
e interceptadlos.”

Cuatro grandes tanques giraron a la vez y se
dirigieron hacia los deslizadores rebeldes. Unos
disparos de bldsters impactaron sobre los tanques
de cabeza, haciendo que el vehiculo de Arbmab
diera un fuerte bandazo hacia la izquierda.

Agarrandose a los controles de fuego, Arbmab
solicité un informe de los dafios. Gortz eché un
breve vistazo al monitor de su izquierda y apret6
un interruptor. “Dafios ligeros en las unidades
repulsoras de puerto. Nada que yo pueda arreglar.”

“De acuerdo, mantennos en esta posicién.”
Arbmab estudi6 el cielo a través de su computa-
dor de fuego e hizo girar la torreta rdpidamente.
Un pitido en su pantalla indico que el deslizador
estaba en el punto de mira. Apreté el interruptor
de fuego y unos rayos de blster azules surgieron
del tanque para explotar contra el deslizador que
iba en cabeza. La explosién lo elevé por los aires
y después se estrell6 contra el suelo. A su alrede-
dor, ofros deslizadores sufrian la misma suerte en
cuanto el resto de los cafiones del escuadroén die-
ron en el blanco.

Los dos deslizadores restantes trataron de volar
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La bateria consiste en cuatro Emplazamientos
Moéviles CD .9 de Armamentos Golon, y dos cafiones
blédster CD .1 también de Armamentos Golon. Aporta
el fuego de apoyo y de defensa anti-aérea que el bata-
1160 necesita. Los cafiones méviles montados en los
repulsores pueden cambiar de posicién rdpidamente
para proteger al batallén de los contraataques enemi-
gos o para afiadir su poder de fuego al de los tanques
en los avances. La bateria de cafiones es una adquisi-
cién reciente, y es indicativa de la mayor indepen-
dencia conseguida por la unidad bajo el liderazgo de
Johans.

Ademas de las tropas de combate, el batallén con-

sobre la posicién de los tanques, pero fueron derri-
bados por el fuego concentrado de sus veloces to-
rretas.

“Escuadron tres, unios a la formacién de ata-
que principal. Recon 1, proseguid patrullando los
flancos.”

“Ya has oido al jefe, Gortz. Volvamos a la for-
macion.”

Los tanques repulsores se acercaron a las posi-
ciones principales de los Rebeldes a gran veloci-
dad. El fuego de un bldster de repeticion pesado
alcanzd el casco mientras Gortz salia de la primera
trinchera. El Sargento Arbmab dispard un rayo
tras otro a los defensores rebeldes. En pocos segun-
dos la trinchera se aclaré. Mientras los vehiculos
acorazados pesados la atravesaban, uno de ellos
estallé en llamas al ser alcanzado directamente por
un disparo procedente de una torre ldser.

Los tres tanques restantes volvieron sus armas
hacia la torre enemiga, esparciéndola por la polvo-
rienta llanura junto a su personal.

Mientras los Rebeldes huian de forma desorde-
nada, la infanterfa desembarcé de los transportes
acorazados imperiales y ocupd las trincheras para
empezar a limpiarlas de Rebeldes escondidos.

El Sargento Arbmab se saco el casco, se seco
el sudor de la frente y encendio el comlink. “Al
habla Martillo 3:2. Necesitamos un equipo técnico
lo antes posible. No es nada grave, pero nuestros
repulsores de puerto necesitan un vistazo.” Escu-
ché la respuesta y se gir6 hacia Gortz. “Se puede
confiar en Rancor. Esa basura rebelde todavia no
sabe qué les ha golpeado. {Después de esto que-
rran enfrentarse con los soldados de asalto!”
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tiene 40 miembros del personal de apoyo, responsables
de los suministros en el campo de batalla y del man-
tenimiento de la unidad. Treinta técnicos trabajan en
los vehiculos de la unidad, manteniéndolos en fun-
cionamiento y reparando los desperfectos causados
por la batalla. Un grupo de 10 ingenieros, equipados
con barcazas de repulsion pesadas, recuperan los tan-
ques desmontados o estropeados y los llevan a las for-
tificaciones.

Para su transporte de mundo en mundo, la unidad
requiere de los servicios de las naves imperiales. Una
vez que ha llegado a un sistema, la unidad es trans-
portada hasta la superficie de un planeta por barcazas
de desembarco acorazadas y con pantallas. Después
de aterrizar, se ponen en marcha rdpidamente para
empezar sus ataques. Si bien suelen ser las primeras
unidades en entrar en combate, los Martillos también
son los primeros en abandonar un planeta cuando la
victoria estd asegurada. Sin embargo, esta unidad tiene
poco descanso y enseguida se dirigen a cumplir nue-
vas misiones.

Ala de Asalto Cimitarra

El Ala de Asalto Cimitarra, “Muerte Blanca”, es
el ala méds famosa de la flota Qeimet. Su nombre de
batalla se refiere al color claro de sus bombarderos
TIE, dificil de detectar desde tierra hasta que la muerte
y la devastacidon golpean el blanco.

La flota Qeimet, dirigida por la nave insignia Vic-
toriosa, tiene su base cerca de la Nebulosa del Gar-
fio, un sector estratégico del Anillo. A pesar de la dis-
tancia que la separa de las zonas de Rebelion mds
conocidas, esta region resulta vital por los recursos de
sus mundos. Actualmente, facciones rebeldes se han
hecho con el control de centros de fabricacién y los
han utilizado para reequipar a sus fuerzas.

La flota Qeimet no sélo tiene la tarea de eliminar
la presencia rebelde en la Nebulosa del Garfio: ade-
mds, debe castigar a los mundos que les han permi-
tido establecer su control. En esta misién, el Ala de
Asalto Cimitarra, a bordo del Destructor Estelar Retri-
bucidn, juega un papel muy importante. Antes de que
una fuerza militar se encargue de reestablecer el con-
trol imperial desde tierra, el ala “Muerte Blanca” gol-
pea los mundos con extensos bombardeos y medidas
de castigo: por supuesto, tratando de no dafiar los
centros de fabricacion que serdn de utilidad para el
Imperio.

Otras alas de asalto también han tenido mucha
accion en el Garfio, pero s6lo la Cimitarra tiene la
hoja de servicios intachable que todas tratan de igua-
lar.

Historia de la Cimitarra

El Ala de Asalto Cimitarra se formé cuando la
Marina Imperial lanzé por vez primera los bombar-
deros TIE. El Capitan Tomax Bren fue puesto al mando
de lo que era el primer ala de asalto-bombardeo de la
flota Qeimet. Bren puso en funcionamiento la unidad

135



STAR

WARS

con alteraciones radicales en tdcticas, despliegue y
prioridades de asalto.

Nada populares entre los pilotos mds veteranos,
los cambios impulsados por el comandante demos-
traron por primera vez su eficacia en el asedio a Nulan
VI, en el que los bombardeos de precision desde la
atmdsfera de la Cimitarra forzaron la rendicion de la
capital rebelde. Las innovaciones tdcticas han conti-
nuado desde entonces. Recientemente, las nuevas tdc-
ticas de “barrido vertical” de la Cimitarra mostraron
su eficacia en el asalto al Cluster Aturi, en el que los
Rebeldes habian desplegado potentes defensas antiat-
mosféricas.

A raiz de su irrupcién, los bombarderos de la
“Muerte Blanca” han subido continuamente el listén
de las actuaciones de la flota en asaltos planetarios y
apoyo orbital. Aunque gran parte de estos éxitos se
deben a la brillantez de su comandante, el ala Cimi-
tarra se ha convertido en la unidad de choque predi-
lecta de la flota Qeimet a 1a hora de llevar a cabo misio-
nes dificiles. No s6lo son superiores sus tdcticas y sus
actuaciones, sino que los oficiales del ala, bajo la direc-
cion de Bren, parecen mds de fiar a nivel politico. Los
oficiales de la Muerte Blanca estdn mds dedicados al
cumplimiento de los altos ideales del Nuevo Orden
que sus colegas de otras formaciones.

Los pilotos de la “Muerte Blanca™ han de tener
una gran disciplina. Para el éxito de sus bombardeos,
es imprescindible realizar maniobras perfectamente
coordinadas y tener una gran capacidad de reaccidn.
Trabajar bajo condiciones atmosféricas impredecibles
dificulta mucho el transcurso de una mision pero, sin
embargo, los pilotos de la “Muerte Blanca” lo hacen

con frecuencia, y siempre consiguen llevar a cabo sus
misiones de forma excelente.

El ala Cimitarra se compone de tres escuadrones
de bombarderos TIE, y de dos escuadrones de cazas
TIE para labores de escolta e intercepcion. El sexto
escuadrdn es una unidad especial, compuesto de naves
de reconocimiento y de desembarco. Los pilotos de
cada escuadron completan un total de 50 misiones de
combate, y después se les traslada a puestos de entre-
namiento, planificacién de misiones y otras posicio-
nes de apoyo importantes. Los oficiales que han aca-
bado sus tareas de apoyo regresan al combate.

LLa misién principal del ala *‘Muerte Blanca™ es el
asalto planetario y los bombardeos atmosféricos a bajo
nivel. Aunque el bombardeo se suele llevar a cabo
como apoyo a las tropas de tierra, la Cimitarra tam-
bién puede llevar a cabo misiones de bombardeo inde-
pendientes. Este tipo de ataques refuerza la intimida-
cién psicoldgica a la vez que neutraliza objetivos
estratégicos. La precision de los bombardeos de los
TIE se utilizan en ataques muy selectivos con efectos
estratégicos o tacticos; bombardear una casa en la que
se cree que viven lideres rebeldes, destruir un gobierno
opositor cuando se encuentra en su lugar habitual de
reunion.

Este extenso trabajo en la atmésfera requiere que
los pilotos utilicen técnicas diferentes a alas utiliza-
das en el espacio. Los pilotos de alas de bombarderos
como la “Muerte Blanca” son mds hébiles en el vuelo
atmosférico que cualquier otro tipo de piloto de TIE.

El Ala de Asalto Cimitarra envia uno o mas es-
cuadrones para llevar a cabo misiones de bombardeo
estratégico o tdctico, tanto orbitales como desde la
atmosfera, en apoyo a operaciones de tierra. También
se emplean individualmente bombarderos y demads
elementos para enfrentarse a objetivos importantes de
poco tamafio en el propio campo de batalla. Cuando
no hacen de escolta de los bombarderos, los cazas TIE
se despliegan en ataques a objetivos terrestres como
convoyes 0 lropas enemigas.

Vuelo de reconocimiento

Uno de los vuelos de la Unidad Especial consiste
en un mismo nimero de cazas de escolta TIE y de
naves de reconocimiento TIE/rc. Las naves de reco-
nocimiento tienen material especializado con senso-
res supersensibles y equipos de comunicaciones de
largo alcance. Recogen informacion para la flota, yendo
a los lugares donde no llegan los sensores de a bordo.

No todas las naves de reconocimiento necesitan la
proteccion de escoltas en cada misién, pero las que si
la necesitan lo hacen de forma desesperada. Los cazas
de este vuelo protegen a los TIE de reconocimiento
mds lentos y, en algunas ocasiones, reparten su tra-
bajo con los escuadrones de escolta.

Vuelos de naves de desembarco
El escuadrén de Unidad Especial incluye dos vue-
los de naves de desembarco. Estas naves se utilizan
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para transportar rapidamente a las tropas de tierra de
las naves a la superficie de un planeta durante los:asal-
tos combinados. Cuando no estdn cumpliendo sus ser-
vicios de transporte de tropas, tienen una doble misién
de nave de carga y lanzadera.

Ya que las naves de desembarco participan di-
rectamente en misiones de apoyo al asalto bajo con-
diciones de combate, forman parte de los escuadrones
de combate del ala Cimitarra, y no se cuentan entre
las lanzaderas y las otras naves utilitarias de que dis-
pone el ala.

Aunque la MT/191 puede aproximarse normal-
mente a un planeta, estd disefiada para descender rdpi-
damente a la superficie del planeta, aterrizando de
forma controlada al final de su vertiginoso descenso.
Antes de descender. la nave se cubre de VACX, una
capa protectora que aumenta la resistencia del casco.
Al entrar en la atmosfera del planeta, la capa de VACX
se quema y la resistencia del casco vuelve a los nive-
les habituales.

El candn ldser estd situado encima mismo de la
cabina del piloto. S6lo funciona cuando estd separado
del cuerpo de la nave. Solo estd pensado para ser uti-
lizado en los vuelos de lanzadera sobre zonas de com-
bate y nunca estd en su posicién de fuego durante los
descensos.

_|
== NAVE DE DESEMBARCO

Nave: Nave de Desembarco MT/191 de Meller
& Dax
Tipo: Lanzadera para misiones especiales y
transporte de tropas
Longitud: 52,5 metros
Tripulacion: |
Pasajeros: 160
Multiplicador de hiperimpulsor: [Ninguno]
Computador de navegacion: [No]
Hiperimpulsor de seguridad: [No]
Velocidad subluminica: 5D (durante el des-
censo); 1D (durante el vuelo)
Maniobrabilidad: 0
Casco: 4D
Armas:

Un caién ldser ligero

Control de fuego: 1D

Daifio: 1D
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De: Comandante, Ala Cimitarra.

Hacia: Comandantes de Escuadrén.
Re: Pilotos de los nuevos bombarderos TIE.

Las graves bajas sufridas en el asalto a
U’Dray nos han dejado por debajo de nuestras
fuerzas. Vamos a recibir un reemplazo com-
pleto de nuevos pilatos de TIE del escuadrén
de entrenamiento del Victorioso.

Estos pilotos completardn su entrenamiento
de bombardeo en la misién de combate actual.
Como no tendrédn tiempo de seguir el adoctri-
namiento de ala estdndar, es preciso que los
informen sobre las necesidades del servicio en
el Ala de Asalto Cimitarra. Incluyan los pun-
tos siguientes:

» El tiempo de las misiones es siempre vital:
algunas se planean segundo a segundo. Cada
elemento, vuelo o escuadrén debe estar en
el lugar establecido en el tiempo preciso.

» FEléxitode lamisién y lasupervivencia del
personal dependen de que cada miembro
del ala haga lo que tiene que hacer. Un fallo
debido a la negligencia, una mala planifi-
cacién del tiempo o el ejercicio de la ini-
ciativa personal es inexcusable.

» [as misiones se llevan a cabo exactamente
como estaban planeadas. Los individuos
que se desvien de sus asignaciones seran
trasladados a las naves de desembarco.

Pantallas: 1D
[t |
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apitulo doce

Reclutamiento,
enirenamienio
y adoctrinamiento

Para: Todos los Comandantes de Sector.
De: General Nasda, OSI.
Asunto: Reclutamiento Imperial.

Después de que las unidades de Infanteria del Ejér-
cito Imperial en Watza (ver el Comunicado Imperial
n°2734.19g) se pasaran a la Rebelién, un nimero inde-
terminado de naves de 1a Marina Imperial con sus tri-
pulaciones han desertado. Estas deserciones deben
acabar. No podemos seguir permitiendo que mds sim-
patizantes de la Rebelién entren en las Fuerzas Arma-
das Imperiales con la misién de minar la moral de las
tropas.

Al mismo tiempo, las pérdidas inesperadas sufridas
por las fuerzas imperiales en su enfrentamiento con-
tra los Rebeldes del sistema Yavin han recalcado la
necesidad de incrementar el ritmo del reclutamiento
imperial. Deben asegurarse que sus procedimientos
de reclitamiento y entrenamiento siguen las directri-
ces siguientes.

Reclutamiento: Los reclutas de cualquier seccion
de los servicios imperiales deben ser totalmente lea-
les al Imperio. A raiz de las recientes deserciones, no
podemos seguir confiando en tropas y oficiales cuya
lealtad no sea incuestionable.

Por ello, dejardn de reclutar en mundos que hayan
estado sujetos a bombardeos o asaltos planetarios por
parte del Imperio en los tltimos 10 Afios Estdndar.
También deben evitarse los reclutas procedentes de
mundos con una larga tradicién de liberalismo e inde-
pendencia ya que este tipo de mundos suelen ser caldo
de cultivo para la Rebelion.

Las iniciativas de reclutamiento deben llevarse a
cabo en los mundos de reconocida lealtad a nuestro
glorioso Emperador. Los mejores y mds asequibles
siguen siendo los mundos del Niicleo Imperial. Estos
deben seguir proveyendo la mayor parte de nuestros
oficiales. Su creencia en la superioridad genética los
hace especialmente indicados para el mando.

AL RNTASRIRG  al T Ee S TR AT A SR N L

La siguiente drea de reclutamiento la forman los
mundos del borde del Nicleo Imperial que no estén
incluidos en las directrices anteriores. En estos mun-
dos, puede presentarse la vida en los Servicios Impe-
riales como algo atractivo y excitante. Una oportuni-
dad para los candidatos de mejorarse a si mismos y
desarrollar largas y fructiferas carreras en las Fuerzas
Imperiales. Se debe seguir haciendo énfasis en los
beneficios que aportan estos servicios: viajes y aven-
turas, aprender habilidades valiosas, oportunidades de
promocién y mando y el respeto que se consigue sir-
viendo al Imperio.

Otras dreas vélidas para el reclutamiento son los
mundos fronterizos. Estos mundos deben ser obser-
vados con mucha atencién antes de llevar a cabo nin-
giin reclutamiento, ya que se sabe que algunos de ellos
simpatizan con la causa rebelde. No dejen de lado
estos sistemas como fuentes de cadetes.

Se debe seguir reclutando a las gentes de los mun-
dos primitivos, ya que son excelentes soldados de
asalto. Su falta de conocimientos tecnoldgicos estd
perfectamente compensada por la facilidad con que
se les adoctrina. Estos soldados son muy prescindi-
bles, y este es un factor a tener muy en cuenta a la
hora de reclutarlos.

Cribas: Para asegurarse de que s6lo se recluta a
los mejores, deben seguir manteniendo unas condi-
ciones de entrada muy duras. La necesidad de dis-
poner de mds reclutas no significa que se deba bajar
su calidad. Los reclutas deben ser fuertes fisicamente,
valientes, inteligentes (esto puede matizarse para algu-
nos regimientos de infanteria) y leales.

La criba inicial debe seguir siendo efectuada por
los Oficiales de Criba de las Oficinas de Reclutamiento
Imperial. Se debe inspeccionar el entorno de los reclu-
tas potenciales, sus informes escolares y su vida hoga-
refia. Los Oficiales de Criba debe determinar por qué
quieren alistarse y si desean hacer entrenamiento de
oficial.
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Instruyan a su personal para que busquen co-
nexiones con los Rebeldes o miembros de la familia
que sean simpatizantes conocidos de la Rebelién.
Deben rechazarse aquellos candidatos que no cum-
plan los requisitos preliminares. De todos modos, se
debe animar a alistarse a los sujetos sospechosos de
ser espias rebeldes y luego informar inmediatamente
ala OSI.

Los candidatos que hayan pasado la criba inicial
(incluidos los posibles espias rebeldes) serdn envia-
dos a campos de entrenamiento en los que se les hardn
exdmenes médicos y se les clasificard por su capaci-
dad intelectual. También se les realizardn esciners de
retina que se comparardn con todos los archivos dis-
ponibles.

Politica de asignaciones: Los procedimientos ini-
ciales habrdn determinado los servicios y las ramas a
las que quieren alistarse los candidatos. Cuando sea
posible, se les enviard a los puestos que han elegido.
Cuando los exdmenes de criba sefialen que serian més
itiles en otra rama, su traslado se llevard a cabo lo
mds rapidamente posible. Recuerden que el personal
no puede abandonar su servicio hasta que haya cum-
plido su contrato, pero se ha demostrado que la insa-
tisfaccion con su asignacion tiene un efecto negativo
en la moral.

Las divisiones de infanteria serdn los puestos mas
atractivos para los reclutas menos inteligentes, por lo
que su asignacidn a la infanteria es lo mds logico y
beneficioso.

Las unidades de soldados de asalto seguirdn for-
méndose del modo estdndar, y por lo tanto quedan
fuera de nuestra jurisdiccién. De todos modos, el Impe-
rio siempre estd buscando gente con aptitudes e ini-
ciativa para seguir entrenamiento especializado. Los
archivos de cualquier recluta que cumpla estos requi-
sitos deben enviarse al Alto Mando Imperial.

Adoctrinamiento: Aunque la lealtad de nuestros
reclutas debe ser muy alta, el adoctrinamiento inicial
debe servir para incrementar esta lealtad. Se debe hacer
incapié en el punto de vista andrquico de la Alianza
Rebelde y en su desprecie por la ley y el orden. El
Imperio es la tinica fuerza de toda la Galaxia que pro-
mueve la paz y la estabilidad. Nuestras tropas estdn
metidas en una noble cruzada contra las fuerzas del
caos, y todos los soldados deben ser conscientes de
ello. Al final del adoctrinamiento bésico, los reclutas
deben estar dispuestos a morir por el Imperio.

También debe resaltarse el gran tamafio y la gran
fuerza de la maquinaria militar imperial, asi como la
creencia de que cada recluta puede hacer una contri-
bucién importante. I.a moral de la unidad es muy
importante, y cada miembro del personal debe sentir
que la unidad a la que pertenece es la mejor de todas.

Cualquier pregunta referida a este comunicado
debe enviarse a la OSI.
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El Ejército Imperial

(Lo siguiente ha sido extraido de “El Ejército Impe-
rial: Guia del entrenamiento militar para los nuevos
reclutas”.)

El Ejército Imperial es enorme. Es el mayor ejér-
cito que ha conocido la Galaxia. Nuestras fuerzas se
encuentran protegiendo laley y el orden y corrigiendo
injusticias en miles de planetas. Mantenemos la paz
en innumerables mundos amenazados por los terro-
ristas rebeldes. No importa a qué rama del Ejército
Imperial te alistes, servirds a las distintas formas de
vida inteligentes de nuestro glorioso Imperio. Estarés
en la vanguardia del Nuevo Orden. Debes estar orgu-
lloso de servir al Emperador y hacer que el Imperio
sea un lugar seguro en el que vivir.

Entrenamiento basico

Cuando te alistas al Ejército Imperial no resulta
nada ficil empezar. Lo mds seguro es que no estés
acostumbrade a compartir tu habitacién con seis o
siete personas mds. No estards acostumbrado a re-
cibir 6rdenes y pensards que hacer instruccién es algo
odioso.

Puede que te moleste cuidar de tu material y de tus
armas. El esfuerzo empleado en el mantenimiento de
tu bldster puede parecerte una pérdida de tiempo. Pero
la disciplina bajo la que ahora te encuentras te serd
muy util a la larga.

Te ayudara saber que todo lo que te ensefiamos
durante el entrenamiento bdsico tiene una razén de
ser. La instruccién fomenta el espiritu de equipo, y te
ensefia a actuar con rapidez y efectividad cuando lo
necesites. Y cuando estés de servicio activo te ale-
grards del tiempo empleado en aprender a mantener
tu material,

Te pondremos mds fuerte y mds sano de lo que
nunca habfas estado. Vas a estar muchas horas me-
jorando tu vigor y tu fuerza. Te haremos hacer largas
marchas para asegurarnos de que puedas soportar los
rigores de la vida militar. Cuando esto termine esta-
rds cansado, pero en forma: listo para lo que te eche
la Galaxia.

El Ejército Imperial es el mejor de la Galaxia, y
esto significa que cada soldado es entrenado para lle-
var a cabo las diversas tareas que se le piden. En el
Ejército Imperial no te mandamos a combatir medio
entrenado. Esto nos costaria caro tanto a ti como a
nosotros. Tenemos una galaxia que proteger y los sol-
dados muertos no nos sirven de nada. Por esto nos
tomamos el tiempo necesario para ensefiarte a mane-
jarte a ti mismo y a manejar tu bldster.

También te ensefiaremos como se organiza el Ejér-
cito Imperial y cudl es tu papel dentro de él. De este
modo, seas miembro de una unidad acorazada, de un
regimiento de infanteria, de un corps de artilleria, de
ingenieros o de comunicaciones, nos aseguramos de
que tu entrenamiento basico no esté por debajo de nin-
gin otro.
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Cuando estés de servicio activo en tu unidad a
miles de kilémetros de la base, la vida puede ser bas-
tante dura. En el campamento de entrenamiento tra-
taremos de prepararte para cualquier situacion con la
que puedas enfrentarte.

Tu entrenamiento bdsico se lleva a cabo en uno de
los miles de campamentos de entrenamiento de todo
el Imperio. Estos campos son muy diversos, depen-
diendo de la esfera de operaciones de tu unidad. El
Ejército Imperial opera por toda la Galaxia, y sus sol-
dados deben estar preparados para operar bajo condi-
ciones muy diversas.

Te entrenamos en los tipos de ambientes en los que
vas a encontrarte mas. Para muchos regimientos, se
tratard de mundos estdndar con un amplio abanico de
tipos de terreno. Te ensefiaremos a operar en junglas,
desiertos, pantanos, regiones drticas y bosques, y a
cémo actuar bajo diferentes tipos de gravedad.

El Ejército Imperial tiene un gran niimero de uni-
dades especializadas, entrenadas para funcionar en
tipos de terreno y de atmosfera especificos. Aunque
para formar el cuerpo principal de estas fuerzas espe-
ciales normalmente nos basamos en los reclutas pro-
venientes de mundos exdticos, puedes ser asignado a
una de estas unidades. Si se da este caso, nos asegu-
raremos de que puedas arreglartelas, asi que no hay
nada de qué preocuparse. Todos los soldados deben
estar familiarizados con los diversos tipos de mundos
del Imperio ya que, en tiempos de necesidad, pueden
enviarte a sitios verdaderamente extrafios. En el cam-
pamento de entrenamiento no podemos garantizar que
recibas una experiencia de primera mano en estos pla-
netas, pero haremos lo que nos sea posible para que
estés preparado.

La Marina

Aungue la Marina Imperial nos aporta transporte
interplanetario y apoyo terrestre de la mano de cazas
y bombarderos TIE y las grandes baterias de las flo-
tas, es el Ejército el que gana realmente las batallas.
Nosotros somos los que capturamos territorios, pone-
mos guarniciones en sistemas conflictivos y nos enfren-
tamos cara a cara con los Rebeldes. El Ejército forma
el filo cortante de los Servicios Imperiales, y esto es
asi porque conseguimos resultados.

El Ejército es para los que buscan emociones y
viajes. La Marina raramente pone los pies en los mun-
dos en los que patrulla. Para ellos, la guerra es un ejer-
cicio de logistica y programacién de computadores.
{Cuantos miembros del personal de la Marina llegan
a ver a la gente con la que se enfrentan? Muy pocos.
Sélo los pilotos de los cazas TIE ven la accién de
cerca, y son una fraccién muy pequeiia del personal
de la Marina. Aunque no todos sus miembros son
“cabezas-vacias”, la Marina estd muy alejada de los
mundos y las gentes del Imperio.

La Academia Raithal
De todas las Academias de Entrenamiento de Ofi-
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ciales del Ejército, la Academia Raithal es famosa por
producir los mejores oficiales. Aqui, los jévenes aspi-
rantes reciben un afio de entrenamiento disefiado para
convertirlos en los oficiales competentes que el Impe-
riQ necesita para sus regimientos. El entrenamiento es
duro e intenso, enfocado a la formacién de oficiales
que puedan guiar correctamente a sus tropas incluso
bajo las peores condiciones.

En esta Academia, los jévenes oficiales son some-
tidos a rigurosos exdmenes psicoldgicos disefiados
para mostrar su temple y convertirlos en soldados
endurecidos. Se les inculca profundamente la lealtad
al Imperio, para asegurarse de que siempre pongan el
Imperio por encima de la seguridad personal. La nece-
sidad de sopesar el sacrificio personal con la auto-pre-
servacion es una parte esencial de este entrenamiento,
ya que el Imperio requiere a sus oficiales que sepan
cudndo deben luchar hasta el fin y cudndo deben ren-
dirse con la esperanza de poder servir al Emperador
en otra ocasion,

El entrenamiento es duro e intenso, incluyendo
extenuantes cjercicios psiquicos y militares. Todos los
Oficiales del Ejército Imperial deben ser capaces de
sobrevivir en el campo de batalla junto a sus hombres,
y de ganarse su respeto haciendo esto. No hay sitio
para los estudiantes que escojan la vida militar con la
esperanza de que sea una carrera confortable.

La supervivencia es parte esencial del entrena-
miento de un oficial, asi como la habilidad de resistir
el interrogatorio. Cada oficial pasa mas de una semana
en un centro de interrogacién que simula el tipo de
tratamiento que recibird en manos del enemigo. Aun-
que no todos ellos sobreviven a este entrenamiento,
los que lo hacen emergen con un cardcter mucho mds
fuerte y un odio saludable hacia la Alianza Rebelde.

Se pone mucho énfasis en la habilidad de un ofi-
cial para guiar a sus hombres en las condiciones més
adversas. Se les ensefia el método de liderazgo en dos
vertientes: el miedo y el respeto. Estdn entrenados
para aprovechar el miedo a desobedecer las d6rdenes
del soldado comiin, que forma parte de la disciplina
de todos los soldados. Aunque la fuerte disciplina y
el miedo a sus oficiales son parte integral de la doc-
trina de un soldado, la Academia trata de ensefiar a
sus oficiales a liderar mediante el respeto y el ejem-
plo.

Los oficiales de la Academia Raithal son fuertes,
seguros de s mismos, capaces y leales, 1o que hace
de ellos una pieza importante en la lucha del Imperio
para mantener la ley, el orden y la paz en estos tiem-
pos de sangrienta rebelion.

Si quieres saber mas cosas sobre el Ejército Impe-
rial, ve hoy mismo a tu puesto de reclutamiento local.

La Marina Imperial

“...Formdis parte de la mayor marina de todos los
tiempos. El poder del Imperio estd en sus fuerzas ar-
madas, y la Marina Imperial ejemplifica la parte de
mayor confianza y de mds élite de este poder. Sélo los
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mejores, los mds disciplinados; se admiten entre nues-
tros rangos. Los qgue servimos al Emperador en la
Marina Imperial hemos hecho del Imperio la fuerza
irresistible y en constante expansion que e¢s hoy en
dia.”

(Extracto del discurso de adoctrinamiento de los
cadetes de la Academia del Almirante de Flota Holt.)

La Marina Imperial ha pasado de ser una fuerza
pacificadora y de defensa en tiempos de la Vieja Repui-
blica a ser un agresivo utensilio para la unificacion y
el control del Imperio. Aunque el Ejército aporta la
presencia fisica mas obvia del Imperio en los mundos
dominados, éste llega hasta sus destinos gracias a las
naves de la Marina, y con frecuencia mantienen sus
posiciones gracias al apoyo terrestre y a los ataques
navales. Es la Marina la que tiene el control del espa-
cio imperial, dando al Emperador los medios con los
que atar sus vastos dominios en una sola unidad. Y es
la Marina, con sus poderosas naves y sus valerosos
pilotos de cazas TIE, la que ofrece la imagen mas
estremecedora de la eficacia militar del Nuevo Orden.

“Con mucha frecuencia, las necesidades de una
mision nos llevan a trabajar junto al Ejército. Es con-
traproducente dejar que una actitud negativa hacia
las tropas de tierra inteifiera con el cumplimiento de
los objetivos de una mision.”

(De una leccién sobre cooperacion entre servicios
del Teniente de Instruccion Danos.)

“No aguanto que los de suelo se hagan los listos.
Si se interponen en mi camino, los mando de viaje por
la escotilla mas cercana. No tienen ninguna propul-
sion a bordo de una nave, ni ningdn vector en el que
utilizarla.”

(Comentarios no oficiales del Teniente de Ins-
truccion Danos a los soldados.)

Los requisitos del servicio en la Marina Imperial
son tnicos y no siempre apreciados por los demads.
Esta falta de apreciacion tiene su culminacion en la
rivalidad entre el Ejército y 1a Marina. La mayoria de
los hombres de la Marina piensan que hacer de sol-
dado es una profesién poco inspirada, una ocupacién
de tipo fisico que en la mayor parte de los niveles sélo
requiere una estripida obediencia. La estrategia y las
tacticas terrestres son problemas simples y bidimen-
sionales que utilizan formulas predecibles.

Los soldados del Ejército no pueden mantener un
trabajo en equipo a nivel de unidad durante gran parte
de las batallas, en las que la iniciativa personal se con-
vierte en algo imprescindible para sobrevivir, E incluso
en la peor de las situaciones, un soldado sabe que las
probabilidades estdn a su favor: es mucho més facil
que resulte herido que lo maten.

Por el contrario, las tripulaciones navales saben
que, en la peor de las situaciones no sélo morird uno
de ellos, sino que lo hardn todos los de su seccién o

WARS

sunave. La exposicién al vacio es una consecuencia
constante de las batallas; en el espacio no hay heri-
dos, s6lo muertos. Pero incluso bajo las circunstan-
cias mds extenuantes de combate, los miembros de
una tripulacién viven, comen y respiran en equipo.
Para llevar a cabo una misién, la tripulacién de una
nave debe funcionar como una sola entidad, y esta
interaccion sin fricciones es el ideal mds alto entre las
tripulaciones. Cualquier cretino puede sudar sobre el
suelo y disparar un rifle blaster, pero se necesita un
alto grado de disciplina, inteligencia y entrenamiento
para ejecutar las especialidades técnicas requeridas a
una tripulacion de la Marina. Incluso la estrategia y
las tdcticas navales son mucho mds estimulantes y
excitantes que sus equivalentes terresires, ya que los
problemas navales tienen lugar en una arena tridi-
mensional en la que es corriente y necesario tener en
cuenta decenas o cientos de factores de complicacion.

AlistGndose en la Marina Imperial

El servicio naval atrae a un tipo de gentes distinto
al que atrae el Ejército. Los reclutas calificados con
el perfil psicoldgico correcto son aceptados entre sus
rangos con los brazos abiertos. Muchos de los que tie-
nen potencial para ser oficiales provienen de escue-
las militares regionales o de sector, en las que se retine
lo mejor de los habitantes de un planeta para realizar
carreras militares regionales o en el Imperio. Los reclu-
tas con buenas notas que ya tienen su certificado de
piloto son de especial interés como candidatos poten-
ciales para recibir entrenamiento de piloto de cazas.

El entrenamiento naval estd descentralizado y se
lleva a cabo en puntos designados de un sector lla-
mados campos de flota, Después de completar su ciclo
enun campo de flota, los reclutas van a escuelas avan-
zadas para una educacién superior en las especialida-
des técnicas de sus ramas de asignacion.

Los escogidos para recibir entrenamiento de ofi-
cial se seleccionan tanto de los reclutas que acaban de
llegar a la Marina, come de miembros de tripulacion
en activo recomendados por sus superiores. Estos cade-
tes-miembros de tripulacién van a una de las muchas
academias navales de los diversos sectores. Aunque
con frecuencia se les llama “Academias Navales Impe-
riales™, estas instituciones son conocidas con el tér-
mino mds apropiado de Academias Navales de Sec-
tor, para diferenciarlas de la Academia Naval Imperial
en la que se basan.

Todas las Academias Navales de Sector son ins-
tituciones imperiales que comparten un programa de
instruccidn y curriculum uniforme con las otras de su
especie. El entrenamiento de oficiales dura un Ano
Estdndar. Incluye adoctrinamiento militar, educacién
en especialidades téenicas y vuelos de entrenamiento.
Cuando un cadete-miembro de tripulacion se gradia,
recibe el titulo de Teniente y frecuentemente prosigue
su entrenamiento téenico avanzado.

Los candidatos a oficial que consiguen estar en el
dos por ciento superior en sus pruebas de calificacién
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tienen la oportunidad de ingresar en la Academia Naval
Imperial, la academia original y més antigua. El can-
didato debe recibir el visto bueno de su Moff, y sufrir
una investigacién mucho mds severa que el resto de
los candidatos a oficial. Si es aceptado, recibe el titulo
de Cadete y embarca en un transporte con destino a
la Academia.

“El tiempo que pasdis en esta Academia es el pe-
riodo de entrenamiento de oficiales mds largo del
Imperio. Al final de 30 meses de riguroso entrena-
miento fisico y académico, recibiréis el titulo de
Teniente de la Marina Imperial. Sabréis mds que vues-
tros iguales y tendréis una mayor responsabilidad. Si
llevdis a cabo vuestras tareas correctamente, no serdn
vuestros iguales por mucho tiempo. Los oficiales de
esta Academia —y sélo de esta Academia— se consi-
deran los mejores que tiene bajo su mando el Empe-
rador.

“Serviréis mejor al Emperador si domindis todo
lo que habéis venido a aprender aqui: el comporta-
miento y los conocimientos que debe tener un oficial
de la Marina Imperial. Si sois seleccionados para la
escuela de vuelo, puede que después de vuestra gra-
duacion todavia tengdis duros entrenamientos. Debéis
completarlo con el mismo grado de excelencia demos-
trado en vuestros estudios en la Academia.

“Nuestro credo es <<Servicio. Lealtad. Fideli-
dad>>. Puede que sea la primera vez que lo haydis
oido. Cuando os haydis graduado, nunca lo ol-
vidaréis.”

(Extracto del discurso de adoctrinamiento de los
cadetes de la Academia del Almirante de Flota Holt.)

La Academia Naval Imperial es el epitome del
entrenamiento de oficiales. Sus estdndars académicos
son altisimos y sus métodos de ensefianza son los mas
avanzados de su tipo. El sistema de la Academia esta
disefiado para inculcar lealtad, crear disciplina y desa-
rrollar interdependencia de equipo. De aqui han salido
los mejores comandantes navales y pilotos de cazas.
Haberse graduado en la Academia es casi esencial
para llegar a los escalafones mds altos del Alto Mando
Naval.

La mayor parte de los que estudian en la Acade-
mia Naval Imperial desconocen su localizacién exacta.
Los Cadetes suben en un transporte y desembarcan
en el puerto de la institucién sin saber en qué mundo
se encuentran. Sélo de esta forma puede protegerse
su valiosisimo material y sus informaciones secretas
de los Rebeldes, otros insurgentes o los elementos
politicamente cuestionables en los que no se puede
confiar para mantener los secretos del Imperio.

Entrenamiento de vuelo

La mayor aspiracién de la mayoria de los jGvenes
oficiales navales es ser un piloto de caza. Es el tra-
bajo més peligroso, dificil y prestigioso de toda la
Marina Imperial. S6lo estdn calificados para el entre-

namiento de vuelo los oficiales que se gradian entre
el cinco por ciento superior de su clase. El tercio supe-
rior restante puede optar por especialidades relacio-
nadas con el vuelo como astrogacién, sistemas de
armas y otras habilidades de apoyo. A causa de estas
duras condiciones de entrada y del extenso entrena-
miento recibido en la Academia Naval Imperial, se
califican para volar todos los oficiales del tercio supe-
rior de la Academia.

Antes de llegar a la mitad del periodo de instruccion,
los pilotos empiezan a realizar misiones de entrena-
miento bajo condiciones de combate reales. Esta poli-
tica de prueba en combate adapta rdpidamente al com-
bate al alumno, descartando a los que no son aptos y
ensefiando al resto cosas que nunca podrian aprender
bajo condiciones de entrenamiento pacificas. Cuando
el piloto estd listo para combatir, lleva a cabo misio-
nes con la misma frecuencia que los demas pilotos de
cazas. Después, los nuevos pilotos son trasladados al
ala que serd su estacién de servicio permanente.

Ramas

La Marina Imperial estd dividida en cuatro ramas.

La Rama de Linea se encarga de las funciones
estratégicas, tdcticas y administrativas principalmente
através de sus Divisiones de Puente, Logistica y Admi-
nistrativa, sus tres especialidades.

La Rama de Vuelo supervisa las operaciones de
vuelo de las naves de combate. Estd formada por la
Divisién de Vuelo y otras especialidades de apoyo
mds pequefias.

La Rama de Apoyo de Flota mantiene las naves
en condiciones para su funcionamiento. Su Divisién
de Ingenieria se encarga de los asuntos de estructura
y de los relacionados con los impulsores, mientras que
Servicios Técnicos se hace cargo de la distribucién de
energia, el ambiente y las demds especialidades que
no entran en el campo de la Divisién de Ingenieria.

La Rama de Servicio de Apoyo aporta los servi-
cios que ayudan a cumplir sus misiones a los hom-
bres y a las médquinas de la Marina. Sus divisiones
principales son Armamento, que utiliza las armas;
Comunicaciones, que se hace cargo de los sistemas
de informacion y el trdfico; Biolégica, que lleva a cabo
servicios médicos y de investigacion, y Astrogacidn,
que se encarga del hiperespacio y de las tareas rela-
cionadas con la navegacion.

“...En estos tiempos de rebelion y tumultos, lama-
yoria de vosotros estaréis estacionados en naves que
entren en accion, o en bases que asistan a este tipo
de naves. Otros estardn de piguete en remotos siste-
mas estelares, o asignados a depdsitos de armamento,
estaciones de investigacion y otras tareas de apoyo
en un planeta.

“No puedo esconder el hecho de que algunas mi-
siones de estas son poco emocionantes, irritantes para
miembros de una tripulacion ansiosos de demostrar
el valor de sus servicios al Imperio. Os pido que ten-
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gdis paciencia, ya que vuestro puesto de asignacion
se re-evalia cada dos afios. Si es necesario, y vues-
tra actuacién lo indica, se os trasladard a puestos
mds vitales. Del mismo modo, aquellos que han es-
tado en combate mds de dos Afios Estdndar son tras-
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ladados a tareas menos peligrosas, permitiendo que
tomen su lugar naves y tripulaciones mds frescas.
Como minimo, este es el ideal que persigue la Marina.”

(Extracto del discurso de graduacién de los cadetes
del Campo de Vuelo Presfelt, dado por el Moff Gaaqu.)

P rimer vuelo

La cabina del piloto te envuelve, tan ajustada como el traje que llevas. Tus pies se deslizan au-
tomaticamente dentro de los estribos de control mientras los técnicos ajustan tu red de vuelo. Las polion-
das te aprietan contra el sillén de choque. Se amolda a tu espalda con una garra familiar.

La compuerta se cierra, y estds solo en la cabina de tu TIE. Las pruebas del comlink es una rutina
que pasa desapercibida, ya que tu mente se aleja —alld fuera, donde acaban de empezar las escaramuzas.
Tus manos cerradas sobre los controles son tu tnica sefial de nervios de batalla. Respiras hondo y las
relajas, tratando de lograr la delicadeza que el TIE requiere.

No eres un piloto de combate. Todavia. Tan sélo hay una forma de arreglar esto: volar en misiones
de entrenamiento en condiciones de combate. Y esta es tu primera vez.

Tu vuelo se aleja del Victrorioso como ha hecho en todas las demds misiones de entrenamiento. Pero
esta vez es diferente. Fuera, los cazas se arremolinan junto a un planeta de un verde amarillento. Los
destellos de los ldsers y las explosiones llenan tu ruta de vuelo de desechos volantes. No hay tiempo para
situarse en una posicion de reserva como habia planeado el oficial instructor. Ahora se necesitan vues-
tros cazas TIE. Vuestro vuelo desciende al caos de la batalla.

Haces un giro rdpido para unirte a tu lider y luego te deslizas a la derecha para interceptar un Ala-X
con fuego cruzado. Disparas y fallas, girando hacia la izquierda para quedarte junto al Rebelde que huye.
La tercera salva acierta. Sonries mientras esquivas los restos del AlaX.

Después, tan rapido como habia comenzado, la escaramuza termina, los Rebeldes regresan a 1a atmas-
fera. No hay érdenes de perseguirlos, esta vez no. Mientras das la vuelta para volver al Victorioso, vuel-

namiento de combate ha terminado.
Has sobrevivido.

ves a tratar de relajar tus manos tensas. Ahora ya no se necesitan nervios. Tu primera misién de entre-
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Guia del Imperio
por Greg Gorden

Son fiempos oscuros pora la Rebelién. Aungue la Estrelia
de la Muerte original ha sido destruida, las fuerzas Imperiales
han extendido su reinado de terror por toda la galaxia.

El Imperio Galactico tiene muchas armas en su arsenal,

y todas ellas estan apuntando a los Rebeldes: la tirania,
la opresion, una flota de vastas proporciones, ejércitos
muy superiores en nimero y el miedo, el motor principal
en el Nuevo Orden.

La presuntuosa Alianza Rebelde se ha atrevido a ganar una importante
batalla contra el Imperio en Yavin, pero la guerra acaba de empezar.
Aunque son superados en hombres y armamento, la Rebelién se propaga
por miles y miles de mundos, encendiendo un fuego de esperanza.

Pero el Emperador ha ordenado que este fuego sea extinguido,
poniendo en funcionamiento la enorme maquinaria de guerra que ha
construido...

Un suplemento para La Guerra de las Galaxias: el Juego de Rol

Incluye todas las estadisticas de juego
necesarias para utilizar el poder del
Imperio en un juego de rol.

Este libro contiene:

* llustraciones. fotografias. mapas v diagramas
—jalgunos de ellos nunca puh[)icadus anteriormente!
* Unavisian de Ta estructura de poder del Imperio
después de la batalla de Yavin, concentrado en el
pettada de tiempo entre La Guerra de las Galaias y
Ll Imperio Contraataca.
Informes detallados sobre COMPNOR y el Espionaje
Imperial, las organizaciones que manticnen en
movimiento a la maguinaria militar,
Descripeiones. ilustraciones y estadisticas de nuevas
naves espiciales de combate, artilleria de uso

corriente y vehiculos terresires,

Datos sobre armas de soporte, unidades Imperiales
especiales y téenicas de entrenamiento,

Informacion tanto para los aficionados a las peliculas
como para jugadores de rol sobre una de las
instituciones mis malignas jamis descritas en la
ficcion heroica,

El Orden de Batalla masivo de un sector tipico. con
detalles del auténtico poder militar del Imperio
Galdctico,
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