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La galaxia de La Guerra
de las Galaxias

En los dias de la Antigua Repiblica, un millar de
miles de soles florecieron bajo un gobierno comiin. Li-
deres sabios gobernaron la galaxia pacificamente du-
rante generaciones. Esta fue la era del Senado, de las
leyes justas y de la libertad sin bridas. Fue la era de los
Caballeros Jedi, defensores de la justicia, protectores del
reino, poderosos en la Fuerza.

De manera trigica, incluso en esta utopia habia gente
sin escripulos sedienta de riqueza, poder y dominacién;
lentamente, astutamente, destruyeron la Repiiblica desde
el interior, De esta manera, de las cenizas de lo que era
bueno y puro nacié el maligno y corrupto Imperio.

El nuevo autoproclamado Emperador, Palpatine, se
movié con rapidez para consolidar su poder. Con la
ayudade Lord Darth Vader, Palpatine cazé y asesindalos
Caballeros Jedi... pocos sobrevivieron a esta terrible
purga. El Senado fue disuelto, y los abrumadores ejérci-
tos y flotas del Emperador suprimieron con dureza cual-
quier inquietud entre los planetas esclavizados. La luz de
la libertad estaba casi extinguida.

Alguna gente resistié. Al principio eran pocos en
niimero, desorganizados y mal equipados. Pero luego, a
medida que se cerraba el pufio de hierro del Imperio,
mucha gente decidié que incluso la muerte era preferible
a esas horribles garras. Se rebelaron planetas enteros,
apuntindose en masa a la Rebelion; incluso se apuntaron
miembros de las propias fuerzas armadas del Imperio.
Aunque todavia desesperadamente superados en nime-
1o, la nueva Alianza pasé a ser una fuerza a tener en
consideracion.

Como respuesta, el Emperador hizo que se constru-
yera un arma terrible, un arma que creia invulnerable y
que destruiria a los Rebeldes: la Estrella de la Muerte. Le
falté muy poco para tener éxito.

Sélo los valerosos esfuerzos de un pufiado de héroes
(Obi-Wan Kenobi, Luke Skywalker, la Princesa Leia
Organa y sus compaieros) destruyeron la Estrella de la
Muerte y salvaron la Rebelién de ser aniquilada. Ahora,
Junto con Han Solo, Chewbacca y los droides R2-D2 y C-
3PO, estos lideres de la Alianza son perseguidos como
criminales y traidores al Imperio.

A lo largo de toda la galaxia, las poderosas flotas de
guerra del Imperio, dirigidas por Lord Darth Vader, per-
siguen a los esquivos rebeldes. Si les llega a encontrar y
aplasta la Alianza, la iltima llama de libertad puede
quedar finalmente extinguida...

ntroduccion

La Guia de La Guerra
de las Galaxias

El universo de La Guerra de las Galaxias es increi-
blemente rico en textura y detalle. Centenares de alie-
nigenas, naves espaciales, droides, vehiculos terrestres,
armas, héroes y malvados aparecen en las tres peliculas
(y algunas docenas de libros, articulos, programas de
radio, dibujos animados y cémics). Aunque ningn libro
lo puede describir todo (después de todo, la Rebelién
estallaen una galaxiaentera), laGuiade La Guerrade las
Galaxias examina con detalle los rasgos mds importantes.

(Cémo funciona un sable de luz? ;Por qué no utiliza
Alas-X el Imperio? ;Dénde se encontraron Han Solo y
Chewbacca? Después de incontables horas de investiga-
cién (estudiando las peliculas, leyendo los libros y exa-
minando con detenimiento el increible volumen de mate-
rial originario de Lucasfilm), West End ha recopilado
esta fascinante informacion, gran parte de la cual aparece
aqui por primera vez.

La Guia describe el estado del universo de La Guerra
de las Galaxias al final de la primera pelicula, La Guerra
de las Galaxias IV: Una nueva esperanza. La gente, los
lugares y las cosas de la segunda y la tercera peliculas si
se tratan aqui, pero todavia no han tenido lugar los
sucesos de El imperio contraataca ni de El retorno del
Jedi.

Esto se ha hecho para volver a captar la excitacion, el
asombro y la maravilla que todo el mundo sintié la
primera vez que entraron en las oscuras salas de cine
aquel verano de 1977 y vieron resplandecer en las pan-
tallas gigantes las palabras “Hace mucho tiempo, en una
galaxia muy, muy lejana...” Ademds, ocurren dema-
siadas cosas entre la primera pelicula y la tercera para
cubrirlas adecuadamente en un volumen. Y finalmente,
fijando La Guia en este periodo, la hace compatible con
La Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol, también de
West End.

Los que utilicen este volumen como manual del juego
de rol encontrardn informacién especifica del juego como
atributos, habilidades y otros cédigos de dados entre
corchetes “[]"” para facilitar la consulta.

La Gufa de La Guerra de las Galaxias estd repleta de
descripciones, explicaciones, biografias, historias, fo-
tografias, ilustraciones y diagramas. Naves espaciales,
armas, artefactos, alienigenas, criaturas, héroes y mal-
vados: todos estdn aqui. Ya puedes coger tu bldster, darle
al estdrter del hiperimpulsor y volver con nosotros a una
galaxia lejana.

Y recuerda, que la Fuerza te acompaiie. Siempre.
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E ‘apitulo Uno

Sistemas Generales de

las Naves Esp

Todas las razas, casi sin excepciones, han anhelado
abandonar los confines de sus minusculos planetas y ex-
plorar la enorme extension del espacio. En esos planetas,
el hecho de hacer este sueno realidad ha sido el avance
mas importante en la historia de su civilizacion y ha
significado con frecuencia la diferencia entre la su-
pervivencia y la extincion, entre el crecimiento sin limi-
tes y el estancamiento eterno.

Aunque muchos han conseguido el vuelo sublumi-
nico y explorado los confines de sus propios sistemas
planetarios, el desarrollo de la tecnologia del hiperim-
pulsor hizo posibles los primeros pasos hacia una comu-
nidad galactica.

Hoy en dia, el viaje espacial es parte de la vida coti-
diana y lo que al principio parecia asombrosamente
nuevo y fascinante (casi mdgico) ahora parece pura ru-
tina. Pocos seres (excepto los de planetas primitivos)
piensan en qué hay detrds de los hiperimpulsores, senso-
res, viajes a velocidad superior a la de la luz o sistemas de
soporte de vida. Pero estos articulos que ahora son
“triviales” mantienen unida la comunidad galactica.

Sin la tecnologia del hiperespacio, el viaje de un sis-
temaestelar a otro duraria anos en vez de unos pocos dias.
De hecho, en los tiempos antiguos se puso a los primeros
viajeros espaciales en hibernacion cibernética incluso
para realizar cortos vuelos intrasistémicos, para que no se
tuvieran que enfrentar con los anos (e incluso décadas) de
aburrimiento que suponia el viaje espacial. Pero con el
desarrollo de la tecnologia del hiperimpulsor la necesi-
dad de la hibernacion cibernética pasé a ser cosa del
pasado.

Pero no solo fue el hiperimpulsor el que abrid la ga-
laxia: se necesitaban otros inventos para ir con seguridad
de un lugar a otro. Sin los sensores que decoran incluso
las naves espaciales mds pequenas, el viaje a velocida-
des subluminicas seria peligroso, hasta el punto de ser
suicida, y, evidentemente, el viaje hiperespacial seria
imposible. Ademas, el desarrollo de una economia de
base industrial a nivel galictico habria sido imposible sin
una tecnologia de sensores avanzada: los sensores permi-
tieron la explotacion de la galaxia y el aislamiento de
abundante materia prima para procesar rapidamente.

Los sistemas de soporte de vida que permiten a los
viajeros espaciales sobrevivir en el vacio del espacio son
indispensables. Cuando se cruza el vacio. uno estd nave-
gando por un ambiente que es totalmente hostil atodas las
formas vitales, excepto a las mas primitivas. Afortunada-
mente. en la actualidad los sistemas de soporte de vida
son tan fiables y eficientes que los viajeros pocas veces
toman en consideracion las consecuencias de un fallo en
el sistema.

Para el viajero espacial de otra galaxia menos desa-
rrollada probablemente las armas del Imperio también le
parezcan milagros. El blister estindard o el canon laser
serian magia poderosa v devastadora. En este caso tam-

aciales

bién. la gente del Imperio ha convivido tanto tiempo con
estas maravilllas que ahora le parecen triviales,

En el andlisis final, el tejido de la comunidad galic-
tica se mantiene unido por las cuerdas de la alta tecno-
logia.

Hiperimpulsores

El hiperimpulsor es un milagro de la tecnologia
avanzada. Alimentado por generadores de fusion increi-
blemente eficientes, los motores de hiperimpulsion lan-
zan las naves al hiperespacio, una dimension espacio-
temporal en donde solo se puede entrar a velocidades
superiores a la de la luz. Las teorias y las realidades del
viaje hiperespacial s6lo son comprendidas por un punado
de técnicos del hiperespacio altamente preparados en las
comunidades astrofisicas, e incluso ellos admiten que
algunos aspectos siguen siendo un misterio.

Pero otros puntos estin mas claros. EI hiperespacio
estd relacionado biunivocamente con el espacio real:
cada punto del espacio real estd asociado a un tinico punto
del hiperespacio, y puntos adyacentes en el espacio real
también lo son en el hiperespacio. En otras palabras, si
viajas hacia el “norte” en el espacio real y saltas hacia el
hiperespacio, también te dirigirds hacia el “norte™ en el
hiperespacio. Los objetos en el espacio real tienen una
“sombra” en el hiperespacio. Es decir, hay una estrella (u
objeto parecido a una estrella) en el hiperespacio en el
mismo lugar que ocupa en el espacio real, y eso supone
un peligro para los que viajan en el hiperespacio.

Esta es la razén por la cual la astrogracion y los
computadores de astrogracion son tan importantes y por
qué son tan comunes a bordo de la mayoria de las naves
equipadas con hiperimpulsores, Deben hacerse calculos
cuidadosos para asegurarse que la nave que viaja por el
hiperespacio no se estrelle contra un planeta o una estre-
Ila mientras pasa como un rayo por esta dimension; s6lo
los desesperados (o temerarios) intentan hacer saltos
hiperespaciales sin cartas de astrogracion puestas al dia,
ni droides o computadores de astrogracion.

Muchos droides y computadores de astrogracion utili-
zados en cazas estelares pueden almacenar timicamente la
informacion de un salto hiperespacial a la vez: otros,
como el Ala-Y de la Alianza Rebelde, puede almacenar
hasta 10 saltos sin ser reprogramado.

Las naves mis grandes, como los Destructores Este-
lares imperiales y modelos similares, tienen grandes
computadores de astrogracion a bordo. capaces de calcu-
los de astrogracion virtualmente ilmitados y de almacenar
efectivamente las coordenadas de salto para casi cual-
quier destino previsible que la nave quiera alcanzar,

[ncluso con maquinas de astrogracion sofisticadas,
los errores no dejan de ser extranos. Hay millones de
estrellas en la galaxia y miles de millones de planetas (por
no mencionar los asteroides y otros residuos) y el espacio
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no es estatico: lo que hace pocos dias era una ruta segura,
puede ahora estar llena de los restos de la explosion de
una nave espacial o de la colision entre dos cuerpos
grandes. Las autoridades estiman que la localizacion de
mis del 90% de los cuerpos grandes de la galaxia es
desconocida. Con todas estas variables, hasta los mayo-
res y mas sofisticados computadores, manejados por los
astrogradores mas experimentados, pueden fijar una ruta
fatal a través del hiperespacio, incluso a lo largo de rutas
muy transitadas.

Pero aun asi, la mayor parte del espacio esta vacio. Se
realizan millones de saltos cada dia: sélo una pequena
parte falla.

Impulsores Subluminicos

Los impulsores subluminicos mueven la nave espa-
clalatravés del espacio real. Estos motores proporcionan
mas energia que los motores de repulsion, los cuales, al
requerir una masa grande (como un planeta) para que
funcionen los motores de antigravedad, no son ade-
cuados para los vuelos en el espacio profundo; y fun-
cionan de manera muy diferente que sus contrapartidas
hiperimpulsoras.

Aunque existen muchas variedades de impulsores su-
bluminicos en la galaxia (cohetes de empuje quimico
solido, impulsores atomicos, velas ligeras, estato-reac-
tores). el mas popular en el Imperio. y conmucha ventaja,
es ¢l motor i6nico Hoersch-Kessel. Introducido original-
mente en esta parte de la galaxia hace algunos centenares
de anos por mercaderes alienigenas, hoy en dia casi todos
los grandes fabricantes de naves instalan motores de tipo
Hoersch-Kessel en sus vehiculos.

El Hoersch-Kessel es extremadamente eficiente y po-
tente. Aunque funciona mejor con uranio o con otros

os sofisticados sistemas de las naves espaciales son cosas corrientes que se dan por sentado en toda
la galaxia; pero sin estas maravillas técnicas, el comercio, los vigjes y el gobiemo galactico serian imposibles.

metales pesados, se puede modificar para utilizar vir
tualmente cualguier sustancia como fuente energética.
Los reactivos liquidos. las células de conversion energe-
tica e incluso las cdpsulas de captacion de iones se
utilizan regularmente para proporcionar energia.

Otro punto a favor del Hoersch-Kessel es su versati-
lidad. Una version reducida se utiliza en los cazas este-
lares v otras naves de altas prestaciones: se pueden fa-
bricar motores mds grandes para las naves mas volu-
minosas.

Debido a su muy difundida utilizacion en toda la ga-
laxia, lamayoria de los mecanicos de naves conocen bien
el H-K: es ficil encontrar a alguien que pueda repararlo
cuando se estropea. También es facil encontrar piezas de
recambio para la mayoria de Hoersch-Kessel de pequenio
y medio tamano, aunque para las naves mas grandes o
especializadas quizis se tengan que construir los recam-
bios. EI H-K no se estropea facilmente; tiene pocas partes
maviles; sin embargo, para conseguir lamaxima eficien-
cia, las células de admision y de encendido necesitan
ajustes y alineaciones precisas, y deben ponerse a punto
periodicamente. Si se ignora su mantenimiento durante
demasiado tiempo. ¢l motor puede quedar seriamente
danado o incluso ser irreparable.

A diferencia de los motores de hiperimpulsion, que
propulsan las naves a través del hiperespacio, el H-K
mueve la nave en el espacio real mediante una reaccion
de fusién que descompone el carburante en particulas
cargadas. La energia resultante lanza la nave, propor-
cionando el empuje. La direccion de la nave se controla
cambiando la direccion del escape mediante deflectores
(los denominados “vectrales™) o por motores H-K mis
pequenos utilizados como impulsores laterales.

Ya que el escape de la nave esta muy caliente y es li-
geramente radiactivo, en la mayoria de los planetas ha-
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bitados la utilizacion del motor H-K es ilegal: en estos
casos las naves confian en sus motores de repulsion.
Adicionalmente, ¢l personal de mantenimiento lleva ru-
tinartamente indumentaria a prueba de radiacion (y los
inteligentes también pasan por periddicas inoculaciones
antirradiacién).

Armamento y Pantallas

Aparte de los fenémenos naturales que ya se han
mencionado, hay otros peligros inherentes en el espacio.
En las rutas del espacio abundan piratas, contrabandistas
y alienigenas hostiles. El armamento (tanto ofensivo
como defensivo) se ha desarrollado en proporcion directa
con las capacidades del viaje espacial.

A continuacién se presentan las descripciones de los
armamentos ofensivos y defensivos mas comunes de los
arsenales de la Alianza y del Imperio. Muchos se conocen
por varios nombres en distintos sectores y pueden haber
sutiles diferencias de sistema a sistema. Sin embargo, los
nombres y descripciones que se dan a continuacién
siguen el uso standard de la Marina Imperial. que también
se utiliza por parte de las fuerzas de la Rebelion.

Aunque existen otras armas (nucleares, rayos de par-
ticulas, generadores de nova, etc.), normalmente sélo se
encuentran en los Territorios del Borde Exterior o mas
alla.

Canén laser y blaster

Nota: los términos “ldser” y “bldster” son sinénimos,
aunque el término “bldster” normalmente sugiere un
arma mds pequefia y ligera.

Los ldsers y el armamento montado en naves presen-
tan una gran variabilidad de potencia. Algunos se trans-
forman y redisefian a partir de armas de tierra (lo que
normalmente significa que se dan sistemas de enfoque
avanzados para mantener coherentes los rayos a larga
distancia). Otros son versiones degradadas de armas mas
potentes (ver los Turboldsers, mas adelante).

Los canones laser y bldster suelen montarse en naves
ligeramente armadas, como los cazas espaciales y las
naves comerciales con licencia. Son capaces de realizar
fuego rdpido, pero son propensos a sobrecalentarse.
Suelen radiar su energia en el espectro de luz visible, con
lo que el artillero puede ver hacia dénde se dirigen sus
disparos.

Algunos ldsers pueden ser alterados para cambiar el
color de su rayo a cualquier longitud de onda del espec-
tro electromagnético. Esto permite que estas naves ata-
quen “invisiblemente" (disparando en el espectro no vi-
sible) para conseguir sorprender inicialmente al ene-
migo. Pero como estos ataques pueden ser detectados por
sistemas de defensa electrénica sofisticados, esta tictica
tiene una efectividad limitada.

Turbolasers

Las armas laser pesadas montadas a bordo de naves
necesitan inmensas cantidades de energia para pasar a
través de las pantallas y del blindaje de los grandes vehi-
culos militares y para penetrar en las defensas pla-
netarias. Para generar esta energia, se equipa a los tur-
boldsers con generadores de turbina y bancos de capaci-
tadores que acumulan y almacenan la energia necesaria
para realizar una pulsacién laser muy potente.

Debido al tiempo necesario para acumular energia,
los turboldsers tienen normalmente una cadencia de
fuego menor que la de los lasers normales, pero permiten
pegar mucho mds fuerte. Los turboldsers estin es-
trictamente regulados; en teoria, sélo los gobiernos im-
perial, sectoriales o locales pueden construir o montar ta-
les armas.

Canones idnicos

Cuando un comandante quiere dejar indefenso a un

enemigo, en vez de destruirlo directamente, se utilizan

los cafiones iGnicos. Las particulas de alta energia ioni-
zadas, al dispararlas con suficiente fuerza, pueden hacer
estragos en los sofisticados sistemas electronicos y con-
troles de las naves espaciales. Estas armas las utilizan
principalmente las fuerzas de defensa planetaria v de
sistemas (que suelen estar mas interesadas en alejar o
disuadir al enemigo que en destruirlo).

Las naves utilizan los cafiones i6nicos para inutilizar
aunenemigoy luego utilizan otras armas mas letales para
acabar con €l. Las armas i6nicas también permiten cap-
turar naves enemigas dafidndolas lo minimo posible.

Armas de protones y de impacto

Los torpedos de protones, los misiles de impacto y las
bombas han pasado a ser las principales armas de ataque
terrestre de las fuerzas espaciales ligeras. Esto se debe al
hecho que incluso las naves pequefias, como el Cazaca-
bezas Z-95 y el bombardero TIE, pueden transportar
estas armas y lanzarlas con precision volando a gran
velocidad y a baja altitud, lo que da poco tiempo para
reaccionar a los sistemas puntuales de defensa del blan-
co.

A diferencia de los bombardeos espaciales mis pesa-
dos, realizados con turboldsers montados en los inmen-
sos Destructores Estelares, estas armas son efectivas
contra blancos protegidos por rayos y/o energia. Sin
embargo, una pantalla de particulas completa desviard
los torpedos de protones.

Los torpedos de protones llevan una cabeza energé-
tica de dispersion de protones. Las armas de impacto
(tanto los misiles como las bombas) llevan una cabeza de
penetracion de blindaje que contiene un generador de
energia compacto. Cuando explotan estas armas, despi-
den poderosas ondas expansivas que desorganizan los in-
trumentos y el material delicados y provocan dafio por el
choque y la sacudida en los blancos mas resistentes.
Rayos de traccién

A lo largo de los siglos, se ha ido alterando el rayo de
traccion desde herramienta comercial para el traslado de
cargamento a potente arma ofensiva. Actualmente, los
rayos de traccion militares son lo suficientemente poten-
tes como para capturar y detener incluso a grandes naves
en pleno vuelo.

La energia de traccion depende del tamaiio del gene-
rador que la alimenta, por lo que generalmente cuanto
mayor es la nave mds potente es la atraccién del rayo (sin
embargo, algunos remolcadores espaciales comerciales
de pequefio y medio tamaiio de las instalaciones de
muelles orbitales, tienen rayos tractores extremadamente
potentes).

Segiin la doctrina militar actual, se utilizan los rayos
tractores para detener la maniobrabilidad de la nave ob-
jetivo, permitiendo de esta manera que las armas de la
nave alcancen el blanco con mayor precision. Sin em-
bargo, es extremadamente dificil que el rayo de traccién
se fije en blancos que se desplazan a gran velocidad, y las
naves pueden romper el agarre de la traccion si pueden
maniobrar mds alld del arco de cobertura del rayo.

Pantallas

Hay dos tipos de pantallas: las pantallas de particulas
y las pantallas de rayos/energia. Se necesitan ambas para
conseguir una proteccion completa y, por lo general,
todas las naves militares restan equipadas con pantallas
de ambos tipos.

Las pantallas de particulas protegen contra los misi-
les y los residuos espaciales, pero deben ser apagadas
temporalmente si la nave quiere disparar sus propios
misiles (o lanzar o recibir lanzaderas).

Las pantallas de rayos/energia protegen estrictamen-
te contra ldsers u otros rayos de energia; no detienen la
materia. Las pantallas de rayos requieren para mantener-
las una gran cantidad de energia: la mayoria de las naves
s6lo las utilizan al ir a combatir. Como esta proteccion
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s0lo es ttil en combate, sus aplicaciones estin restringi-
das. Las naves no imperiales deben solicitar un permiso
para llevar pantallas de rayos/energia y alegar una causa
razonable que explique su necesidad. (El miedo a la
pirateria suele ser suficiente para asegurarse un permiso
normal).

Sensores

El término “sensor™ describe un amplio abanico de
instrumentos complejos que detectan y analizan todo tipo
de cosas: luz, ondas de radio y otras emisiones electro-
magnéticas; sonido, movimiento y vibracién; campos
gravitacionales, nucleares y magnéticos; calor, presion e
indicios de productos quimicos; e incluso hay otros
sensores. Esencialmente, cualquier instrumento que
mejore la habilidad de una persona para recibir in-
formacion sobre su medio ambiente (desde macrobino-
culares, a contadores geiger, a radares, a detectores de
flujo magnético de largo alcance) es un sensor.

Mientras lamayoria de las naves utilizan los sensores
para objetivos pacificos (navegacion, evitar colisiones,
investigacion y exploracion), la Rebelién y la aparicion
de la pirateria en muchos sistemas remotos estan forzan-
do que muchas naves compren nuevos sensores o que
reconfiguren los ya existentes para adoptar caracteristi-
cas de combate.

Lamision mas importante de los sensores militares es
la deteccion de naves. Considerando la enorme potencia
de fuego que llevan las naves de guerra, con bastante
frecuencia el primer tiro de una batalla decide quién es el
ganador. Para encontrarse miituamente, las naves utili-
zan sensores que exploran el espacio buscando calor,
energfa electromagnética, perturbaciones gravitaciona-
les, movimiento, ondas de radio, refracciones de la luz y
muchas mas cosas.

Muchos sensores analizan un amplio espectro de in-
formacion a partir de varios terminales sensores; otros se
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T ipos de Sensores

Activo: Un sensor activo emite pulsaciones de
energia y examina la energia reflejada o “rebotada™
(radar, porejemplo). Extremadamente efectivo acorto
y medio alcance, pero menos efectivo a largo alcance.
Como el sensor proyecta rafagas controladas de ener-
gia, a otros sensores les resulta relativamente facil
localizar una nave que tiene sensores activos.

Pasivo: Los sensores pasivos examinan la enegia
emitida por otras fuentes (detectores de calor o sim-
ples telescopios, por ejemplo). Atn siendo menos
efectivos que los sensores activos, los sensores pasi-
VOS gastan menos energia y no incrementan la “visibi-
lidad” de la nave que los utiliza.

Barridos de sensores

Exploracion: Mirar todo lo que rodea la nave.
Puede ser lenta y minuciosa, o rdpida y somera.

Buasqueda: Solo busca un tipo determinado de
objetivo, como por ejemplo una nave o una frecuencia
de radio determinada. El operador debe especificar
qué debe buscar.

Enfoque: Concentrar los sensores en un drea de-
terminada seleccionada por el piloto. Con esto se
consigue una informacién mucho mejor sobre el drea
en la que se enfocan los sensores, pero da poca o
ninguna informacion sobre las otras dreas. Cuando
varias paves van en formacién, los pilotos suelen
enfocar sus sensores en dreas que se superponen. Por
ejemplo, el piloto de cabeza enfoca sus sensores
directamente hacia adelante, mientras los ortros pilo-
tos de su ala enfocan hacia los lados y hacia atrds.

enfocan en tipos particulares de energia, campos u ob-
jetos. Los alcances de los sensores varian desde corto
alcance (pocos kilometros) aextremadamente largo (hasta
un millén de kilémetros), siendo los sensores especiali-
zados los que tienen mayor alcance. Debido al tamafio y
a las limitaciones del computador, las naves pequeiias,
como los cazas espaciales, suelen confiar en sensores de
amplio espectro; las naves mas grandes tienen muchos y
diversos sensores especializados.

Aunque esto suele dar ventaja a la hora de detectar las
naves mas grandes, no todo resulta tan sencillo. Las
naves mds grandes son objetivos mayores: irradian mis
energia, reflejan mas luz, provocan mds perturbaciones
gravitacionales. (Aunque un Rancor puede tener mejor
oido que ti, tienes tantas probabilidades de oirlo mientras
avanza por el bosque destrozando drboles, como él a ti.)

Tipos de sensores militares comunes
Existen miles de sensores diferentes. Naturalmente,
algunos son mas sensitivos que otros, Ninguno de ellos es
perfecto; incluso los mejores sensores pueden no detectar
algo cuando deberian hacerlo o pueden detectar imdge-
nes “fantasma’ que no existen en realidad. La radiacion
solar, las nubes de hidrégeno, los campos de asteroides,
ios pozos de gravedad intensos y otros fenémenos natu-
rales pueden interferir e incluso bloquear los sensores.
Evidentemente, las interferencias o el ocultamiento deli-
berado pueden ocultar cosas a la percepeion de un sensor,
Aqui tienes una lista de algunos de los tipos de sen-
sores mas importantes,
Electro-foto-receptores (EFR): Estos son los dispositi-
vos sensores mas sencillos. Combinan informacion de
sofisticados telescopios de luz normal, ultravioleta (UV)
e infrarroja (IR) para crear un holograma compuesto o
una representacion bidimensional. S6lo son itiles a corto
alcance. La mayoria de los sensores de punteria utilizan
EFR.
Transreceptores de espectro completo (TEC): Se les
llama frecuentemente “‘sensores universales” porque
utilizan una amplia gama de scanners para detectar todo
tipo de objetos, energias y campos, pero no son demasia-
do sensibles. El tamafno de su receptor determina su
efectividad: los discos detectores deben ser bastante
grandes para detectar con precision a largo alcance. La
mayoria de las naves que no son de combate estin
equipadas tinicamente con TEC.
Receptores energéticos especializados (REE): Los REE
detectan cualquier emision electromagnética dentro del
alcance de despliegue del sensor, incluyendo transmisio-
nes de comunicadores individuales, balizas de navega-
c¢ion, calor, luces ldser, etc. A grosso modo, la fiabilidad
de los REE se determina por la habilidad de su operador,
sea una persona o un computador: como los REE recogen
todas las emisiones de energia, es crucial distinguir la
informacién importante de la indtil. Un mal operador
podriaidentificar equivocadamente rayos cosmicos como
una breve senal de comunicaciones enemiga: un opera-
dor experto puede filtrarla a través de una pantalla de
energia estdtica para descubrir la identificacion de una
nave que intente pasar furtivamente. Los REE son los
principales instrumentos sensores pasivos de los desplie-
gues militares de sensores.
Trampas de cristal de campo gravitatorio (TCC):
Estos costosos sensores utilizan una red de cristal sinté-
tico para detectar fluctuaciones en el campo gravitacio-
nal. Las TCC de alta calidad pueden detectar e identificar
cualquier fluctuacién en el campo de gravedad a cientos
de miles de kilometros a la redonda.
Las TCC pueden quedar bloqueadas debido a la pre-
sencia de masa. Por ejemplo, una TCC registrard con
mucha intensidad la presencia de un planeta cercano,
pero quizds no localice una nave en drbita del otro lado
del planeta.
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Interceptores de senales de hiperondas (ISH): Estos
sensores detectan fluctuaciones en el hiperespacio.
Cuando una nave entra o sale del hiperespacio, el hiper-
espacio local queda perturbado: el tamario de la perturba-
cion viene determinado por la masa y la velocidad de la
nave. Las naves que se encuentran en las proximidades y
llevan ISH pueden detectar la perturbacion. El ISH no
puede determinar ni el origen ni el destino de la nave,
pero puede registrar la salida de o la entrada al hiperes-
pacio,

Ademas de detectar naves que entran o salen del hipe-
respacio, el ISH puede detectar transmisiones de hipe-
rradio. Las hiperradios (inmensamente caras y horribles
consumidoras de energia y también secreto imperial muy
bien vigilado) transmiten mensajes a velocidades supe-
riores a la de la luz provocando fluctuaciones menores en
el campo de energia hiperespacial. Un ISH puede descu-
brir, y a veces pinchar, transmisiones de hiperradio
(Descodificar tales mensajes es un asunto a parte).
Indicadores de formas vitales (IFV): Los IFV en reali-
dad no son sensores; son sofisticados programas de
computador que examinan la salida de datos de otros
sensores para determinar si hay alguna forma de vida
presente y, si éste es el caso. de qué forma de vida se trata.
Por ejemplo, un sensor TEC puede determinar que hay
una fuente de calor mévil (emitiendo calor a 30 grados)
en tal nave espacial, la fuente tiene una masa de 80 kilos,
la atmésfera de la nave contiene una buena cantidad de
sulfuro y la gravedad de la nave estd fijada a 0,96
Standard; un programa IFV examinaria esta informacion
y decidiriaque la nave probablemente lleva un Sullustan.

La calidad del IFV de una nave se determina por la
sensibilidad de los sensores de la nave y la inteligencia
del computador.

Contramedidas de sensores

Interferencia: La interferencia es la contramedida acti-
va mds comiin. Los generadores potentes pueden llenar
grandes dreas con sefales estdticas y aleatorias, que
confunden y “ciegan” a los sensores. Un defecto de la
interferencia es que, aunque oculta la posicion exacta de
lanave que provoca las interferencias, el interferente esta
emitiendo su localizacién general a cualquiera que se
encuentre en el drea. Ademds, la interferencia afecta a
todo el mundo, sea amigo o enemigo.

Senuelos: Las naves pueden engafar a los sensores
enemigos enviando pequenias cipsulas o lanzaderas que
emiten las mismas senales que emite naturalmente una
nave grande. Sélo los sensores excepcionalmente sen-
sibles pueden distinguir un buen sefiuelo de una nave
real.

Sigilo: Reduciendo a propésito todas las emisiones, las
naves pueden reduciren gran medida las posibilidades de
ser descubiertas. Apagar los impulsores e ir a la deriva
suele serla primera y mads efectivatécnicade evasion. Las
naves que van a la deriva con baterias o capacitadores de
energia son mucho menos detectables, pero evidente-
mente no pueden funcionar mucho tiempo sin encender
los generadores de energia para el soporte de vida.

Las naves que intentan évadir la deteccion también
pueden apagar sus sensores activos, Aunque hace mucho
mis dificil que las detecten, también las deja ciegas.

“Correr silenciosamente” es una técnica habitual:
mientras se patrulla o se intenta permanecer sin ser de-
tectado, las naves no envian transmisiones. El bloqueo
total de las comunicaciones es dificil de mantener cuando
varias naves estin actuando conjuntamente, ya que entre
naves deben transmitirse la direccidn, el tiempo y los
cambios de misiones.

Encubrimiento: El dispositivo de encubrimiento, la
contramedida de sensores definitiva, es un escudo ex-
perimental que crea un sutil sesgo en la estructura del
espacio que rodea la nave, haciendo que todas las formas

de energia se deslicen alrededor de la nave como si no se
encontrase en ese punto, haciendo que la nave sea pric-
ticamente invisible. Las especificaciones y lainformacion
técnica exacta del dispositivo de encubrimiento se en-
cuentran entre los secretos mas secretos del Imperio.

Los dispositivos de encubrimiento son extremada-
mente raros. Se encuentran entre los mis sofisticados y
complicados dispositivos que se conocen; s6lo un pu-
nado de ingenieros altamente especializados pueden ha-
cerlos funcionar y mantenerlos. No se construyen en
serie; cada uno debe ser construido a medida en cada
nave. Ademas, los dispositivos de encubrimiento son
enormemente caros; segun se dice, a mas de mil millones
de créditos cada uno. Esta claro que sélo las grandes com-
paiias o los gobiernos se los pueden permitir.

El Imperio los ha declarado ilegales: contrabando de
clase I. La fabricacion, venta, compra o utilizacién sin
permiso de un dispositivo de encubrimiento son crime-
nes cuya pena es la muerte.

Debido al coste y a la dificultad de mantenimiento,
muy pocas naves imperiales estan equipadas con dispo-
sitivos de encubrimiento. Segiin los rumores. la lanzade-
ra personal del Emperador y posiblemente un nuevo
Destructor Estelar experimental lo tienen.

No se sabe de ninguna nave rebelde que esté equipada
con dispositivos de encubrimiento.

Soporte de Vida

Cada nave espacial tiene un sistema de soporte de
vida que permite a los ocupantes de lanave sobrevivir las
severas condiciones del espacio con relativa comodidad.
El tipo de ambiente que crea el sistema depende del tipo
de ocupante que deba acomodar. Todos los sistemas de
soporte de vida deben proporcionar una atmaésfera respi-
rable y la mayoria deben proporcionar unas condiciones
gravitacionales confortables.

Los sistemas de soporte de vida generadores de at-
mosfera mias comunes se construyen alrededor de con-
versores quimicos. Unos conversores biologicos o sinté-
ticos recogen los elementos de desecho del piloto y los
pasajeros (como el diéxido de carbono) y los devuelven
asu forma utilizable. En los cazas espaciales, los conver-
sores son sencillamente plantas de reciclaje en miniatura;
pero en las grandes naves, los conversores pueden ser
sistemas gigantescos, capaces de mantener muchos orga-
nismos vivos distintos.

Algunos cazas espaciales, sobre todo la serie TIE
imperial, no tienen conversores atmosféricos internos; en
vez de ellos, cada traje de piloto tiene un conversor.

Muchas naves espaciales estan equipadas con con-
versores (ue se pueden adaptar para proporcionar un am-
biente cobmodo para muchas especies diferentes. Claro
estd que esta capacidad viene limitada por las caracteris-
ticas fisicas del interior de la nave: el disefio de los
sistemas de soporte de vida debe tener en cuenta sus
probables ocupantes.

Aparte de proporcionar atmasfera, los sistemas de so-
porte de vida también deben aportar un ambiente gra-
vitacional para los pilotos y los pasajeros. En la mayoria
de cazas espaciales, se utiliza tecnologia de repulsion
modificada para crear dentro de la carlinga un campo de
antigravedad que niega todos los efectos de fuerza “G”
resultantes de las maniobras de la nave. El efecto global
sobre el piloto es un ambiente constante de cero-g,
independientemente de la aceleracion, desaceleracion,
giro y otras maniobras.

En las naves mds grandes la situacion es muy dife-
rente. Inmensos generadores de gravedad, alimentados
por los motores principales de la nave o por células de
energia auxiliares, crean campos de gravedad constantes
que se pueden hacer a medida y ajustar para que encajen
con los ocupantes de la nave. En las naves de pasajeros de
lujo, por ejemplo, determinadas dreas de la nave mantie-
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nen campos mas ligeros que otras, para los pasajeros mas
ancianos con dificultades para moverse: otras areas
mantienen campos de cero-g para competiciones depor-
tivas; otras dreas, como los compartimentos de cargas,
mantienen campos fuertes para asegurar la estabilidad.
Evidentemente, una nave de lujo también estd comparti-
mentada para las diversas especies que viajan a bordo, y
el campo gravitacional de cada compartimento debe ser
ajustado a los pasajeros que contiene. Otras naves de
tamafio medio y grande, como los cargueros ligeros,
también tienen generadores de gravedad, pero no suelen
ser tan flexibles.

Probablemente, los sistemas de soporte de vida mds
impresionantes se encuentran a bordo de las naves itho-
rianas. Estas se disefan especificamente para las “mana-
das” en las que viven los ithorianos en la superficie de su
planeta. Estas naves mantienen una atmosfera y un campo
de gravedad tan parecidos a los del propio planeta que los
ithorianos se han llevado consigo un trozo de su planeta
natal a las estrellas. Junglas en miniatura, con toda la
vegetacion y la pequena fauna en hdbitats naturales,
florecen a bordo de esas naves.

Equipo de Escape

Lasdirectrices imperiales exigen que cadanave capaz
de navegar por el espacio incluya algin tipo de sistema de
escape de emergencia. A las naves que no cumplen estas
directrices se les niega la licencia de funcionamiento,
pero algunas naves consiguen colarse por la red burocra-
tica. En teoria, cada nave debe tener un sistema de escape
capaz de manejar a todos los pasajeros que se encuentren
a bordo. En la préctica, los observadores imperiales
conceden licencias si las naves tienen sistemas que pue-
dan manejar al menos a una cuarta parte del complemen-
to estandard de la nave.

Asientos eyectables

Los vehiculos de transporte pequenios, de una o dos
personas, y las naves del tipo caza espacial utilizan un
sistema de escape estandard de asiento eyectable. El sis-
tema de asiento eyectable se basa en buena medida en la
utilizacion por parte del pasajero de un traje de vuelo
completamente ambiental, e incluso en estas circuns-
tancias la supervivencia en el espacio profundo es im-
probable si no se produce un rescate inmediato, Ideal-
mente, los sistemas de eyeccion funcionan mejor cuando
el vehiculo se encuentra en el campo atmosférico de un
planeta. Los asientos “a prueba de choque’™ contienen
reclicadores de oxigeno y elementos de calefaccién inter-
nos que se conectan directamente con el traje de vuelo.
Unas unidades antigravitatorias bajan al suelo los asien-
tos eyectados con absoluta seguridad.

Solo los tripulantes que llevan trajes de vuelo am-
bientales con sus cascos sellados tienen alguna esperanza
de sobrevivir la eyeccion al espacio. Los asientos contie-
nen un reciclador de oxigeno y un elemento de calefac-
cién de 24 horas, pero, incluso asi, pocos pilotos sobre-
viven si no son recogidos en pocas horas. La mayoria de
las eyecciones supervivientes tienen lugar dentro de
hangares de naves o en atmésferas cerca de una base
(cuando los pilotos “abandonan™ cazas que estan dema-
siado danados para aterrizar con seguridad, porejemplo).
En tales casos, una unidad antigravitatoria alimentada
por un motor de repulsion Belanti baja el asiento hacia la
fuente de gravedad cercana mas fuerte, sea unanave o la
superficie de un planeta. Incluso en las mejores condicio-
nes, el radio de la unidad antigravitatoria estd limitado a
500 kilometros.

Capsulas de escape
Las naves mds grandes estin equipadas con cipsulas

\L. as capsulas de escape son el sistema de evacua-
cién de emergencia standard que utilizan las grandes naves

espaciales.

de escape de emergencia. Su nimero va de una o dos en
cargueros ligeros a varios centenares almacenados en
naves de cdpsulas gigantes a bordo de Destructores Es-
telares. Las cdpsulas de escape son basicamente capsulas
espaciales de emergencia, de vuelo y de maniobrabilidad
limitados, en posiciones clave dentro del casco de una
nave, para proporcionar un acceso rapido en caso de
emergencia, Una vez cargada, la cdpsula de escape se
suelta mediante cargas separadoras explosivas y es pro-
pulsada neumatica o balisticamente fuera para que se
aleje de la nave.

Si se utiliza la nave en el espacio profundo. la tripu-
laci6n debe apuntar la capsula hacia la direccion general
del planeta ocupado o la ruta espacial mds cercana, dis-
parar los cohetes y esperar que alguien oiga la llamada de
SOCOITO.

Aungque estin equipadas para aterrizar en un planeta,
las capsulas normalmente no llevan motores de repul-
sion. En vez de esto, confian en mecanismos inflables de
flotacion, paracaidas y sus cohetes direccionales para
aterrizar con seguridad. La capacidad minima de com-
bustible sélo permite energia para ajustes direccionales
mintsculos y algo de frenado una vez se llega a la at-
mosfera de un planeta.

Las capsulas se almacenan con raciones de emergen-
ciade comida y de agua limitadas (normalmente para dos
o tres semanas), equipo de superviviencia, cohetes de
senales y medpacs.

Las capsulas de escape mas grandes, llamadas “*botes
salvavidas”, también son comunes entre las naves es-
paciales mas grandes. Estos botes pueden llevar de 10 a
50 personas, seglin su tamano, y son de hecho pequenas
naves espaciales por derecho propio. Estdn mejor equi-
pados que las capsulas pequenas y pueden mantener a los
pasajeros durante mas tiempo. Algunos estan equipados
con motores subluminicos; algunos incluso contienen
pequenos hiperimpulsores.
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g apitulo Dos

Cazas Espaciales

Los cazas espaciales, por su tamaifio, son las plata-
formas de armamento mads avanzadas tecnolégicamente
y mds destructivas que jamds se hayan desarrollado. Las
naves espaciales ligeras han pasado a ser parte in-
dispensable de cada flota y de cada sistema de defensa
planetaria de la galaxia.

Clasificar los cazas es casi imposible porque los hay
de muchos tipos diferentes. Miles de constructores del
Imperio, el sector Corporate y de algunos sistemas alie-
nigenas construyen incontables modelos y versiones.
Van desde lentas naves de patrulla de un solo pasajero y
de corto alcance a cazas de ataque con multiples motores,
armados con torpedos de protones y capaces de realizar
saltos hiperespaciales. Es mas, los cazas espaciales fre-
cuentemente estin modificados o son reconstruidos para
utilizar armas especiales, sensores, computadores de
astrogracion y otros equipos.

Todos los cazas espaciales llevan potentes computa-
dores para interpretar las 6rdenes de sus pilotos en las
miles de operaciones independientes necesarias para
asegurar el control éptimo de la nave. Algunos compu-
tadores incluso son capaces de pilotar una nave por si
solos. Sin embargo, la experiencia demuestra que las
naves manejadas por pilotos dan mejores resultados,
especialmente en combate. Las naves espaciales contro-
ladas por computadores y droides no pueden responder
de manera suficientemente rapida y buena a situaciones
inesperadas. Los cazas espaciales con control remoto y
controlados por computadores o droides caen dentro de
la categoria de “zdnganos™ y sus prestaciones quedan por
detrds de las naves pilotadas.

Los cazas rebeldes por regla general son,superiores a
sus contrapartidas imperiales. Los rebeldes, con menor
nimero de naves grandes, confian mds en los cazas y los
fuerzan a servir en una mds amplia variedad de misiones.
Pocos cazas imperiales tienen capacidad de salto hiper-
espacial, mientras que casi todas las naves rebeldes
pueden hacer por lo menos un salto hiperespacial. El
Imperio confia en grandes cantidades de cazas lanzados
desde los impresionantes Destructores Estelares, que dan
apoyo pesado y transportan a los cazas cuando se requie-
re viajar por el hiperespacio. La Rebeli6n confia en naves
de ataque rdpidas que sean suficientemente potentes
como para operar independientemente y tengan motores
hiperespaciales para retirarse con rapidez.

Tradicionalmente, la Marina Imperial ha enfatizado
las naves grandes y la concentracion de la potencia de
fuego para dominar la galaxia. Las técticas irregulares y
de ataque rdpido experimentadas por la Alianza han
obligado al Imperio a alterar su estrategia y desarrollar
mejores cazas. La reciente introduccién del interceptor
TIE da a las fuerzas imperiales una nave de combate
espacial de primera categoria e indica un mayor interés
general por los cazas espaciales. Evidentemente, los ca-
zas imperiales disfrutan de una apabullante superioridad
numérica, de abastecimientos casi ilimitados y de la
imponente potencia de fuego de los Destructores Este-
lares que los apoyan.

Mais adelante se describen algunos cazas espaciales
manejados por la Marina Imperial y la Alianza Rebelde.

A pesar de sus armas destructivas, de su fenomenal
velocidad y de sus otras prestaciones, los cazas espacia-
les s6lo son tan buenos como los pilotos que los manejan.
Los requisitos bdsicos de todos los pilotos de combate
son una gran osadia, disciplina y un instinto natural para
pilotar. Pero los pilotos también necesitan un fabuloso
vigor fisico, conocimientos técnicos detallados de las
habilidades de su vehiculo y un buen entrenamiento en
las tacticas propias y del enemigo. Se requiere un entre-
namiento continuo y riguroso para asegurar que tomaran
las decisiones adecuadas instantdneamente: porque de-
lante del enemigo no hay segundas oportunidades.

Z2-95 Cazacabezas

A pesar de los retrasos iniciales y de que se rebasaron
los costes, el Z-95 “Cazacabezas™ paso a ser una de las
naves espaciales militares con mas éxito de todos los
tiempos. Este 4gil caza, compacto de motores gemelos,
fruto de la colaboracién entre dos marcas lider de la
produccion de vehiculos espaciales (Industrias Incom y
Subpro Corp.), ha demostrado ser sorprendentemente
versitil, dando origen a centenares de modelos especia-
lizados y mejorados. Las variantes mas populares del Z-
95 incluyen el Z-95ER (de alcance ampliado), el Z-
95ML (plataforma de lanzamiento de misiles), el Z-
95C4d (bombardero de apoyo terrestre) y el Z-95XT (de
dos plazas, para entrenamiento).

Aunque ya no se fabrica y actualmente estd un poco
pasado de moda, todavia siguen en servicio mas Caza-
cabezas que cualquier otro tipo de caza espacial. Sirven
en unidades de policia, agencias aduaneras y anticon-
trabando, fuerzas de defensa planetaria y flotas de re-
serva. Una gran cantidad no registrada de corporaciones,
sistemnas independientes y flotas piratas también utilizan
Cazacabezas.

Un ala basculante y un fuselaje bien disefiados man-
tienen la estabilidad y reducen la tension de las acelera-
ciones a alta gravedad y de los giros. El equipo estandar
incluye sensores de deteccion y sistemas de interferen-
cia; monitores de vuelo, motores y soporte de vida; y
controles manuales de seguridad para la mayoria de las
funciones automatizadas.

EIZ-95 daal piloto una visibilidad casi de 360 grados.
La carlinga contiene un equipo completo de soporte de
vida, pero peca de ser demasiado estrecha. Todos los
modelos posteriores incluyen un indicador de informa-
cién de vuelo: a muchas versiones anteriores le ha sido
instalado con posterioridad. Lamayoriade los Cazacabe-
zas llevan un fiable asiento eyectable “de honda™ Loan-
chat y extintores de halén internos.

Los Z-95 son legendarios por mantenerse de una
pieza a pesar de sufrir dafios graves. Su supervivencia los
hace populares entre los pilotos, a los que a veces les
cuesta cambiar a cazas espaciales mds nuevos y de
mejores prestaciones. Sin embargo, en realidad, los
Cazacabezas ya no pueden competir con ninguno de los
cazas de la siguiente generacioén, como el Ala-X, el Ala-
Y o la serie TIE.

Incom incorpord muchos de los sistemas y disefios de
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mas éxito del Z-95 en su programa T-65 Ala-X. El caza
de superioridad espacial Ala-X debe muchas de sus
excelentes prestaciones a las lecciones aprendidas con el
Z-95.

—

:I_CAZA ESPACIAL Z-95

Nave: Caza espacial Z-95 Cazacabezas de Incom/
Subpro
Tipo: Caza especial de multiples usos; muchas va-
riantes
Longitud: 11,8 metros
Tripulacion: 1: 2 en el Z-95XT y en algin otro
modelo
Pasajeros: Ninguno
Capacidad de carga: 85 kilos
Autonomia: 1 dia; algunos modelos estan equipados
con mayores provisiones (hasta 4 semanas para el
Z-95ER)
Multiplicador de hiperimpulsor: [Ninguno]
Computador de navegacion: [Ninguno]|
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno|
Velocidad subluminica: [3D+2]
Maniobrabilidad: [ 1D|
Casco: [4D]
Armas:
Dos blasters triples (fuego acoplado)
Control de fuego: [1D]
Dafio combinado: |3D]
Misiles de impacto
Control de fuego: [1D]
Dario: [7D]
Pantallas:
Factor: [1D]

Caza Espacial ALA-A

El Ala-A, desarrollado en secreto desde el estallido de
la rebelion armada, fue ensamblado a partir del equipo,
los repuestos y la tecnologia inmediatamente disponible
para las cercadas fuerzas de la Alianza. Su disefio pone
énfasis en la seguridad en condiciones dificiles, en la
velocidad y en la potencia. Sus dos plantas de energia
extragrandes y su baja masa total le dan a este caza una
velocidad subluminica mds elevada que cualquier caza
fabricado del que se tengan referencias, incluido el nuevo
interceptor TIE imperial.

Aunque el Ala-A sélo lleva dos cafiones ldser estdn-
dar, una configuracion de montaje tinica mejora en gran
medida su efectividad en combate. Un pequeiio cojinete
servo-hidrdulico al final de la punta de cada ala permite
que los cafiones se eleven o bajen 60 grados. En conse-
cuencia, los Ala-A pueden disparar contra objetivos
desde muchos mds dngulos que los otros cazas espacia-
les. Pueden abrir fuego mucho antes en una aproxima-
cion oblicua y continuar disparando incluso cuando
empiezan a adelantarse. Algunos Ala-A modificados
pueden pivotar sus cafones 360 grados para disparar
directamente hacia atrds, pero son pocos. Un conversor
de energia alimenta cada caiidn laser.

El computador Microaxial LpL, un confirmado sis-
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S | os impresionantes motores Novaldex J-77 "Event
Horizon" proporcionan al Ala-A la mayor velocidad sublu-
minica de todos los cazas espaciales en produccion.

tema de control, coordina y controla todos los sistemas de
a bordo. Incluso asi, para pilotar este vehiculo y pivotar
las armas aprovechando al méximo sus ventajas, se
necesita mas habilidad que la que tienen la mayorfa de
pilotos. Hasta ahora esto no ha supuesto ningtin problema
para la Alianza porque hay pocos Ala-A operativos.
Puede que haya algo de verdad en la pretension del
Imperio que buena parte del éxito inicial de los Ala-A se
debid a sus pilotos. Seguramente a la Alianza le va a ser
cada vez mas dificil encontrar pilotos cualificados para
cada nuevo Ala-A que fabriquen.

El Ala-A lleva un despliegue completo de sensores,
potente segin los estandars imperiales, pero no tan sensi-
ble como los que llevan los Ala-X y Ala-Y. Ademis, el
Ala-A lleva interferentes alimentados directamente por
sus impresionantes motores. Estos pueden cegar comple-
tamentre los sensores de una victima mientras el Ala-A
se precipita al ataque.

Unode los perfiles de misién principales del Ala-A es
la defensa de bases y de naves mercantes contra vehi-
culos de ataque enemigos. Esta es una de las razones por
las que los rebeldes equipan al Ala-A con interferentes:
pueden desorganizar los sensores de punteria de las naves
de ataque enemigas y en consecuencia evitar que dispa-
ren con precision contra el Ala-A y el objetivo que
defiende.

Los interferentes del Ala-A son més efectivos contra
los sistemas de sensores de las naves pequenas, como los
cazas. Los inmensos despliegues montados en las naves
de flota son demasiado potentes para ser interferidos en
igual medida, y los interferentes de un Ala-A se verianen
las pantallas de un Destructor Estelar como una baliza.

Caza Espacial de Asalto ALA-B

Cuando aparece un Ala-B en los sensores de una nave
pequeiia, el capitdn suele estar tentado de cambiar de
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..—{ CAZA ESPACIAL ALA-A F

Nave: Caza espacial rebelde Ala-A

Tipo: Caza de intercepcion y de miltiples usos,
Longitud: 9,6 metros |
Tripulacion: 1 piloto |
Pasajeros: Ninguno

Capacidad de carga: 40 kilos

Autonomia: | semana

Multiplicador de hiperimpulsor: [x]]
Computador de navegacion: [Limitado: dos saltos]
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno)|
Velocidad subluminica: [6D]

Maniobrabilidad: [4D]
Casco: [2D+2]
Armas:
Dos canones laser (fuego acoplado) |
Control de fuego: [3D]
Dano combinado: [5D]
Pantallas:
Factor: [1D]

rumbo. Una bateria triple de caiones iénicos medios, dos
lanzadores de torpedos de protones, un caién bldster
pesado y dos blasters hacen del Ala-B el caza espacial
mejor armado de la galaxia. La mayoria de naves de
patrullae incluso algunas corbetas llevan menos potencia
de fuego bruta. Los Ala-B proporcionan a las pequenas
flotas rebeldes buena parte de la muy necesitada capaci-
dad de ataque en el espacio.

Uno de los caiones de iones de la nave dispara desde
una cdpsula de armamento montada en la punta del ala
principal. La capsula también contiene un lanzador de
torpedos de protones de tipo emisor y un caién ldaser, El
segundo lanzador de torpedos de protones se encuentra
debajo de las grandes entradas de refrigeracion para los
impulsores. Los bldsters (normalmente dos, pero en
algunos modelos pueden llegar a ser hasta cuatro) se
encuentran agrupados en el morro de la cédpsula de

mando. La bateria se completa con un canén de iones
montado en cada punta del ala cruzada.

Los canones de iones y los torpedos de protones es-
tin acoplados para disparar contra el mismo blanco.
Pueden disparar independientemente para una mayor
precision, conjuntamente en salvas para infligir dafos
mayores o alterndandolos para fuego de cobertura e in-
terdiccion.

A las ordenes del piloto, un tnico computador de
control de fuego v punteria dispara el canén ldser a muy
poca potenciacontrael blanco. Disparando continuamente
de esta manera, el laser proporciona al computador una
informacion casi perfecta del alcance al objetivo y del
vector, sin hacer ningtin dafio. Una vez el liser queda fijo
sobre el blanco, se disparan los cafiones ionicos y los
torpedos de protones. Este sistema asegura una probabi-
lidad extremadamente alta de impactar con el primer
disparo. Pero, evidentemente, revela el vector de aproxi-
macion del Ala-B a los artilleros defensores. En conse-
cuencia, los pilotos de Ala-B rara vez utilizan el sistema
de apuntaje y muchos lo han retirado totalmente. Los
bldsters disparan directamente con un control directo por
parte del piloto.

El Ala-B utiliza un disefio radical, una capsula de
mando estabilizada automaticamente mediante un gi-
roscopio. La capsula contiene la carlinga, el sistema de
soporte de vida, el computador de vuelo, un transrecep-
tor de comunicadores y los sensores. Cuando se enfrenta
en combate, los servo-giroscopios mantienen la cdpsula
en una posicion fija, mientras el resto del caza va rotando,
da la vuelta y se tuerce para evadir el fuego defensivo o
para “barrer” con sus armas. Manteniéndose estable
mientras la nave da vueltas a su alrededor, el piloto se
puede concentrar en la ruta de vuelo y en apuntar.

Este extraio pero efectivo sistema es una pesadilla
mecanica. Los Ala-B necesitan mds mantenimiento por
hora de vuelo que cualquier otra nave de combate re-
belde. Aunque estan bien construidos y son robustos, los
servo-giroscopios sufren tensiones tremendas al ser uti-
lizados y pueden fallar si no estdn en las mejores condi-
ciones. En caso de fallar dejan el ala inmévil, obligando
al piloto a volar en cualquier configuracion de ala en la
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_| | Ala-B, el caza espacial mas fuertemente armado del arsenal rebelde, utiliza un sistema

servo-giroscopico radical que estabiliza la cdpsula de mando mientras el ala primaria gira a su
alrededor; esto permite que el piloto y los sensores de control de fuego sigan "cerrados’ sobre al

blanco.
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que se encuentre cuando fallan los servos. Esto degrada . = p—— p—
notablemente la efectividad en combate. A diferencia de ;
los cazas espaciales mds convencionales, el Ala-B confia

en su estabilizacion giroscOpica para minimizar las ten-
siones gravitatorias durante las maniobras de combate. |
Cuando falla el sistema, los pilotos encuentran fisica-
mente agothdores los giros cerrados y las maniobras ra-
pidas.

Un tinico motor Quadrex Kyromaster impulsa a esta
impresionante nave en el espacio real. Cuatro valvulas de
refrigeracion, llamadas cominmente “entradas”, en cada
lado de una placa de escision, disipan la energia y el calor
del escape, pero la nave todavia emite una imagen infra-
rroja bastante fuerte. Su velocidad subluminica maxima
es bastante baja, pero las pantallas, que también se
alimentan del motor, son fuertes. El sistema de girosco-
pio proporciona una carlinga estable y una plataforma de
disparo flexible, pero la nave en conjunto no es tan
maniobrable como los cazas espaciales mas pequenos,
como el Ala-X o la serie imperial TIE.

Caza Espacial ALA-Y
La Alianza Rebelde ha perdido mas de sus sufridos E

caza-bombarderos Ala-Y que de cualquier otra nave es-
pacial. Este indeseable récord no se debe a la deficiencia
del vehiculo, sino al simple hecho que los Rebeldes han
enviado al combate mas Alas-Y que cualquier otro caza

| | caza espacial de asalto Ala-B.

ﬁCAZA ESPACIAL ALA-B
| 5

ﬁ NOTAS PARA EL DIRECTOR DE JUEGO =

Nave: Caza espacial de asalto Ala-B de Slayn & ' Los efectos del laser de punteria del Ala-B quedan
Korpil " reflejados en el elevado codigo de control de fuego de
sus armas. Si, por cualquier circunstancia, el laser de

lipo: Caza espacial pesado de asalto punteria no es operativo, reduce los cédigos de control

Longitud: 16,9 metros de fuego a 2D.
| Tripulacién: 1 piloto El sistema de estabilizacion giroscopica del Ala-B
| Pasajeros: Ninguno, aunque la carlinga es lo sufi- falla cuando sufre dafio pesado. Cuando falla, reduce

todos los codigos de control de fuego a 1D (ya que la
nave yano tiene una plataforma estable) y la velocidad
subluminica a 2D.

| cientemente grande como para instalar una segunda
| persona en caso de emergencia, aunque a costa de
| reducir mucho el control de combate.
| Capacidad de carga: 45 kilos

Autonomia: | semana

| . . » -
Multiplicador de hiperimpulsor: [x2] espacial. Cargaron con el peso de las primeras batallas
Computador de navegacion: [ Limitado: dos saltos] espaciales de la Alianza. Aunque ya no son tan rdpidos,
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno| maniobrables ni fuertemente armados como otros cazas
Velocidad subluminica: [3D] espaciales, los Ala-Y siguen siendo unos vehiculos po-

tentes, capaces de resistir y provocar daios tremendos.

Maniobrabilidad: |1 D+ ! A . d
. abilidad: [1D+1] La Alianza mantiene dos versiones estandar del Ala-

Casco: [3D] Y: el BTL-A4 de un asiento y el BTL-S3 de dos asientos.
Armas: Ambos llevan idénticas armas. Dos canones ldser Taim
Tres canones ionicos medios (fuego acoplado) & Bak X4 disparan desde monturas internas en el morro,
Control de fuego: [4D] | apuntando directamente en la direccion de vuelo. Estos

lasers de caiién corto se alimentan a partir de un genera-

Dano combinado: [4D P
; [4D] dor Novaldex en la parte trasera de la seccion central. Por

Dos lanzadores de torpedos de protones los lados exteriores de la seccion corren cables de energia
Control de fuego: [3D] blindados hacia el médulo de la carlinga. Al disparar los
Dano: [9D] cafiones conjuntamente, se genera una impresionante
Un canodn laser pulsacion paralela.

Los Ala-Y llevan dos lanzadores de torpedos de pro-

Coutrol de fuego: [1D] tones de tubo Arakyd flexible para atacar objetivos

Daiio: [7D] fuertemente protegidos. Se instala un lanzador dentro de
Dos autoblasters cada compartimemnto-de armas a cada lado del modulo de
Control de fuego: [2D] la carlinga. Cuando el piloto o el oficial de armamento
Daiio: [3D] activa los lanzadores, se abren las compuertas blindadas

para darles paso. Un depésito central alimenta a ambos
: . lanzadores, por lo que cualquiera de los dos puede, en
Factor: [2D] caso necesario, lanzar la carga completa de 8 torpedos.
: Las tripulaciones en tierra pueden recargar los torpedos
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Pantallas:
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con rapidez y facilidad sustituyendo el depdsito entero,
que queda perfectamente ajustado en la parte inferior del
€asco.

Una montura pivotante en la parte posterior de la car-
linga lleva un caiién iénico ligero de doble caidn. En el
BTL-A4, el Ala-Y de un solo asiento, se supone que un
computador de punteria deberia apuntar y disparar el
caion de iones. Sin embargo, las prestaciones del com-
putador fueron tan malas durante las pruebas de produc-
cion, que fue eliminado. Ahora, los Ala-Y de un asiento
disparan sus cafiones tinicamente desde una posicion fija.
Sinembargo los pilotos fijan la posicion de disparo antes
de cada vuelo. La mayoria de pilotos apuntan el caién
directamente hacia adelante por simplicidad, pero algu-
nos prefieren apuntarlo directamente hacia atrds.

En el BTL-S3 de dos asientos, el oficial de arma-
mento se sienta encarado hacia la popa y maneja el caiién
de iones que estd montado encima suyo. El cafidn de
iones gira 360 grados y se eleva hasta 60 grados. Hacien-
do rodar la nave, el piloto puede hacer que sus cafiones
apunten contra cualquier blanco que esté alrededor de la
nave.

os resistentes caza-bombarderos Ala-Y llevaron el
peso de las primeras batallas de la Alianza contra el Imperio.
Aqui vemos a uno sufriendo reparaciones importantes, que
incluyen la sustitucion de un ala.

Koensayr equipé a todos los Ala-Y con una posicién
para un droide astromecdnico, aproximadamente a un
tercio de la distancia de la seccién central. El droide
(normalmente una unidad R2 o R4), cuando se encuentra
en su posicion, se conecta directamente a la matriz del
circuito central del caza y controla todos los sistemas de
vuelo, motores v energia. El droide, regulando las fluc-
tuaciones y las sobretensiones transitorias y ajustando los
controles de orientacion, proporciona un vuelomds suave
y permite que el piloto se concentre en otras funciones
menos mundanas. Si falla algin elemento o si el Ala-Y
sufre algiin dano, el computador de vuelo avisa al piloto
y al droide. Si el piloto esta demasiado ocupado, el droide
responde como sea necesario, poniendo en funciona-
miento los extintores internos de los motores o cerrando
los sistemas que drenan energia. El droide también puede
volver a poner en marcha los circuitos para recuperar el
control perdido, reinicializar un equipo que ha fallado o

realizar reparaciones bastante extensas mediante servos
remotos y actuadores hidraulicos.

Como la mayoria de cazas rebeldes, el Ala-Y realiza
saltos hiperespaciales, pero no lleva un computador de
navegacion suficientemente poderoso para calcular
completamente los vectores de curso y los ajustes de
energia necesarios. Sin embargo, una unidad R2 puede
almacenar la informacién necesaria y llevar los ajustes
para 10 saltos. Los droides R4, que son mis sencillos,
s6lo pueden manejar un solo salto con seguridad, por lo
que se les utiliza poco para viajes hiperespaciales,

Dos grandes motores Koensayr lon Jet impulsan al
Ala-Y a velocidades subluminicas. Los motores estan
unidos a cada extremo del ala cruzada, en la parte poste-
rior de la seccion central. Cuatro fuertes pilones se
extienden detrds de cada motor para sostener discos
vectrales en el paso del escape. Los vectrales esparcen y
disipan las emisiones calientes del motor para reducir el
perfil del Ala-Y en los sensores. Los vectrales también
sirven como gufas de impulso, reflejando el empuje de
los motores. Incluso con los vectrales, laagilidad del Ala-
Y es mediocre si se compara con la de otros cazas
espaciales. En caso de emergencia, los pilotos pueden
cerrar los vectrales para dar la vuelta al empuje de los
motores; una acrobacia como ésta sélo funciona una vez,
yaque en el proceso quema los vectrales y los pilones que
los sostienen.

Los motores alimentan las pantallas deflectoras, que
emanan a partir de generadores a lo largo del ala cruzada
y de la seccion central. La tripulacion puede darle angulo
a las pantallas para conseguir una mayor profeccion o
cubrir el espacio protegido por un generador de escudo
danado o destruido. Las pantallas del Ala-Y son bastante
fuertes, pero una vez son penetradas, el equipo expuesto
del ala y la seccion central pueden destruirse con facili-
dad.

Los despliegues duales de sensores del Ala-Y estin
cubiertos por dos ciipulas curvadas, una delante de cada
motor. Ambas ciipulas tienen paquetes de sensores ac-
tivos y pasivos duplicados, el Fabritex ANx-y. Las vi-
braciones de los motores a veces desalinean las antenas
por lo que los sensores pocas veces pueden funcionar a
plena potencia. Los sensores pasivos se quedan particu-
larmente afectados por las vibraciones de los motores.
Los oficiales de armamento habilidosos pueden ajustar
los sensores en vuelo, pero los pilotos de Ala-Y de un solo
asiento tienen que apanarse con informacién reducida.
La mala alineacion de los sensores es particularmente
problematica al detectar blancos a largo alcance; dentro
del radio normal de las armas, lo sensores activos de
punteria no suelen quedar afectados.

Una cipula cubre toda la carlinga. Unas placas largas
y planas de acero-transparente proporcionan a la tripu-
lacién una visibilidad completa alrededor de la nave,
pero restringen mucho la visién encima y debajo de la
nave. Muchas tripulaciones instalan camaras para cubrir
esas areas. Ambos tripulantes se sientan en asientos
balisticos eyectables blindados y a prueba de choques de
Koensayr. En el BTL-S3, bien el piloto o el oficial de
armamento pueden disparar el asiento eyectable, pero al
hacerlo lanzan ambos asientos.

La red de espionaje de la Alianza utiliza varios Ala-
Y como correo a larga distancia por su reducido tamano
y su alta velocidad. Las naves del servicio de inteligen-
cia han sido hasta cierto punto modificadas: se han elimi-
nado los cafiones ligeros de iones para conseguir mas
espacio para llevarequipaje. Unacipulaespecial, partida
por la mitad, permite que el pasajero salte dentro o fuera
durante una breve parada. Se tienen noticias de que
algunos pasajeros han sido lanzados en paracaidas a gran
altura y han planeado con el paracaidas hasta llegar al
planeta. Estos Ala-Y personalizados son tan raros que no
tienen designacion propia.
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Tresimpulsores de repulsion llevan lanave derivando
en vez del tren de aterrizaje, para moverse en los reduci-
dos espacios dentro de hangares y bases. Estos repulsores
s6lo funcionan cuando el tren de aterrizaje estd bajado. En
tierra, el piloto controla los repulsores con un mintisculo
joystick que se encuentra bajo el lado izquierdo de la
cipula. Un control duplicado en el morro permite que los
tripulantes en tierra dirijan el caza mientras van caminan-
do a su lado.

Fl CAZA ESPACIAL ALA-Y

Nave: Caza espacial BTL Ala-Y de Koensayr
Tipo: Caza de ataque
Longitud: 16 metros
Tripulacion: | piloto y un droide astromecanicoenel
BTL-A4, mas un oficial de armas en el BTL-S3
Pasajeros: Ninguno
Capacidad de carga: 110 kilos
Autonomia: | semana
Multiplicador de hiperimpulsor: [x]]
Computador de navegacion: [Ninguno, utiliza un
droide para 10 saltos]
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno]|
Velocidad subluminica: [3D+2]
Maniobrabilidad: [2D]
Casco: [4D+1]
Armas:
Dos canones laser (fuego acoplado)
Control de fuego: [2D]
Dano combinado: [SD]
Dos lanzadores de torpedos de protones
Control de fuego: [2D]
Dano: [9D]
Dos canones ligeros de iones (fuego acoplado)
Control de fuego: [1D]
Dano combinado: [4D]
Pantallas:
Factor: [1D]

Caza de Superioridad
Espacial ALA-X

El T-65 Ala-X de Incom representa lo més avanzado
en prestaciones de cazas espaciales, Su alta velocidad, su
potencia de fuego y sus sofisticados sistemas de vuelo y
de combate hacen de €l una de las mas formidables naves
existentes. Sus dominantes habilidades de combate,
especialmente la capacidad de viajar por el hiperespacio,
hacen que sea un verdadero caza de superioridad espa-
cial.

El Ala-X fue el iltimo caza espacial desarrollado por
la Corporacion Incom antes que el Imperio interrumpiese
su produccion de naves de guerra no destinadas para el
Imperio. Sospechosos de ser simpatizantes rebeldes,
muchos miembros del equipo de disefio del Ala-X fueron
relevados de sus cargos e interrogados por agentes de la
OIS. Pocas semanas después, en un sorprendente golpe
que recibié poca publicidad, un equipo de comandos
rebeldes ayud6 a todo el equipo principal de diseno del
Ala-X a desertar y apuntarse a la Rebelion. Dirigidos por
varios pilotos de pruebas e ingenieros, volaron con todos
los prototipos de Ala-X restantes, jcargados con los
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planes de produccion! Hasta ahora, sélo la Alianza
Rebelde maneja o construye Alas-X. Se tiene constancia
que destruyeron todas las restantes bases de datos sobre
los Ala-X y no se sabe si el Imperio puede recuperar o
reconstruir esa informacién perdida.

Reconociendo el valor y la versatilidad del Ala-X, los
ingenieros rebeldes han trabajado febrilmente para in-
crementar la produccién. Sin embargo, el Ala-X necesita
aleaciones raras, componentes sofisticados y sistemas de
control muy avanzados. Antes de poder empezar formal-
mente la fabricacion, los técnicos rebeldes tuvieron que
construir virtualmente desde cero las miquinas que fabri-
can los componentes. El hecho de que la Alianza haya
sido capaz de fabricar Alas-X bajo estas dificiles condi-
ciones es un tributo al ingenio y a la dedicacion de sus
cientificos y sus técnicos. Los laboriosos métodos de
produccion utilizados significan que siempre hay un
abastecimiento limitado de Alas-X.

La Alianza tiene tan pocos Ala-X, que los utiliza de
forma casi continua, haciéndoles aterrizar solo para rea-
bastecerse de carburante, armamento, y para ser repara-
dos y revisados. La intensa utilizacién de estas naves las
somete a un tremendo desgaste.

Los modelos actuales de Ala-X presentan modifica-
ciones de disefio en la velocidad y para facilitar las repa-
raciones. Unos paneles blindados exteriores se abren
directamente a los motores subluminico y de hiperimpulso
y a otros sistemas; muchos componentes vitales se en-
cuentran empaquetados en modulos que los técnicos
pueden quitar y sustituir facilmente.

En vista de sus ventajas, muchos comandantes rebel-
des temen que el Imperio adopte muy pronto un caza
espacial similar al Ala-X. De hecho, una cierta cantidad
de comandantes de campo imperiales han presionado al
Mando Supremo Naval para que sustituya sus cazas TIE
por cazas espaciales con capacidad para viajar por el
hiperespacio. Sin embargo tal cambio parece improbable
por diversas razones.

En primer lugar, construir una flota de Alas-X seria
caro y la mayoria de los recursos de la Marina Imperial
se dedican a la construccion de Destructores Estelares y
al enorme proyecto de la Estrella de la Muerte,

En segundo lugar, se necesitaria mucho tiempo para
reeentrenar a los pilotos de TIE con su nuevo equipo y se
reduciriatemporalmente la efectividad en combate de los
pilotos hasta que lo dominasen.

En tercer lugar, la mayoria de cazas espaciales impe-
riales operan desde grandes guarniciones o flotas, por lo
que la necesidad de cazas hiperespaciales es limitada.

Finalmente, la reciente introduccién del interceptor
TIE proporciona a las fuerzas imperiales un caza espacial
que es un 25% mias rdpido que el Ala-X estindar en el
espacio real, que es donde tienen lugar todos los comba-
tes. Las pocas unidades imperiales que han recibido
interceptores los han adaptado muy rdpidamente, porque
muchos de sus sistemas y caracteristicas bdsicas de vuelo
son muy similares a los del caza TIE. Ademis, el Imperio
frecuentemente mejora los cazas TIE con sistemas de
vuelo y armamento superiores.

El Ala-X es una impresionante nave de guerra por de-
recho propio, pero comoen el caso del Ala-A, su relacién
de efectividad se debe en gran medida a la calidad de los
hombres y mujeres que la manejan. La Alianza Rebelde
selecciona entre sus mejores pilotos los individuos mas
motivados y con mds talento para manejar este caza
nimero uno: las naves de altas prestaciones exigen pilo-
tos de altas capacidades.

El piloto, sellado en una carlinga compacta pero con-
fortable. controla los complejos sistemas del caza me-
diante un potente computador de vuelo., La nave se
maneja de manera muy similar al popular y ampliamente
distribuido T-16 “Saltador aéreo™ de Incom, tan familiar
para muchos pilotos rebeldes “rurales”. La carlinga in-
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cluye un sistema de soporte de vida completo y un asiento
eyectable a prueba de choque.

Cuatro ldsers delanteros de caion largo constituyen
el armamento principal: dos lanzadores de torpedos de
protones proporcionan potencia de fuego adicional con-
tra blancos lentos. El piloto puede inclinar hacia adelante
0 hacia atras las pantallas del Ala-X para conseguir una
mayor protecciéon. Un generador energético adicional
asegura parte de la energia del soporte de vida, las
pantallas, el armamento o la radio subespacial, inclusoen
caso de fallo completo del motor.

Los sensibles sensores y un equipo de comunicacio-
nes de largo alcance permiten que los Alas-X operen
independientemente a una distancia extremadamente
grande. Unos circuitos protegidos conectan y controlan
la mayoria de los sistemas. Hay sistemas de seguridad
para los componentes mas vitales.

Unas innovadoras hojas en S dobles y escindidas, fre-
cuentemente llamadas “alas™, dan prestaciones mejora-
das de vuelo atmosférico al Ala-X. En combate las alas
se despliegan en posicion de “X", proporcionando una
mayor cobertura al armamento. Los impulsores separa-
dos también mejoran la maniobrabilidad. En cualquier
configuracién de alas, el T-65, delgado como un estoque,
presenta un perfil frontal o dorsal muy pequefio, hacien-
do que sea muy dificil de impactar.

Aunque los potentes motores del Ala-X incluyen
modulos de impulso MKI de Incom para saltos hipe-
respaciales, estos cazas no van equipados con computa-
dores de astrogracion. En vez de ello, confian en la
informacién almacenada en un droide astromecinico,
normalmente una unidad R2. El droide se aloja en un
encaje especial detrds de lacarlinga. Cuandoes instalado,
el droide pasaaser parte integral de lanave, conectandose
directamente al computador de vuelo y a otros sistemas.
Controla todas las funciones de la nave, incluyendo el
sistema de soporte de vida del piloto y avisa al piloto de
cualquier problema o peligro que sienta.

Comoel Incom/Subpro Z-95 antes que él, el Ala-X se
ha ganado una merecida reputacién de encajar mucho
dano. Parte del crédito hay que dérselo al droide astro-
mecanico, que puede hacer volver a funcionar circuitos
de senal y de control, extinguir fuegos de plasma y, de
hecho, hacer reparaciones en vuelo.

El encaje para el droide incluye un “eyector”, un sen-
cillo mecanismo para lanzar al droide lejos de la nave; el
eyector se dispara automdticamente siempre que se acti-
ve el asiento eyectable del piloto. Si el piloto estd herido,

los droides capacitados pueden hacer aterrizar un Ala-X.
Muchos pilotos se sienten ligados a un droide en particu-
lar después de sobrevivir juntos a una misién muy dura,
y se niegan a volar con cualquier otro.

Como otros cazas espaciales, los Alas-X sufren me-
joras constantes. La version mis reciente del Ala-X es el
T-65C-A2 de Incom. Sélo hay un punado; la mayoria de
los pilotos vuelan en uno de los confirmados modelos
anteriores, como el T-65B estdndar, Finalmente lamayo-
ria de los Ala-X son modificados o se les instala materia-
les personalizados mientras los rebeldes los adaptan a las
necesidades especiales o superan escaseces de recam-
bios.

= CAZA ESPACIAL ALA-X } —

Nave: T-65B Ala-X de Incom

Tipo: Caza de superioridad espacial

Longitud: 12,5 metros

Tripulacion: 1 piloto mas un droide astromecinico
Pasajeros: Ninguno

Capacidad de carga: 110 kilos

Autonomia: Abastecimientos para una semana; pue-
de ampliarse con cdpsulas de energia y soporte de

vida, pero perdiendo velocidad y maniobrabilidad
Multiplicador de hiperimpulsor: [x1]
Computador de navegacion: [Ninguno. utiliza el
droide astromecanico|
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno]
Velocidad subluminica: [4D]
Maniobrabilidad: [3D]
Casco: [4D]
Armas:
Cuatro canones laser (fuego acoplado)
Control de fuego: [3D]
Dano combinado: [6D]
Dos lanzadores de torpedos de protones
Control de fuego: [2D]
Dano: [9D]
Pantallas:
Factor: [1D]
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—_l os pilotos rebeldes transforman los cazas espaciales Ala-X en formidables armas de
guerra, mds por sus propias habilidades que por la efectividad de la nave., Aun asi, los Ala-X son
impresionantes naves de guerra por derecho propio (aunque empiezan a estar algo anticuados.
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T-65C-A2 ALA-

Caza de superioridad espacial

Extracto del manual técnico (abreviado),
T-65C-A2/4.8

Ver diagrama tecnico para la
situacion de los componentes

1. Cono frontal. El cono frontal esta revestido de aleaciones
endurecidas para minimizar los danos sufridos por impactos meno-
res [principalmente meteoritos). Ademas, el cono frontal tiene capas
de material que refleja el calor para proteger la nave del calor
generado durante el vuelo atmosférico. El cono frontal se abre hacia
amba, aguantandose en unos puntales de tension, para permitir el
acceso al despliegue principal de sensores.

2. Ventana de sensores. Aunque esta disenado para ser trans-
lucido a los sensores, el cono frontal hasta cierto punto interfiere con
la recepcion de sensores, especialmente los pasivos. Esta “ventana”
de matenial transparente para la energia proporciona una vision no
obstruida para los sensores. Durante el vuelo atmosférico, un escudo
metalico cubre la ventana

3. Despliegue principal de sensores. Un paquete de trans-
receptores universales Carbanti capta toda la informacion de los
sensores. Los principales componentes sensores incluyen un transre-
ceptor de espectro completo Fabritech ANs-5d de “fijacion-y-rastreo”,
un receptor energetico Melihat “Multilmagen” y un receptor foto-
eléctrico mejorado Tana Ire para el sequimiento de terreno a baja
altura, Un circuito multipléxer protegido retransmite la informacion
al computador de sensores

4. Computador de sensores. Aunque no es tan flexible como
otros paquetes de sensores, este sistema de sensores Fabritech ANq
3.6 es bastante robusto y fiable. El computador y el droide astrome-
canico analizan e interpretan toda la informacion de los sensores y
proporcionan al piloto una imagen compuesta a color a través del
despliegue holografico de la carlinga. El piloto puede escoger entre
activar los sensores activos y los pasivos y puede especificar los modos
de busqueda, barrido o enfoque.

Este sistema puede rastrear hasta 1.000 objetos moviéndose a
velocidad subluminica, adquirir hasta 20 blancos potenciales, selec-
cionando el mejor o fijandose en el objetivo designado por el piloto
El piloto también puede programar el sistema para conseguir sensi-
bilidad adicional para 120 perfiles de sensor especificos ([normalmen-
te perfiles de naves imperiales conocidas).

5. Antena de radio subespacial. Esta antena en forma de U
esta formada por 10 kilbmetros de cable ultradelgado superconduc-
tor estrechamente enrollado. Se abren unas valvulas para refrigerar
laantena; un liquido refrigerante adicional se activa durante las trans-
misiones largas

6. Computador de vuelo. Un computador Torplex totalmen-
te integrado controla todos los mecanismos de energia, motores y
vuelo y traduce las ordenes del piloto en los miles de minusculas
senales necesarias para controlar el caza. Un modulo de diagndstico
interno supervisa y prueba regularmente el computador, avisando al
piloto si hay algun problema.

7. Despliegue holografico. Un minusculo proyector crea un
holograma que presenta informacion importante de vuelo y de arma-
mento sobre el panel de instrumentos. La informacion del holograma
es transparente, por lo que no bloquea la vision del piloto.

8. Cupula. Construida con acero-transparente blindado. La
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cupula es fototropica: se oscurece automaticamente para proteger al
piloto de estallidos o rayos de luz peligrosos. La porcion delantera se
abre para permitir el acceso a la carlinga

9. Pantalla del computador de punteria. Cuando el piloto
se ocupa del computador de punteria, se extiende este visor video-
holografico para dar informacion de tiro precisa al piloto

10. Sistema de soporte de vida. Como el traje de vuelo
entorpece el movimiento del piloto, el Ala-X incluye un sistema de
soporte de vida compacto. Pequenos compresores, un regulador de
temperatura y un filtro de oxigeno proporcionan un ambiente
confortable y seguro en la carlinga. Aunque el sistema de soporte
vida esta disenado para los humanos, se puede adaptar para otras
razas

11. Droide astromecanico. Un droide astromecanico,
menudo una unidad R2, trabaja desde un encaje detras de la
carlinga, asistiendo al piloto en muchas de las tareas necesarias pero
tediosas asociadas con el viaje espacial, El droide supervisa todo el
mantenimiento de a bordo y los sistemas de soporte de vida, Inicla
reparaciones en vuelo y aumenta las capacidades del computador de
la nave.

Muchos droides astromecanicos pueden servir como piloto auto-
matico, asistiendo a los pilotos que estan heridos o que, por cualquier
otra razon, no son capaces de manejar los controles de vuelo
Ademas, el droide astromecanico contiene informacion de astrogra-
cion para que el Ala-X pueda realizar saltos hiperespaciales

El encaje del droide incluye un mecanismo eyector para alejar al
droide de un caza en explasion. El eyector se dispara simultaneamen
te con el asiento eyectable del piloto

12. Generador energético. Para suplementar la energia del
motor, un reactor centrifugo de fusion e ionizacion de vapor genera
la energia para todos los sistemas de a bordo, incluyendo las
pantallas deflectoras. Si las células de energla estan agotadas,el
generador puede impulsar los motores, pero con prestaciones muy
reducidas.

13. Generador de pantalla deflectora. Aqui se generan las
matrices de las pantallas por catalizacion y se alimentan los proyec
tores de deflectores del fuselaje.

14. Conductos de los deflectores. Linos conductos protegi
dos alimentan las matrices deflectoras, desde el generador a los pro-
yectores en el fuselaje

15. Estimulador del servo de la hoja en s. Potentes servos
gemelos controlan todos los movimientos de las hojas en s (alas]
Unos fijadores de soldadura en frio mantienen los servos en posicion
Un panel de acceso en la parte posterior del fuselaje conduce a todo
el mecanismo del estimulador.

16. Sensor trasero de aviso. Un minisensor k-blakan Fa-
britech explora directamente detras del caza, avisando instanta-
neamente al piloto de cualquier nave espacial que se aproxime o
de barridos de sensores

[continua en la pagina 22)
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14.

15

16.

17

18.

Lista de los principales componentes
(ver las descripciones de estos componentes en el manual técnico)

. Cono frontal
. Ventana de sensores
. Despliegue principal de

sensores

. Computador de sensores

. Antena de radio subespacial
. Computador de vuelo

. Despliegue holografico

. Capula

. Pantalla del computador de

punteria

. Sistema de soporte de vida
. Droide astromecanico

12.
13.

Generador energético
Generador de pantalla
deflectora

Conductos de los deflectores

. Estimulador del servo de la

hoja en s
Sensor trasero de aviso

. Células de energia

principales
Conexion de recarga

19.
20.

21.

22.

23.
24.
25.
26.
27.

28.
2%
30.
Ll

32.
33.
34.
35

Compartimento de carga
Compensador de acelera-
cion

Asiento eyectable
Guidenhauser

Lanzador de torpedos de
protones

Tren de aterrizaje
Interferente de sensores
Cable de energia del laser
Acoplamiento energético
Células de energia de
reserva

Estimulador del laser
Canon laser

Canodn del laser
Acoplamiento de la
compuerta

Punta del laser

Supresor del retroceso
Manga de refrigeracion
Proyectores de la pantalla
deflectora

36.

37.
38.

39
40.
41.
32,
43,
44,
45.
46.

47.

48.
49,

50.

Conexion externa con el
computador

Veletas de refrigeracion
Extractor centrifugo de
escombros

Estabilizador

Conversor energetico
Regulador aluvial

Camara de fision

Turbo impulsor

Turbo generador

Gondola de expulsion
Adaptador del impulsor de
repulsion

Inyector del agitador
reactante

Entrada energética exterior
Valvula de sobretension
energética

Estimulador del
hiperimpulso




17. Células de energia principales. Unas células criogénicas
almacenan la tremenda energia necesaria para impuilsar los motores.

18. Conexion de recarga. Todas las células energéticas de la
nave se recargan a través de esta conexion superconductora. La
conexion incluye un filtro y un fusible internos para proteger al caza
de sobrecargas energéticas y fluctuaciones de la corriente.

19. Compartimento de carga. Una gran escotilla bajo el fu-
selaje proporciona acceso al compartimento de carga, con una ca-
pacidad de dos metros cubicos, adecuada para 110 kilos. Los pilotos
también pueden acceder al compartimento de carga quitando parte
del respaldo del asiento eyectable. La mayor parte del tiempo los
pilotos almacenan material de supervivencia y de reparaciones en el
“compartimento”,

20. Compensador de aceleracion. El compensador crea un
campo de cero-g que protege la estructura y al piloto, neutralizando
los efectos de las maniobras de alta velocidad.

21. Asiento eyectable Guidenhauser. En caso de emergen-
cia, el piloto puede eyectarse del caza tirando de un lazo especial en
el techo. En una fraccion de segundo, unas capsulas explosivas
vuelan la cupula, luego unos cohetes envian todo el asiento del
piloto fuera del caza. Como la mayoria de los pilotos no llevan trajes
espaciales, los asientos eyectables pocas veces salvan a los pilotos en
€l vacio. Sin embargo, los asientos tienen un buen registro de salva-
mentos en la eyeccion atmosférica, incluso a alturas extremadamen-
te elevadas; el asiento contiene un abastecimiento limitado de oxige-
no, puede desplegar una hoja-paracaidas y protege al piloto con un
blindaje ceramico que lo envuelve.

22. Lanzador de torpedos de protones. El piloto puede
disparar los dos lanzadores de torpedos de protones del Ala-X ala vez
o por separado. Cada lanzador dispone de un deposito con tres
torpedos.

23. Tren de aterrizaje. El tren de aterrizaje reforzado esta
disenado para tratar con la tension adicional que supone funcionar
en areas de despegue y de aterrizaje de instalaciones no mejoradas
o en el campo. Los puntales de apoyo del tren estan disefados para
plegarse en los aterrizajes forzosos para absorber mejor la energia del
impacto. [Aunque cuesta mucho tiempo reemplazarlos, los trenes de
aterrizaje son mucho mas baratos que practicamente cualquier otra
parte del caza).

24. Interferente de sensores. Normalmente se trata de un
interferente activo Bertriak “Planidera”, pero se llevan otros modelos.
La Planidera no es suficientemente potente para interferir sensores
militares fuertes, sin embargo, puede a veces interferir misiles bus-
cadores y pequenos sensores, como los que llevan la mayoria de
cazas TIE.

25. Cable de energia del laser, Unos cables dindricos prote-
gidos de alta tension alimentan la energia desde los conversores
energéticos del motor a cada cafion laser, Estos cables de energia
corren por la parte trasera de cada ala, con lo que los técnicos
pueden examinarlos y repararlos rapidamente o cambiarlos con fa-
cilidad.

26. Acoplamiento energético. Unos enormes acoplamien-
tos energéticos permiten que las células de energia compartan y
equilibren las reservas y la produccion de energia.

27. Celulas de energia de reserva. Similares en disefio a las
células de energia principales, los acumuladores criogénicos en la
hoja en s [alas) almacenan energia adicional para los motores.

28. Estimulador del laser. Un Unico cristal prismatico cuatri-
hélice en cada laser genera el rayo laser, La estructura cristalina se
erosiona ligeramente cada vez que se dispara el laser, pero los
cristales tienen una esperanza de vida estimada en 45.000 tiros.

29. Canon laser. Cuatro canones laser idénticos Taim & Bak
KX9, montados en la punta de cada hoja en s, sirven como armamen-
to principal del Ala-X. El piloto puede disparar las cuatro armas
simultaneamente para conseguir el maximo efecto o, en secuencia,
para formar una barrera casi continua.

30. Canon del laser. Construido con las aleaciones mas duras
y resistentes, el canon enfoca estrechamente el rayo laser y lo
canaliza a la punta del laser. Aunque los cafones cortos mantienen
mejor el alineamiento, el Ala-X utiliza cafiones largos porque sus
rayos mas estrechamente enfocados tienen un radio efectivo mas
grande.

31. Acoplamiento de la compuerta. Este acoplamiento de
cerradura enlazada permite que las tripulaciones en tierra sustituyan
rapidamente las puntas y los supresores de retroceso. Como los
acoplamientos deben mantener la punta en perfecta alineacion con
el candn, son casi tan caros como las puntas de laser y los supresores
de retroceso combinados.

32. Punta del laser. En realidad cada rafaga laser la emite una
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punta de aleacion polarizada. Las puntas se deterioran con cada
disparo, por lo gue deben ser reemplazadas con cierta frecuencia.

33. Supresor del retroceso. Las puntas de laser danadas o
rayadas pueden provocar peligrosos retrocesos de laser. En conse-
cuencia estos discos parabolicos de forma elegante reflejan hacia el
exterior cualquier exceso de energia laser, alejandola del cafon y del
fuselaje. Los retrocesos duros pueden sobrecargar los supresores,
casi siempre destruyendo el canon laser y la punta del ala.

34. Manga de refrigeracion. Cada disparo laser genera un
calor tremendo. La manga de refrigeracion disipa rapidamente el
calor.

35. Proyectores de la pantalla deflectora. Los proyectores
de linea Chepat "Defensor” a lo largo de la parte anterior de cada ala
y en la cola emiten potentes pantallas deflectoras.

36. Conexion externa con el computador. A traves de esta
conexidn, cualquier computador externo puede cargar informacion
de navegacion y sobre la mision directamente al computador de
vuelo y al droide astromecanico. Las tripulaciones en tierra tambien
pueden utilizar esta conexion para llevar a cabo tests de diagnostico
de los sistemas internos del caza.

37. Veletas de refrigeracion. Las laminas microporosas
enfrian los gases comprimidos que disipan el calor de la alta
temperatura de los componentes del motor.

38. Extractor centrifugo de escombros. Un cono de deflec-
cibn que gira a muchas RPM combinado con “achicadores™ de
particulas especialmente disenados, evitan que entren escombros en
el compartimento del motor, especialmente cuando funciona en
vuelo atmosférico.

39. Estabilizador. El flujo energético que va hacia el motor es
estabilizado mediante un estabilizador lateral pi-invertido de Incom.

40. Conversor energético. Un conversor energético de com-
bustiéon reactora progresiva enciende y alimenta el motor con la
energia de las células. Los cuatro conversores del Ala-X proporcionan
energia en paralelo a los sistemas internos, las pantallas deflectoras
y los estimuladores del hiperimpulso.

41. Regulador aluvial. Un cono de absorcion interno servo
controlado controla el exceso de emision de particulas.

42. Camara de fisién. Unos catalizadores extremadamente
volatiles reaccionan mediante fision con el producto del conversor
para producir un tremendo empuje: la fuente de la alta velocidad
subluminica del motor.

43. Turbo impulsor. Los impulsores inertes de primera fase,
impulsados por el escape caliente, mueven las palas del turbo
generador a velocidad lenta. Cuando el tiro energético es bajo o el
motor funciona muy por encima de un punto muerto, los impulso-
res se vuelven a quedar fijos.

44. Turbo generador. Encendido por el turbo impulsor, este
generador se mantiene a altas velocidades de motor y proporciona
toda la energia de circuito y eléctrica para el motor. Este generador
permite que el motor opere independientemente.

45. Gondola de expulsion. Esta gondola de geometria varia-
ble regula el empuje del motor para conseguir prestaciones optimas.
Los supresores de infrarrojos ayudan a esconder el escape caliente de
la deteccion por parte de sensores.

46. Adaptador del impulsor de repulsion. Impulsado por
el turbo generador. el AIR de Incom proporciona a los motores unas
prestaciones de repulsion casi idénticas a las del T-16 Saltador Aéreo
de Incom.

47. Inyector del agitador reactante. Después de inyectar
los catalizadores de fision al producto del conversor, este IRA “circuito
cerrado” de Sarylcorp recupera los productos residuales de la fision,
que son “agitados” (reconvertidos termo-quimicamente en cata-
lizador).

48. Entrada energética exterior. A través de este enchufe
energético estandar, el Ala-X puede captar energia desde una fuente
externa (normalmente un generador portatil) para conseguir salidas
rapidas y para mantener las células llenas durante alertas proionga-
das.

49. Valvula de sobretension energética. Este mecanismo
de seguridad descarga casi instantaneamente el compartimento del
motor de cualquier exceso de produccion energética, productos
residuales de la fision o gases refrigerantes. La valvula esta conecta-
da con un sistema de extincion de carbono/halon 5k 3 para apagar
el motor en caso de emergencia.

50. Estimulador del hiperimpulso. También llamado Uni-
dad de Control Hiperespacial (UCH), un estimulador GBk-585 inicia
los saltos hiperespaciales. Los estimuladores de cada motor estan
conectados con circuitos duales protegidos para “disparar” simulta-
neamente.



Caza Espacial TIE E

Los cazas TIE escoltan las flotas, proporcionan reco-
nocimiento, patrullan en espacio aéreo disputado, apo-
van las tropas de tierra, se enfrentan a contrabandistas y
piratas y cazan a los rebeldes. Para muchos pilotos es- T.LE. El caza espacial original construido por Sis-
paciales los cazas TIE, mas que los Destructores Este- temas Repiiblica Sienar.
lares, simbolizan el verdadero poder del IrEp’e"‘," ]Pocas TIE El primer caza, ligeramente mejorado, fabricado
naves llegan a encararse con un Destructor Espacial, pero por los Sistemas de Flota Sienar bajo control directo
hay cazas TIE por IOc_l..is-_parIcS. Vs A y por parte de la Marina Imperial.

El caza TIE fue diseiado y construido por Sistemas TIE/In Ahora es el caza TIE estindar con base en
Repiblica Sienar (renombrado Sistemas de Flota Sienar flotas. Este modelo lleva un generador energético
-SFS- después de la caida de la Antigua Repiblica), separado para sus cafiones ldser.
conocida por ser una de las mejores casas de disefio de TIE/rc Este caza espacial de reconocimiento estd
naves espaciales de combate de toda la galaxia. Desde ""Sl equipado con sensores extrasensibles y material de co-
principio, los cazas TIE fueron fabricados en masa. SF municacion de largo alcance. S6lo estd armado con un
continua fabricando grandes cantidades para el Imperio. cafién ldser
Sinembargo, la produccion se ha reducido recientemente TIE/fc Estos cazas proporcionan un control de fuego

y una designacion de blancos precisos para bom-
bardeo naval de largo alcance de blancos en tierraoen

a medida que se han ido desviando recursos para el
el espacio. El caza maniobra cerca del objetivo, trans-

programa de la Estrella de la Muerte.
mitiendo ajustes de punteria precisos a una nave de

Facilmente reconocibles por sus paneles solares
hexagonales, los cazas TIE utilizan un sistema de pro-

flota que se encuentra segura fuera del radio de accion
de las contrabaterias enemigas. Estos cazas llevan

pulsion Gnico. Los gases ionizados se aceleran en ace-

leradores de microparticulas hasta llegar a una fraccion

sustancial de la velocidad de la luz. Las répidas particu- designadores ldser de blanco y comunicadores de

las se despiden por las vilvulas posteriores, propulsando P ormacitn resistentes 4 inteferencias.

la nave hacia adelante. Como los cazas TIE utilizan su TIE/gt Un casco mds grande permite que estos cazas
lleven un amplio abanico de torpedos y bombas. Se
encuentra preferentemente en escuadrones de apoyo

masa propulsora de una manera extremadamente eficien-
te, llevan abastecimientos de combustible limitados. Como

de tierra. Este modelo esta siendo reemplazado por el
mids moderno Bombardero TIE.

odelos de Caza TIE

resultado, los disefios de motores idnicos gemelos alcan-
zan un gran impulso con una masa relativamente peque-
fia: ésta es la razon de la alardeada velocidad y maniobra-
bilidad del caza TIE. A plena potencia, los motores

CARTA DE PRESTACIONES DE LAS NAVES ESPACIALES

de nave hiperimp. | sublumin. | bra principal de fuego ‘secundario de fuego pantalias

Caza espacial Z-95 iD+2 1D 4D 2 Bldsters triples 1D iD Misiles de 1D D 1D
(fuego acoplado) impacto

Caza espacial Alo-A xl 6D 4D 2D+2 | 2 Cafones ldser b 5D 1D
(fuego acoplado)

Caza espacial Ala-B x2 iD 1D+1 3D 1 Cafién ldser 1D mn Torp. protones iD 9D 2D

Caza espacial Ala-X xl 4D iD 4D 4 Cafones liser 3D 6D Torp, protones 2D 9D 1D
(fuego acoplado)

Caza espacial Ala-Y xl iD+2 2D 4D+1 | 2 Cafones ldser 2D 5D Torp. protones 2D apD 1D
(fuego acoplado)

Caza espacial TIE 4D 2D 2D I Cad. lds. doble 2D D

Cuza espacial TIE/In 5D 2D 2D 2 Canones ldser 2D 5D
(fuego acoplado)

Caza TIE/rc 5D 2D+2 D | Caidn laser 2D 2D+2

Caza espacial TIE/fc 4D 3D 2D 1 Cailon ldser 2D 2D+2

Caza espacial TIE/gt 2D 1D 2D | Cailon liser 2D 2D+2 | Misiles impacto 1D 8D

Interceptor TIE 5D+2 3D+2 iD 4 Canones ldser 3D 6D
(fuego acoplado)

Bombardero TIE D 0 4D+1 | 2 Cafiones ldser 2D D Misiles impacto iD 9D
(fuego acoplado)

Fragata aduanera xl 4D 1D 5D 4 Cafones ldser 2D 5D Torp. protones 2D 9D iD

imperial (dirig. por sep.)

Carguero ligero x2 2D 0 4D | Cafién liser 2D 4D

Halcon Milenario x1/2 4D 1D 6D 2 Cafiones ldser iD 6D | Misiles impacto iD 9D iD

Cugidruples
Lanzadera interpla. 2D+2 0 5D | Caiion ldser 2D 4D 1D
standard
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P erfil de un piloto imperial
Capitdn de escuadrilla T, Alvak, MVD

Carrera: Educado como ingeniero general, Alvak asisti6 a la Aca-
demia Naval Imperial de Prefsbelt IV. Graduado con honores como
tercero de su clase, cumplié los requisitos para la especialidad de
navegacion, Sirvid dos afios como astrogrador y piloto de emergencia
en la 98 Ala de Lanzaderas de Observacion Avanzada “Tormenta
Ldser”. La comision de promociones lo elevé al rango de Lider de
Escuadrilla al completar sus pruebas de astrogracion en solitario. Dos
aios después fue transferido a la escuela de entrenamiento TIE a bordo
del Destructor Estelar “Inflexible”. Después de aprobar en vuelo con
TIE, Alvak colabord en la supresion de la Sublevacién Solaest, ganan-
do una Medalla de Vuelo con Distincién (MVD) y la promocién a Ca-
pitdn de Escuadrilla. Alvak sirve actualmente en el Ala de Patrulla de
Largo Alcance de la Flota Solaest.

Familia: Alvak crecié en la Marina. Su padre era un oficial de
carrera que sirvié como subnavegante en varias naves, después como
controlador de muelle y finalmente como director de puerto en la base
imperial de Tieos.

Perfil: Entregado, orgulloso y competente. Alvak es el modelo del
correcto oficial de la Marina. Quiso pilotar cazas espaciales virtual-
mente desde que supo andar. Mantiene con gran seriedad el juramento
que hizo al graduarse en la Academia: defender al Imperio y obedecer
al Emperador a través de la linea de mando de la Marina. Sus subordina-
dos lo encuentran exigente, meditabundo y remoto. Sus iguales lo
valoran por su inteligencia, buen humor y por su habilidad para en-
contrar algo que beber incluso a afios luz de la destileria mds préxima.
Sus superiores lo encuentran competente, fiable y en ocasiones insufi-
cientemente respetuoso con la autoridad,

Capitian de escuadrilla T. Alvak, MVD
Estadisticas para el juego de rol

DESTREZA 3D PERCEPCION 3D
Blasters 4D Negociar iD
Parar sin armas 3D Mando 4D
Esquivar 4D  Timar 3D
Granada 3D Jugar 3D
Armas pesadas 3D  Esconderse/Furtivo iD
Parar con armas 3D  Buscar 3D
Atacar con armas 3D+2
FORTALEZA 3D  CONOCIMIENTOS 2D
Altacar sin armas 3D  Razas alienigenas 2D
Escalar/Saltar 3D
Burocracia 2D+1  Levantar 3D
Culturas 2D Vigor 3D
Lenguas 2D Nadar iD
Sistemas planetarios 2D Bajos fondos 2D
TECNICA 3D  Supervivencia 2D
Prog/Rep computadores ___ 3D
Tecnologia _ 2D Demolicién iD
Prog/Rep Droides iD
MECANICA 4D Medicina 3D
Astrogracion 5D Rep. repulsores 3D
Cabalgar 4D  Segundad 3D
Manejar repulsores 4D  Rep. naves espaciales 3D
Artilleria naval =15
Pilotaje naval 5D
Escudos navales 4D

ionicos gemelos hacen que los cazas TIE sean mis
veloces que la mayoria de naves comerciales y un digno
rival para cualquier caza espacial de primera linea, jin-
cluyendo el T-65 de Incom!

Los pilotos pueden dirigir las particulas de iones casi
en cualquier direccién, dindo a la nave una excelente
maniobrabilidad. Los pilotos experimentados realizan
acrobacias y maniobras evasivas sorprendentes con la
nave, haciéndola rodar sobre su eje, deslizar, dar vueltas
y trenzar espirales. Pero los pilotos deben ser cuidadosos;
invertirel empuje para romper la velocidad puede provo-
car dafios estructurales graves a los pilones de soporte.
Por eso, aunque los cazas TIE pueden girar casi instantd-
neamente, no pueden parar con rapidez,

A diferencia de lamayoria de los cazas espaciales uti-
lizados por la Alianza Rebeide, ninguno de los cazas de
la serie TIE estd equipado con hiperimpulsores. Esto se
debe en parte a que los cazas espaciales imperiales suelen
estar apoyados por naves mids pesadas, mientras que las
naves rebeldes operan independientemente. También se
debe en parte a que los hiperimpulsores tienen una masa
considerable y su instalacion reduciria notablemente la
maniobrabilidad del TIE. Y, finalmente, en parte se debe
a que los hiperimpulsores son caros. Esta es una preocu-
pacion importante, dada la enorme cantidad de TIE
fabricados.

Los cazas TIE estin armados con dos caiones liser,
montados dentro del casco esférico. Originalmente, los
ldsers tomaban la energia de los motores iénicos. Sin
embargo, este hecho reducia la maniobrabilidad en caso
de combates intensos, cuando se utilizaban los ldsers con
frecuencia. Actualmente, se ha instalado un generador
energético independiente, incrementando el alcance y la
letalidad de los ldsers.

Los motores i6nicos esencialmente no tienen com-
ponentes mdviles ni de alta temperatura. Por eso nece-
sitan mucho menos mantenimiento que la mayoria de las
naves espaciales. Sin embargo, el resto de los sistemas
del TIE se encuentran apretados de manera tan compacta
en su pequeno casco, que es dificil acceder a ellos para
hacer comprobaciones, reparaciones y recambios; en las
raras ocasiones que se necesita realizar el mantenimiento,
un TIE puede quedar fuera de accion durante dias o
semanas. La mayoria de los sistemas son productos
estandar en el Imperio, por lo que los repuestos son
facilmente disponibles.

La mayor deficiencia del caza TIE es su falta de pan-
tallas deflectoras. Los paneles solares y el casco estin
blindados, lo que proporciona alguna proteccion. Pero
sin pantallas deflectoras, los TIE siguen siendo vulne-
rables a impactos directos por parte de ldsers militares o
blasters pesados. Oficialmente, los pilotos compensan
estacarencia conevasiones ingeniosas y rapidos cambios
de curso. En la préctica, los pilotos TIE se ven obligados
a compensarla disparando primero, atacando en grandes
cantidades y aceptando elevadas pérdidas.

Los pilotos de caza TIE forman un cuerpo de €lite
dentro de la Marina Imperial. Los candidatos potenciales
apiloto, lamayoria voluntarios, deben provenir de unida-
des imperiales activas. La mayorfa ya son pilotos o
astrogradores certificados. Cada candidato debe pasar
por un riguroso proceso de investigacion y seleccion.
Segiin se dice, sélo un 10% de los candidatos lo superan;
el resto vuelve a sus unidades de origen. Los que pasan
estdn sujetos a un entrenamiento prolongado y minucio-
s0, que incluye cientos de horas de vuelo. Cada vez mas,
el entrenamienmto tiene lugar en Destructores Estelares,
y asi los que se entrenan se ven expuestos directamente
al ambiente vy los requisitos de vuelo de las misiones
reales.

La mayoria de cazas TIE, ya estén asignados a guar-
niciones, defensa planetaria o misiones de flota, actian
en equipo. Los pilotos de TIE aprenden y utilizan tdcti-
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cas que requieren esfuerzos coordinados: cortar rutas de
evasion, pillar naves enemigas en fuego cruzado y coo-
perar con las naves grandes de la flota y con las tropas
terrestres, segiin sea necesario.

Los pilotos de TIE estdn muy bien vistos tanto en el
Imperio como entre sus enemigos. Incluso los pilotos
rebeldes que manejan cazas espaciales mas grandes y
potentes sienten un gran respeto por los cazas TIE y por
sus pilotos. Evidentemente, la apabullante cantidad de
cazas TIE les suele dar su mejor ventaja.

LLamayoria de Destructores Estelares en activo llevan
seis escuadrones de 12 TIE cada uno. Cada escuadrén se
divide en tres escuadrillas de cuatro, que se dividen en
dos elementos. Cada elemento se compone de un lider y
de su hombre de ala, la unidad tactica mds pequena
desplegada por la Marina Imperial. Normalmente dos
escuadrones proporcionan una pantalla de escolta para la
flota: dos realizan reconocimiento avanzado y los otros
dos se quedan en reserva,

L.a mayoria de los cazas TIE con base en tierra perte-
necen a la Marina Imperial, aunque sus tripulaciones
dependen del comandante de la guarnicién. Existe una
sana rivalidad entre los pilotos con base en tierra y con
base en el espacio: el empleo de las palabras “marmota”
y “cabeza-vacia” es una manera facil de empezar una
pelea en cualquier bar de planetas Imperiales.

Unas pocas fuerzas planetarias y locales también dis-
ponen de versiones anteriores de TIE, aunque sus pilotos
no estan tan bien entrenados ni son tan rigurosos, y en
general no actian tan bien como sus contrapartidas
imperiales.

El Imperio ha desarrollado varias versiones espe-
ciales del caza TIE. En muchos casos la Marina instala a
posteriori las mejoras en los modelos mas antiguos,
sustituyendo equipamiento por versiones mds recientes.
Las mejoras que tienen mds €xito se acaban incorporando
finalmente a vehiculos completamente nuevos, como el
bombardero TIE y el nuevo interceptor TIE.

— CAZA ESPACIAL TIE/In —

| L
| Nave: TIE/In de los Sistemas de Flota Sienar
Tipo: Caza de superioridad espacial
Longitud: 6,3 metros
Tripulacion: 1 piloto
Pasajeros: Ninguno
Capacidad de carga: 110 kilos
Autonomia: 2 dias
Multiplicador de hiperimpulsor: [Ninguno]
Computador de navegacion: [Ninguno)
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno|
Velocidad subluminica: [5D]
Maniobrabilidad: [2D]
Casco: [2D]
Armas:
' Dos canones laser (fuego acoplado)
Control de fuego: [2D]
Dano combinado: [5D]
Pantallas: [Ninguna]

El interceptor TIE es la mas reciente incorporacion a
la serie de cazas espaciales TIE.

Después de la destruccion de la Estrella de la Muerte
en la Batalla de Yavin, los comandantes y pilotos im-
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. | a mas reciente incorporacién a la serie de cazas
espacialesTIE es el Interceptor TIE. RGpido, potente y manio-
brable, elinterceptor supera a cualquier nave del arsenal de
la Rebelion.

periales convocaron una reunion con los mejores dise-
nadores imperiales para decidir cudl era la mejor manera
de contrarrestar el nivel inesperadamente elevado de
osadia e ingenio rebelde, tal y como pusieron en evi-
dencia las prestaciones de los pilotos y las miquinas de
la Alianza Rebelde durante el combate. Después de mu

chos debates, el equipo de expertos llegé a la conclusion
que el Imperio necesitaba un caza que fuese mas veloz,
mds maniobrable y mas letal: en pocas palabras, un caza
que pudiera superar alos Alas-X y Alas-Y de la Rebelion.

Por razones tanto econémicas como de disefo, deci-
dieron mantener el disefno bdsico del caza TIE y modifi-
carlo incorporando innovaciones que se habian incluido
en el caza TIE de “alas dobladas™ construido a medida
para Darth Vader.

La velocidad médxima del nuevo interceptor TIE se
mejord incrementando el tamaiio de los motores i6nicos
gemelos estandar y proporcionando el necesario aporte
adicional de energia incrementando el tamafio de los
paneles solares. Esto se habia evitado en la serie original
de cazas TIE para maximizar la visibilidad del piloto,
pero en el interceptor se ha cambiado la forma de los
paneles y se los Ha hecho aerodinamicos, Utilizan el
nuevo formato de ala-doblada que se encontraba en el
prototipo de Vader, pero en vez de ser rectangulares
tienen forma de daga para solventar el problema de la
visibilidad. Segin fuentes imperiales de confianza, el
nuevo interceptor TIE es el caza espacial mas ripido de
toda la galaxia. Sin embargo, fuentes cercanas a la
Alianza Rebelde sostienen que el Ala-A sigue estando
por delante.

Se incremento la potencia de fuego, montando cuatro
cafiones ldser en las puntas de la parte delantera de los
paneles solares modificados en forma de daga y prescin-
diendo de los cafiones gemelos montados en el morro del
caza TIE estdndar. Ademas, el software de punteria del
computador de control de fuego fue mejorado para per-
mitir una respuesta mas rapida y una capacidad de rastreo
mads precisa.

Fue dificil mejorar lamaniobrabilidad: la serie TIE ya
es una de las naves disponibles méds maniobrables. Pero
se desarroll6 un nuevo sistema de proyeccion del flujo de
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iones que permite al piloto ejecutar giros y rotaciones
mis cerrados, y los paneles mds grandes y en forma
doblada compensan cualquier pérdida de estabilidad.
El nuevo sistema de proyeccion del flujo de iones es
quizds la innovacion mds interesante de las que se han
utilizado en el rediseiio. Unos precisos deflectores ge-
melos pueden manipularse individualmente, actuando
con frecuencia para equilibrarse mituamente en giros
cerrados o maniobras prolongadas de rotacion o esqui-
var. El piloto, sin embargo, no tiene que pensar en ello
porque estd totalmente controlado por el nuevo software
mejorado de supervision del mantenimiento de la nave,
Esta innovacion puede ser trasplantada a los cazas TIE de
la serie estdndar; pero por el momento no hay pruebas que
las instalaciones de fabricacion imperiales se estén pre-
parando para llevar a cabo este ambicioso proyecto.

f‘ CAZA INTERCEPTOR TIE

Nave: Interceptor TIE de los Sistemas de Flota Siena
Tipo: Caza de superioridad espacial
| Longitud: 9,6 metros
| Tripulacion: | piloto
Pasajeros: Ninguno
Capacidad de carga: 110 kilos
Autonomia: 2 dias
Multiplicador de hiperimpulsor: [Ninguno|
Computador de navegacion: [Ninguno]
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno|
Velocidad subluminica: [SD+2]
| Maniobrabilidad: [3D+2]
Casco: [3D]
Armas:
Cuatro canones laser (fuego acoplado)

Control de fuego: [3D] I

Dafio combinado: [6D]
*antallas: [Ninguna]

Algunos de los mejores disenadores imperiales han
criticado la decision de no seguir adelante y dotar a la
nueva nave de hiperimpulsores, pero el Mando Imperial
tiene devocion desde hace mucho tiempo por los cazas
espaciales basados en Destructores Estelares.

Se desconoce la cantidad de interceptores TIE que
efectivamente han salido de las cadenas de montaje, pero
las diversas fuentes especulan que una fuerza considerable
(quizds un escuadron completo) ya esta lista para volar,

Bombardero TIE

Elnuevo bombardero TIE de cdpsulas gemelas, trans-
portando bombas de protones de alto rendimiento, misi-
les dirigidos, minas orbitales y detonadores térmicos de
caida libre, es un anadido letal a las fuerzas imperiales.
Desarrollado a partir del caza espacial TIE/gt, el bombar-
dero TIE ha probado su valia rapidamente. Puede librar
ataques devastadores contratodo tipo de objetivos terres-
tres y espaciales con toda precision.

El bombardero TIE proporciona a los comandantes
imperiales un abanico de nuevas posibilidades. Los
bombarderos TIE pueden operar en solitario, en parejas,
en escuadrillas grandes o con otras naves. Pueden reali-
zar bombardeos a gran altura u orbitales contra objetivos
en tierra, o barrer a baja altura para realizar ataques por
sorpresa. En el espacio, su largo alcance y su gran carga
util los hacen peligrosamente efectivos, particularmente
cuando se coordinan con cazas TIE.

Desde que empezé la Rebelion, la respuesta armada
del Imperio se ha ido ampliando. Se produjeron y pu-
sieron en servicio mds y mas cazas TIE. A veces se les
exigia realizar misiones para las que no estaban especi-
ficamente disefiados, incluyendo misiones de apoyo te-
rrestre, ataques de largo alcance y bombardeo. Para lle-
var a cabo estas misiones, la Marina empezo6 a modificar
algunos cazas TIE, fabricando modelos como el TIE/gt,
pero la Marina tardé en reconocer (o admitir) su necesi-
dad de un bombardero espacial especificamente dise-
nado.

Las naves de flota, especialmente los Destructores
Estelares, infligen dafos tremendos; sus bombardeos con
cafiones de iones, ldsers y misiles suelen dejar tni-
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_ | bombardero TIE, especificamente disenado como tal, puede llevar a cabo golpes

quirGrgicamente precisos contra objetivos con base en tierra (a diferencia de las plataformas

espaciales como los Destructores Estelares).




C ‘'omplemento Estédndar de Cazas TIE de un Destructor Estelar Imperial

NUmero total de
Cazas embarcados

48 cazas TIE (incluyendo 24 del modelo TIE/fc)
12 interceptores TIE

12 bombarderos TIE

(sustituyendo los modelos TIE/gt)

72 cazas espaciales *

* Solo TIE; no incluve lanzaderas, lanchas
v otros tipos de naves.

Un ala en cada Destructor Estelar
El ala incluye por definicion cazas espaciales, pilotos,
todo el personal de apoyo y material.

T'odo el personal del ala informa al comandante del ala
siguiendo una cadena de mando diferente del resto de la
tripulacion del Destructor Estelar.

El comandante de ala informa al capitan de la nave.

Seis escuadrones en cada ala
4 escuadrones de cazas TIE. Siempre incluye un es-
| I cuadrén de reconocimiento, aunque se pueden asignar

|
[

misiones de reconocimiento a otros escuadrones. Puede
incluir un escuadrén de entrenamiento.

1 escuadron de interceptores TIE.

| escuadron de bombarderos TIE (sin embargo, muchos
Destructores Imperiales todavia llevan modelos TIE/gt)

12 12 12
3::.“ H™
RECON INT BOMB

Tres escuadrillas en cada escuadrén

La unidad tictica mas cominmente desplegada es la escuadrilla de 4
cazas espaciales,

Muchos escuadrones mantienen una escuadrilla alerta en cualquier
momento.

1 6 2 escuadrillas (en un escuadron de cazas) son TIE/fc. Suelen
destacarse para asistir a los bombarderos TIE y/o a las fuerzas en tierra.

Dos elementos en cada escuadrilla

El elemento es la unidad tictica mds pequefia que se despliega.
Cada elemento se compone de un lider y de su hombre de ala: dos cazas
espaciales.

Las senales y las 6rdenes en los comunicadores sélo se dan a los |
lideres. Los hombres de ala les siguen.
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camente escombros, sea en un planeta o flotando en el
espacio. Pero cuando el Imperio necesita capturar a los
enemigos, ocupar sus bases (0 naves) o proleger recursos
cercanos, dejar el blanco hecho polvo no es la respuesta
mas adecuada. Se necesita un arma mas precisa: el bom-
bardero TIE es la respuesta.

Los bombarderos TIE pueden realizar “golpes qui-
rirgicos” precisos. En una ocasién una escuadrilla de
bombarderos fue capaz de barrer a baja altura y destruir
un edificio ocupado por los rebeldes en el centro de una
ciudad poblada... jdejando intacta el drea que lo rodeaba!
La precision del bombardero TIE en algunos casos ha
permitido que la Flota Imperial capture naves rebeldes (y
sus tripulaciones) intactas, en vez de destruirlas.

Sistemas de Flota Sienar empezé el desarrollo del
bombardero anadiendo un compartimento interno para
bombas, visores especiales y otros materiales en un casco
de TIE ampliado. Al final, se vio claramente que el
equipo y las municiones necesarios no cabrian en la
capsula ampliada y se evoluciond hasta la actual confi-
guracion de capsulas gemelas. El piloto del bombardero
TIE se sienta en la cdpsula de estribor, con todos los
computadores de vuelo, el soporte de vida, los regula-
dores energéticos y equipo de comunicaciones empagque-
tado detrds suyo. El bombardero TIE fue el primero de los
cazas espaciales imperiales en llevar asiento eyectable
parael piloto, lo que lo hizo popular entre sus tripulantes,
Como los bombarderos TIE operan con frecuencia en

| bombardero espacial ligero TIE del Imperio.

atmosferas planetarias, el asiento eyectable es mds dtil
que en muchos otros cazas espaciales, ya que el piloto
tiene mds posibilidades de encontrar un ambiente donde
poder sobrevivir cuando es eyectado que el que encontra-
ria en caso de operar en el espacio profundo.

La cdpsula de babor lleva dos compartimentos de
bombas que pueden llevar una gran variedad de muni-
cion. Las bombas sélo se arman cuando se estd cerca del
objetivo designado: una medida de seguridad para prote-
ger el bombardero y las bases desde las que opera.

Lacdpsula de babor también da cabida a visores espe-
ciales, sensores de punteria, altimetro de rayo y varias

células energéticas de carburante. El visor de bombardeo
estd construido por la division de microinstrumentos de
Nordoxicon, un advenedizo en la industria armamentfs-
tica. Segtin se dice, un piloto que utilice el visor puede
hacer colar un detonador térmico en caida libre a través
de la escotilla superior de una torreta liser rebelde, de
noche, desde una altura de 10kilémetros y en pleno hura-
cdn. La precision, el alcance y el rendimiento de todos los
misiles del bombardero TIE es un asunto secreto, pero
segun todos los indicios funcionan muy bien. Pero son
susceptibles de ser interferidos y pueden ser derribados
por algunos cafones defensivos ripidos.

No es sorprendente que los paneles solares estandar
del caza TIE demostrasen no poder alimentar todos los
extensos sistemas auxiliares afadidos al bombardero
TIE. Sistemas de Flota Sienar solucioné el problema con
el diseno muy mejorado del “ala doblada™. Estos paneles
captan mucha mads energia ambiental que sus predeceso-
res.

Aunque ain no han aparecido variantes del bom-
bardero TIE, sélo es cuestion de tiempo antes que em-
piecen a hacerlo. Los grandes compartimentos de bom-
bas y la capacidad energética de reserva lo hacen ideal
para cargas especiales como cdpsulas de despliegues de
sensores, de material de transmision de comunicaciones,
dekits de cautela, de canones ldser adicionales o un canon
de iones pesado, Informes recientes indican que la Alian-
za Rebelde sospecha que algunos bombarderos TIE estin
equipados con sefiuelos de sensores. El hecho que la
seccion de bombas estd dividida en dos compartimentos
separados puede indicar que la Marina pretende instalar
algiin equipo especial en uno de los compartimentos en
algtin momento futuro.

|:4 BOMBARDERO TIE  ——
| Nave: Bombardero TIE de los Sistemas de Flota
Sienar |
Tipo: Bombardero espacial ligero |
Longitud: 7.8 metros
Tripulacion: | piloto
Pasajeros: Ninguno
Capacidad de carga: Ningunaen la cdpsula de vuelo;
15.000 kilos en la de bombas
Autonomia: 2 dias
Multiplicador de hiperimpulsor: [Ninguno|
Computador de navegacion: [Ninguno|
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno]
Velocidad subluminica: [3D]
Maniobrabilidad: [Cero]
Casco: [4D+1]
Armas:

Dos canones laser (fuego acoplado)

Control de fuego: [2D]

Dano combinado: |3D]

Misiles de impacto

Control de fuego: [3D]

Dano: [9D]
Pantallas: [Ninguna]
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C ‘apitulo Tres

Naves Espaciales

de Combate

Una sociedad que abarca toda la galaxia naturalmente
desarrolld las naves espaciales no sélo para llevar bienes
y personas de planeta a planeta, sino también para defen-
der las rutas mas transitadas de todos los peligros. Estas
naves son vehiculos grandes, fuertemente armados y
blindados, capaces de dar cuenta de naves alienigenas,
piratas y contrabandistas hostiles.

Hoy en dia, estas impresionantes naves, cuyo tamano
va desde las Corbetas Corellianas a los gigantescos stiper
Destructores Estelares, sirven tanto al Imperio como a la
Alianza en una guerra civil que se desencadena entre
todos los sistemas. En esta época de conflicto interestelar
siguen siendo toda una necesidad.

En La Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol, las
naves espaciales de combate deberian utilizarse para fi-
nes dramdticos y para hacer avanzar el argumento de la
aventura, La mayoria de los personajes-jugadores, si es
que llegan a tener alguna nave, nunca vuelan en nada mas
grande que un carguero ligero. Las naves pequefas
sencillamente no pueden hacer ningin dafio significativo
a las grandes naves de combate, con sus impresionantes
generadores de pantallas y su grueso blindaje. Es por esta
razén que estas naves no tienen factores de casco ni de
pantallas. Los personajes que se nieguen a huir, escon-
derse o rendirse delante de tal enemigo se merecen una
ronda de aplausos seguida por una muerte rapida,

Los codigos de habilidad de la tripulacién de estas
naves van desde 3D+2 (en naves no militares) hasta 8D
(en los Destructores Estelares Imperiales) en astrogra-
cién, artilleria naval y pilotaje naval. Para mds infor-
macion, consulta las paginas 58,59,61y 62 de La Guerra
de las Galaxias: El Juego de Rol.

Corbetas Corellianas

La filosofia del disefio de naves pasa por ciclos. Du-
rante varias décadas se construyen naves multiusos,
donde cadanave puede llevar a cabo una gran variedad de
funciones. Luego, sin razon aparente, se pone de moda la
especializacion y se disefian las nuevas naves para que
s6lo realicen una dnica funcién. Las naves multiusos
proporcionan flexibilidad; las naves de un sélo propésito
son mds econémicas.

Actualmente, las naves de un solo propésito van ga-
nando partidarios en todo el Imperio. Esto se puede
comprobar en los nuevos transportes de containers en
masa disefiados para transportar cargas enormes, pero
que no pueden llevar pasajeros; asi como en las nuevas
lanzaderas imperiales, que s6lo llevan pasajeros pero no
carga. La tendencia ha llegado al punto culminante en el
disefio de naves militares como la Estrella de la Muerte,
que es extremadamente efectiva contra objetivos grandes
(planetas, por ejemplo), pero demostré ser bastante vul-
nerable de cara a los pequenos cazas espaciales.

Sin embargo, todavia quedan algunas de las viejas
naves multiusos en fabricacion. Una de las mejores es la

Corbeta Corelliana. Construida por la Corporacion de
Ingenieria Corelliana, se trata de una nave de tamafno
medio que puede funcionar como transporte de tropas,
nave de escolta ligera o transporte de pasajeros. El inte-
rior de la nave esta disefiado modularmente, por lo que es
facil reconfigurar una de estas corbetas de uno de sus
objetivos a otro, incrementando asi su utilidad y su valor
de reventa. Aunque no puede competir con las naves
especializadas en sus especialidades, muchos creen que
la adaptabilidad de la Corbeta compensa con creces sus
debilidades.

——

L a Corbeta Corelliana es una nave de tamano
medio que puede realizar funciones de transporte de tropas,
nave de escolta ligera, transporte de carga o nave de
pasajeros. Muchas de ellas se utilizan como naves diploma-
ticas consulares.

Aunque ahora son comunes a lo largo de toda la ga-
laxia, al principio se fabricaron las Corbetas para ven-
derse principalmente en el sistema corelliano; asi, fueron
disenadas para ajustarse a los requisitos de su mercado.
A los pilotos corellianos les gusta que sus naves sean
rapidas en velocidad subluminica y capaces de hacer
rapidamente saltos hiperespaciales; a los corellianos
también les gustan los interiores espaciosos y llenos de
comodidades, sin mencionar un gran espacio de carga,
las habitaciones de los pasajeros y los mejores sistemas
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de armamento. La Corbeta aporta en muy buena medida
todos estos elementos.

En su configuracién militar, una Corbeta tiene poco
espacio de carga y pocas distracciones; su espacio lo
ocupan motores subluminicos y generadores de escudos
mas grandes, computadores de control de fuego y defen-
sivos, containers de combustible, sistemas de armamento
y camarotes para la tropa. Una Corbeta militar requiere
una tripulacién de unas 165 personas para funcionar
efectivamente.

Las Corbetas piratas, de contrabandistas y de burla-
dores de bloqueo estin equipadas de manera similar,
aunque estas naves tipicamente son mds viejas y mas
desgastadas que sus contrapartidas imperiales.

Como nave de transporte, se puede configurar la
Corbeta para acarrear una amplia variedad de cargamen-
tos bajo una amplia variedad de condiciones. Se puede
modificar para llevar mercancia a granel, como agua,
cereales u oxigeno; puede ser compartimentada para
llevar muchos tipos distintos de carga, manteniendo cada
uno en las condiciones atmosféricas y gravitacionales
adecuadas; se puede hacer de ella una practica nave de
pasajeros equipada con cualquier tipo de comodidades,
desde camarotes de tercera clase a lujosas suites de
primera clase. (Antes que el Emperador desbandara el
Senado, muchos senadores utilizaban las Corbetas como
correo diplomatico.)

Segtin el valor y la atemporalidad (y la legalidad) de
su cargamento, una Corbeta de transporte puede ser lenta
y bien armada, rdpida pero indefensa o, si el propietario
estd dispuesto a pagar lo necesario, rapida y bien armada.
El tamano de la tripulacién varia segtn la fragilidad del
cargamento y el tamanio de los sistemas de armamento y
defensivos de lanave; lamedia para una configuracién de
cargamento compartimentado estidndar es de 45 a 60
tripulantes.

Los defectos de disefo son una plaga en cualquier
construccion de alta tecnologia y la Corbeta no es una
excepeion. Su principal defecto aparece cuando se utiliza
la nave en sus aplicaciones militares: el captador solar y
la aletaestabilizadora, que estin localizados dorsalmente
en el centro de la nave, son especialmente vulnerables a
ser danados en caso de ataque. Este pequeno panel
curvado es relativamente no-vital, ya que tnicamente

a fragata escolta Nebulon-B del Astillero de Impul-
sores Kuat.

controla la maniobrabilidad de la nave en atmdsferas
planetarias y capta energia solar para los sistemas secun-
darios y como seguro para las células energéticas. Sin
embargo, las ondas de expansion fortuitas de impactos
directos de armas pesadas en la aleta a veces pueden
provocar graves vibraciones y recalentar los alojamien-
tos del reactor y del motor principal, que se encuentran
directamente debajo del estabilizador. Cuando sucede tal
cosa, se deben apagar todos los sistemas o la nave corre
el riesgo de sufrir una explosién del reactor. Corren
muchas historias de naves pequenas que inutilizan corbe-
tas piratas que las persiguen, disparando repetidamente
contra la aleta estabilizadora.

Para corregir este defecto, en algunas corbetas se han
instalado posteriormente aletas mis pesadas y se ha
mejorado la proteccion del drea dorsal. Si el capitin no
puede permitirse esa mejora, suele reenfocar las pantallas
ya existentes para proteger la aleta. Este truco no es tan
bueno como la mejora total, pero puede mantener una
corbeta en batalla durante suficiente tiempo para que
entren en accién su velocidad y su maniobrabilidad.

Las corbetas corellianas ha servido bien en muchas
flotas interestelares. Aunque van siendo sustituidas poco
a poco por naves mas nuevas y mds fantasticas, las naves
de esta clase tienen en todo el Imperio una merecida
reputacion de ser fiables y utiles, ya sirvan en tareas
militares, consulares, corsarias o contrabandistas.

= CORBETA P

Nave: Corbeta de la Corporacion Corelliana
de Ingenieria
Tipo: Nave espacial multiusos de tamanio medio,
Longitud: 150 metros
Tripulacion: 45-165, segtin su funcién.
Pasajeros: Hasta 600, segin su funcion.
Capacidad de carga: 3.000 toneladas métricas.
Autonomia: | ano
Multiplicador de hiperimpulsor:
Computador de navegacion: [Si
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno]
Velocidad subluminica: [3D]
Maniobrabilidad: [2D]
Armas:

Seis canones dobles turbolaser

(disparan por separado)

Control de fuego: |3D)

Darno: |8D]

x2]

Fragatas de Escolta

“...container imperial de combustible Transtom des-
truido en camino hacia la flota principal... nave tesoro
Walker y escolta de corbetas atacados v gravemente da-
iados por seis Alas-X rebeldes en el sector de Fakir...
interceptor TIE desaparecido en mision de piquete cerca
de Tatooine... convoy de reabastecimiento emboscado
fuerade Engira, resultando en la pérdida de tres cargue-
ros que transportaban varios centenares de toneladas
métricas de comida vy municiéon valoradas en 18,2 mi-
llones de créditos estandar...”

Extracto del informe de la Comision Imperial sobre la
Conducta en Guerra: “Efectividad de la escolta estdndar
y de las tacticas de patrulla contra la interdiccion enemi-
ga”.
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Durante los primeros dias de la Rebelion, la Alianza
tuvo €xitos significativos al atacar convoyes de abaste-
cimiento imperiales. La Marina Imperial estaba poco
dispuesta a relegar sus carisimos Destructores Estelares
atareas de escolta y los cazas TIE eran incapaces de sal-
tar al hiperespacio con los convoyes, dejandoles vulnera-
bles en caso de ataque en su lugar de destino, hasta que
se reuniesen con la nueva escolta de TIE. Durante un
cierto tiempo, el Imperio utilizé las Corbetas como
escolta, pero eran ficilmente superadas por los mds
maniobrables Alas-X rebeldes. Lo que se necesitaba era
un vehiculo mds barato que un Destructor Estelar, pero
equipado de manera similar con mucha potencia de fuego
paradar cuenta de grandes ataques y capaz de llevar cazas
TIE para derrotar a los enemigos mas rapidos y veloces.

El Imperio encontré la solucion perfecta con la Fra-
gata Nebulon-B del Astillero de Impulsores Kuat. La
Fragata Nebulon-B estd bien dotada de turboldsers y ba-
terias ldser, tiene buenos generadores de pantallas y rayos
tractores, tiene sensores de largo alcance muy buenos y
puede llevar dos escuadrones de cazas TIE (24 naves
espaciales). La fragataes lenta y dificil de manejar (como
la mayoria de naves de su tamano) pero sus TIE pueden
dar cuenta de cualquier cosa demasiado pequena (o
rapida) para la fragata.

Desde que la Marina Imperial ha empezado a asignar
regularmente Fragatas Nebulon-B a misiones de escolta,
los pilotos de Alas-X rebeldes se han ido dando cuenta
que atacar convoyes imperiales ya no es el alegre paseo
que solia ser. Incapaces de aguantar combates cazaacaza
prolongados contra TIE apoyados por los cafones pesa-
dos de una fragata, los rebeldes han tenido que recurrir a
ataques relampago contra los transportes enemigos, y
atin asi la Rebelion estd perdiendo mas pilotos y naves de
lo que se puede permitir.

Afortunadamente, algunas fragatas han desertado o
han sido capturadas por la Rebelién. Esto no sélo ha
proporcionado a la flota rebelde parte de las tan necesi-
tadas potencia de fuego y capacidad de transporte, sino
que también ha resultado en la captura sin derramamiento
de sangre de varios convoyes imperiales completos, Mas
de un convoy de transporte ha salido bajo la proteccion de

= FRAGATA DE ESCOLTA

Nave: Fragata Nebulon-B del AIK
Tipo: Nave espacial de escolta
Longitud: 300 metros
Tripulacion: 920 (78 oficiales y 842 marinos)
Tropas: 75
Capacidad de carga: 6.000 toneladas métricas
Autonomia: 2 anos
Multiplicador de hiperimpulsor: [x2]
Computador de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [Si]
Velocidad subluminica: [2D]
Maniobrabilidad: [1D]
Armas:
12 baterias turbolaser
(disparan por separado)
Control de fuego: [3D]
Dano: [4D]
12 canones laser (disparan por separado)
Control de fuego: [2D]
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Imperio como para la Rebelidn.

una fragata de escolta para descubrir, ya estando en el
espacio profundo, que su escolta era un “corsario” rebel-
de.

Destructores Clase Victoria

Uno de los productos residuales de la guerra es el ra-
pido avance de la tecnologia. Durante las Guerras Cl6-
nicas, la tecnologia de disefio de naves de guerra mejoro
a grandes saltos a medida que los ingenieros de ambos
bandos buscaban desesperadamente construir naves mas
grandes, mis veloces, mejor armadas y mejor blindadas.

Considerando lo que habia en juego, la competicion
era comprensiblemente feroz: asi que entraba en servicio
una nueva clase de nave, el otro bando tenia que crear otra
inclusomejor. A finales de esta era afectada por la guerra,
la tecnologia naval habia avanzado mas que en los 200
aios anteriores.

Aunque incluso estas naves maravillosas han sido
ampliamente superadas por las naves espaciales moder-
nas, la mayoria de éstas puede trazar sus origenes en las
naves creadas o disefiadas durante las Guerras Clénicas.
Ademads, varias naves fabricadas durante las Guerras
Clénicas (el Destructor Estelar de clase Victoria, por
citar s6lo uno) todavia se encuentran intensamente en
activo en la actualidad.

Los Destructores Espaciales de clase Vicroria, dise-
fiados por el ingeniero de la Repiiblica Walex Blissex,
entraron en servicio muy al final de las Guerras Clonicas.
Vieron poca accion durante las Guerras, pero pasaron a
formar el grueso de la Marina de la Republica en los aiios
siguientes. Aunque actualmente estdn siendo amplia-
mente sustituidos en la flota de guerra del Imperio por los
més grandes y veloces Destructores Estelares de clase
Imperial, los Victoria que todavia siguen en activo van
siendo relegados a misiones de defensa planetaria. que
ciertamente realizan de forma bastante adecuada. Los
almirantes de la Marina Imperial y los teéricos militares
los pueden considerar anticuados, pero estas enormes
naves espaciales, de casi un kilometro de longitud, tienen
una potenciade fuego suficiente para enfrentarse al tipico
escuadron de ataque rebelde.

Las naves de clase Victoria, como sus primos mds
jovenes de la clase Imperial, estdn disefados para reali-
zar tres funciones principales: defensa planetaria, asalto
planetario y apoyo a tropas de tierra y combate nave
contra nave. Mientras el disefio de los Imperial enfatiza

a fragata Nebulon-B (a escala con un fransporte
especial) es la escolta estGndar de convoyes, tanto para el
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el combate nave contra nave, la funcién primaria de los
Victoria es la defensa y el ataque planetario.

Las principales armas de ataque a tierra de las naves
de clase Victoria son sus 80 tubos de misiles. También
lleva 10 baterias turboldser montadas en cuddruple con-
figuracion y 40 baterias de montura doble; éstas estin
disefiadas para el combate nave contra nave, pero se
pueden emplear ficilmente en papel de ataque a tierra.

Una de las ventajas mas poderosas de estas fortalezas
volantes es su capacidad de entrar en los niveles supe-
riores de las atmoésferas planetarias, cosa que no pueden
hacer los nuevos Destructores Estelares. Esta caracteris-
tica permite ataques a tierra con precision y la persecu-
cion de vehiculos que intentan escapar hacia la atmésfera
planetaria.

La principal deficiencia de la nave de clase Vicroria
es su lenta velocidad subluminica. Los débiles motores
ionicos LF9 (construidos por Ingenieros Reales Alde-
raan) sencillamente no proporcionan suficiente energia
para que los Destructores Estelares igualen la velocidad
de otras naves grandes, sin tener en cuenta los sorpren-
dentemente rapidos cazas espaciales modernos.

Sin embargo, la clase Victoria si tiene rapidas capa-
cidades hiperespaciales. Las naves montan inductores
DeLuxFlux de fabricacion corelliana que consumen una
tremenda cantidad de energia y que les permiten realizar
saltos muy rdpidamente y hacer los transitos hiperespa-
ciales tan rdpidamente como cualquier otra nave de
guerra del arsenal imperial.

Asi, la clase Victoria tiene una ventaja inconfundible
cuando reacciona contra la pirateria en sistemas cerca-
nos, pero se ve severamente impedida durante acciones
de flota y persecucion.

=~ DESTRUCTOR CLASE VICTORIA

Nave: Victoria | de Impulsores Estelares Rendili
Tipo: Destructor Estelar
Longitud: 900 metros
Tripulacion: 5.200 (610 oficiales, 4.590 marinos)
Tropas: 2.040
Capacidad de carga: 8.100 toneladas métricas
Autonomia: 4 anos
Multiplicador de hiperimpulsor: [x1]
Computador de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [Si]
Velocidad subluminica: [2D]
Maniobrabilidad: [1D]
Armas:
10 cuatribaterias turbolaser
(disparan por separado)
Control de fuego: [4D]
Dano: [5D]
40 bibaterias turbolaser (disparan por separado)
Control de fuego: [3D]
Dano: [2D+2]
80 tubos lanzadores de misiles de impacto
(disparan por separado)
Control de fuego: [2D]
Daio: [9D]
10 proyectores de rayo de traccion
(disparan por separado)
Control de fuego: [3D]

La opinién imperante es que la tremenda derrota del
Cuarto Escuadrén de Ataque Imperial, compuesto casi
en su totalidad por naves de clase Victoria, en la Batalla
de Denab se hubiese podido evitar si el escuadrén hu-
biese estado formado por naves més veloces. El Escua-
drén Imperial fue desplegado en alas cuando atacaron los
rebeldes; Grisserno, el comandante rebelde, concentré el
fuego de sus grupos de asalto primero en una ala y luego
en la otra, derrotando a cada una por separado. Las dos
alas no pudieron moverse con suficiente rapidez como
para unir sus fuerzas; si hubiesen podido, los tedricos
militares creen que su superior potencia de fuego hubiese
dominado con toda seguridad.

Como compensacion parcial por su lenta velocidad,
los Destructores de clase Victoria llevan 10 generadores
de rayos de traccion de alta intensidad para frenar o cap-
turar a los oponentes que huyen. Los generadores estin
montados en la parte superior de torres bajas y robustas
en cédpsulas perfectamente blindadas y tienen lineas de
vision notablemente claras. Los proyectores se desplie-
gan de tal manera que pueden dedicarse a miiltiples
objetivos o concentrar sus rayos en una sola nave.

Ademis, cada nave de clase Vicroria lleva cazas espa-
ciales de escolta y patrulla. Las que estdn en el servicio
imperial llevan dos escuadrones de cazas TIE; las naves
de clase Victoria adquiridas por poderes aliados o subor-
dinados, como la Autoridad del Sector Corporate, llevan
otras naves. No es raro encontrarse con naves de clase
Victoria con cubiertas de vuelo anticuadas,

Destructores Estelares Imperiales

La construccion de naves de guerra es un negocio de
larga duracién y complicado. S6lo la fase de precons-
truccion (concepeién original, bisqueda de fondos, di-
sefio, creacion de las instalaciones de produccidn, en-
trenamiento del personal, requerimiento de materiales)
puede durar, en las naves grandes, afios enteros; la
construccién de la nave no resulta mucho mds rdpida. Los
gastos son excesivos, tanto en dinero como en mano de
obra.

Como seria de esperar, la presion sobre los disefiado-
res y arquitectos navales es enorme; las rifias burocrdti-
cas y las intrigas politicas, los pactos y las batallas
presupuestarias son increibles. Cuando se aprueba el
proyecto y empieza el trabajo sobre la nave, el Imperio se
esta comprometiendo con esa nave durante las siguientes
décadas. En este punto, cualquier cambio (incluso el mds
trivial) en el disefio de la nave puede costar literalmente
miles de millones de créditos y miles de horas de trabajo
adicionales.

Cuando Lira Wessex, hija del disefiador del Destruc-
tor Espacial clase Victoria, propuso al Imperio la fabri-
cacion del Destructor Espacial clase Imperial, el agrio
debate entre los estrategas militares de la Marina, la
Comisién Imperial de Seguimiento Militar, el Sector
Corporate y el Comité Presupuestario del Senado (hasta
que fue desbandado) casi destruyeron al Imperio. Algu-
nos creyeron que el Imperial era demasiado caro, otros
que erademasiado dificil de manejar, otros sencillamente
una imposibilidad de la ingenieria. La Marina, evidente-
mente, se enamord del proyecto; y mediante una combi-
nacion de sobornos, presiones politicas y trdqueas inmi-
sericordiosamente estrujadas, lentamente hizo cuadrar a
los demds.

Anos después, cuando la primera nave de la clase /m-
perial sali6 lenta y pesadamente del astillero (con sélo 50
millones de créditos por encima del presupuesto) y asu-
mid tareas activas, se demostré que las creencias de la
Marina eran correctas.

El Destructor Espacial de clase Imperial tiene sufi-
ciente potencia de fuego como para reducir una civiliza-
cién a cenizas o enfrentarse a una flota de naves enemi-
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gas. Cada nave transporta una divisién de soldados de
asalto completa, con sus naves de asalto y escudos
calorificos ablativos para desembarcos orbitales, 20 |
andadores AT-AT y 30 AT-ST para asalto terrestre y seis
escuadrones de cazas TIE para escolta y patrulla.

Hay sistemas estelares enteros cuyo producto interior
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 Des-
tructor Estelar para realizar un tinico salto al hiperespa- |
cio. |

La galaxia es enorme; ni siquiera el Imperio ha visi-
tado una buena parte de las estrellas que se encuentran
dentro de sus limites. Es imposible controlarlo todo. Lo
mejor que se puede esperar es someter mediante el temor
con la amenaza de la destruccion... y aplastar cualquier
oposicion que aparezca de manera pronta e implacable.
Los Imperiales son las armas que utiliza el Emperador
para gobernar la galaxia. Desplegando Destructores
Estelares y naves de apoyo en un sistema, el Imperio
puede destruir virtualmente cualquier enemigo.

Seria imposible mantener una guarnicion en cada sis-
tema dentro del Imperio, pero los Destructores Estelares
le dan al Imperio la capacidad de proyectar su poder a
cualquier sitio que desee en poco espacio de tiempo. La
mayor parte de la Marina Imperial estd permanentemente
desplegada en patrulla por toda la galaxia, pero una
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os Destructores Estelares de clase Imperial tienen

una potencia de fuego suficiente para reducir un planeta a
cenizas. Ademdas llevan una division de soldados de asalto
completa, vehiculos de asalto terrestre y seis escuadrones
de cazas TIE.

E ontra la Armada Pirata

L_— | Durante muchos afos, el sistema Khuiumin fue la base

principal de los famosos piratas Eyttyrmin Batiiv. Eventual-
mente, el Emperador ordend que dos naves de la clase Victoria
(Bombardero y Cruzado) diesen cuenta de los renegados. Los
piratas fueron avisados con antelacién, pero no huyeron;
creian que podian tratar con los dos anticuados y lentos
Destructores imperiales,

Los Eyttyrmin Batiiv concentraron una armada de naves de
tamaiio pequeno y mediano: unos 70 cazas espaciales, 50
yates, una heterogénea mezcla de naves civiles convertidas en
botes de misiles, una docena de transportes de carga y barcazas
de mineral armadas con armamento improvisado y aproxima-
damente 28 corbetas y otras naves de patrulla capturadas a las
fuerzas de policia locales de los sistemas cercanos. En total, la
flota pirata consistia en mas de 140 naves.

Al entrar en el espacio normal, los imperiales lanzaron sus
cazas TIE y se desplegaron para la accién. El Capitian Dadefra,
comandante del Destructor Estelar Imperial Bombardero,
ordend a su nave avanzar hacia lo mds denso de los forajidos
mientras el Cruzado se enfrentaba a los piratas a distancia.

Aunque parcialmente escudado por los cazas TIE, el Bom-
bardero al principio recibié fuertes dafios por la potencia de
fuego concentrada de los Batiiv. Pero pronto empezé a demos-
trar lo que valia.

Las corbetas piratas fueron atrapadas por los proyectores
de rayos de traccion. Las dotaciones artilleras Imperiales
inutilizaron con facilidad las baterias de las corbetas atrapadas.

El Capitin Dadefra ordend a las dotaciones de sus rayos de
traccién que acercasen mas las corbetas atrapadas, escudando
al Bombardero de los otros piratas. Ordend interferir las
comunicaciones para impedir que los piratas coordinasen sus
acciones.

Los restantes piratas estaban perplejos, incapaces de con-
seguir un tiro limpio contra el Bombardero pero no dispuestos
a dar por perdidas sus naves mas pesadas. Escuadrilla tras es-
cuadrilla se lanzé contra el Destructor Estelar, intentando

| inutilizar sus proyectores de rayos de traccion. Los repetidos

| mee————

ataques Batiiv fueron desbaratados por la precision de la
artilleria defensiva y por salvas de misiles. Las interferencias
constantes a largo alcance por parte del Cruzado anadieron mas
desconexion a la flota pirata.

Mientras los corsarios seguian atacando a los proyectores
de rayos de traccién del Bombardero, el Capitin Dadefra
ordené a su complemento de soldados de asalto cero-g que
abordasen las corbetas capturadas. Bajo fuego intenso, los
soldados cruzaron el vacio y abordaron las naves piratas cerca-
nas.

Una vez aseguradas las corbetas, Dadefra ordené que la
mitad de los artilleros del Bombardero fuesen a las naves
recientemente capturadas.

No hace falta decir que, cuando las corbetas abrieron fuego
contra la flota pirata con sus restantes cafiones, fueron presa del
pénico. Al no necesitar los caiiones para practicar contra las
corbetas, el Bombardero abri6 fuego contra los restantes pira-
tas, atrapdndoles en campos de traccion y destruyéndoles con
fuego de precision de turbolisers.

Los restos de la flota pirata empezaron a huir atrope-
lladamente. El grupo mds grande se alejé del pozo gravitacional
de Khuiumin, intentando dirigirse al hiperespacio, pero fueron
interceptados por el Cruzade, que se habia mantenido en
reserva esperando la llegada de ese momento.

Un segundo grupo se retiré a la relativa seguridad de la
superficie de Khuiumin, intentando reforzar las defensas para
el inminente asedio.

El dltimo grupo sigui6 luchando contra el Bombardero y el
escuadron de corbetas recién capturado. Pero no eran enemigo
para los Destructores Estelares, ni siquiera para los mal llama-
dos modelos anticuados. Los piratas fueron borrados del cielo,

El golpe de gracia vino un dfa después. Una pesada cortina
de misiles de impacto del Cruzado aplasté las pantallas defen-
sivas del baluarte pirata... e incluso el propio baluarte. Las bajas
totales de la operacién fueron 86 imperiales muertos y 238
heridos. Menos de 275 piratas de entre 8.000 escaparon con
vida.
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décima parte se mantiene en reserva en el Nicleo Galdc-
tico, lista para responder raudamente a cualquier amena-
za, se encuentre donde se encuentre.

La Marina Imperial estd organizada en flotas, que se
componen de un Destructor Estelar de clase Imperial
acompaiado de naves de apoyo y otras naves de combate
menores. Cada flota puede operar independientemente.
En principio, los Destructores Estelares se pueden com-
binar en Grupos Operativos de tres, Escuadrones de
Sector de seis o Flotas Territoriales de 24. Pero es raro
que mas de uno ocupe el mismo sistema estelar, excepto
para fines ceremoniales. Tal concentracion de fuerzas es
rara vez necesaria: hay pocas cosas que puedan suponer
un reto considerable, incluso a un solo Destructor Estelar,

Una nave /mperial es mds que una plataforma para
armamento: debido a la variedad de sus tareas (defensa
planetaria, asalto planetario y combate nave contra nave)
también debe ser en cierta medida estacién espacial,
muelle de reparaciones y transporte pesado. Ademas de
los vehiculos de combate, un Destructor Estelar Imperial
lleva ocho lanzaderas de clase Lambda y muchos vehicu-
los de reparacion y recuperacion. Al no estar disefiados
para entrar en atmosferas planetarias, cada Destructor
Estelar también lleva 12 barcazas de desembarco para
transferencia de tripulacién y de carga y para asalto
terrestre. Las barcazas de desembarco estan protegidas y
armadas y pueden llevar hasta cuatro AT-AT (u ocho
AT-ST) y 1.000 soldados cada una. También pueden
trasladar armamento mas pesado, abastecimientos y el
material necesario para las operaciones planetarias,

Muchos Destructores Estelares llevan bases terres-
tres enteras prefabricadas, que pueden bajarse y desple-
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E | escuadrén de Lord Vader

Lord Darth Vader estd al mando de un escuadron

especial de Destructores Estelares, que consiste en el
Destructor Estelar de clase Super, Ejecutor; 1os Destru-
ctores Estelares de clase Imperial, Devastadory Ven-
gador: y dos otras naves de procedencia clasificada.
El suyoes un mando itinerante encargado de arrancar
deraiz y destruir la Alianza Rebelde dondequiera que
se puedan encontrar sus fuerzas. Cada una de las
naves de su escuadron fue escogida por su registro de
éxitos bajo el fuego.

Devastador fue la nave insignia personal de Lord
Vader hasta la Batalla de Yavin. Anteriormente, fue
la nave insignia del grupo operativo de Lord Tion.
Bajo el mando de Tion, Devastador erradicé muchos
puestos avanzados rebeldes y vio accion pesadaen la
subyugacion de Ralltiir, un planeta proximo a la
Alianza Rebelde.

Vengador tiene una larga y valiosa historia; se ha
visto involucrado en més de 436 supresiones planeta-
rias desde que fue puesto en servicio. Cosa extrafia,
ha servido bajo el mando de ocho capitanes distintos
en los ultimos dos anos,

Lanuevanave insignia de Lord Vader y el orgullo
del escuadrdn es el Ejecutor, el primer Destructor
Estelar de la clase Super. Esta clase de cuatro naves
yahaempezado a ganarse laaceptacionenel almiran-
tazgo y el Emperador propone construir mas a medi-
da que el tiempo y el presupuesto naval lo permitan.
Peroincluso si se construye una cantidad adicional de
Destructores Estelares de clase Super, la Marina
Imperial seguird confiando en el estandar actual, el
Destructor Estelar /Imperial, probado y con mejor
relacion calidad-precio, como columna vertebral de
la flota imperial.

garse en cuestion de dias. Cuando se despliega una base,
el Destructor Estelar despacha 800 soldados, 2.220 per-
sonas de personal de apoyo, 10 AT-AT, 10 AT-ST y 40
cazas TIE como guarnicion.

Evidentemente, el combate espacial es su funcion
principal y los Destructores Estelares estan bien dise-
fados para ella. Los turbolasers y los canones de iones
estan montados en baterias de cinco canones. Cada ba-
teria contiene tres torretas, dos de las cuales son dobles y
la otra sencilla. Las torretas pueden seguir conjunta-
mente un mismo blanco para concentrar la potencia de
fuego o disparar independientemente para enfrentarse a
multiples blancos.

Sinembargo, la colocacion de las baterias es un punto
débil: hay pocos solapamientos de campos de fuego a
corto alcance. Mientras esto no supone ningtin problema
en acciones contra naves oponentes grandes, es un defec-
to cuando se lucha contra naves pequefias y muy manio-
brables, que pueden pasar a toda velocidad mas alld de los
canones.

Naturalmente, la mayoria de Imperial llevan cazas
TIE para tratar con los oponentes pequenos; el presu-
puesto imperial para este afo fiscal prevee fondos para
asignar cubiertas de vuelo TIE a los restantes. Sin em-
bargo, en vista del desastre de Yavin, es posible que se
desvien los fondos para propésitos mas vitales.

DESTRUCTOR ESTELAR IMPERIAL

Nave: Imperial I de AIK
Tipo: Destructor Estelar
Longitud: 1.600 metros
Tripulacion: 37.085 (9.235 oficiales.
27.850 marinos)
Tropas: 9.700
Capacidad de carga: 36.000 toneladas métricas
Autonomia: 6 anos
Multiplicador de hiperimpulsor: [x2|
Computador de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [Si]
Velocidad subluminica: [3D]
Maniobrabilidad: [1D]
Armas:
60 baterias turboliser
(disparan por separado)
Control de fuego: [4D]
Dario: [5D]
60 baterias de canones de iones
(disparan por separado)
Control de fuego: [2D+2]
Daio: [3D]
10 proyectores de rayos de traccion
(disparan por separado)
Control de fuego: [4D]
Dano: [Ninguno; si impactan, capturan|

Cruceros estelares Mon Calamari

Los Mon Calamari se estdn ganando rdpidamente una
reputacion por toda la galaxia por su habilidad en el di-
sefio de naves espaciales. Como beneficio de su herencia
cultural, cada nave estd disefiada para la eficiencia, la
fuerza estructural y el atractivo estético. Aunque su
planeta se encuentra en rebelion abierta contra el Impe-
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rio, muchos nobles imperiales han adquirido de forma
secreta naves Calamari como yates de placer. Semejante
accion es evidentemente una traicion, pero los ciudada-
nos de ilustre cuna pueden salirse de situaciones que, con
toda seguridad, supondrian graves problemas para la
gente normal.

Uno de los rasgos mas sorprendentes del disefio de las
naves Mon Calamari es que no hay dos naves calamari
que sean precisamente iguales. Cada nave de una clase
particular es sutilmente diferente de sus naves hermanas,
no son realizadas a partir de un molde estdndar sino
manufacturadas como obra de arte original. Aunque es
un placer estético, esta excentricidad provoca muchos
quebraderos de cabeza al personal de mantenimiento y
reparacion no-calamari.

Mientras que los calamari sobresalen en vehiculos de
tamano pequefo y medio, de vez en cuando han cons-
truido naves muy grandes. Recientemente han empezado
a fabricar naves de guerra para la Rebelion, pero, como
tardaran varios anos en completarse, los calamari se han
concentrado en convertir las naves ya construidas en
naves de guerra de combate.

Una de sus primeras empresas en conversion de naves
fue el Crucero Estelar MC80, una nave larga y casi ci-
lindnca contruida para llevar calamarianos a las estrellas
en bisqueda de la coexistencia pacifica con otros seres.
Las naves tienen una larga y honorable historia y son
reverenciadas por todos los calamarianos... ahora debido
a las desesperadas necesidades de la Rebelién han sido
reestructuradas para la guerra.

EI MC80 parece casi orgdnico, como si en vez de ser
construido hubiese crecido: estd cubierto de capsulas y
protuberancias ordenadas segiin un modelo aparente-
mente fortuito. Estas capsulas contienen despliegues de
sensores, baterias de armamento escondidas, generado-
res de pantallas y cubiertas de observacion.

Orniginalmente, la nave estaba literalmente cubierta
con compuertas de vision transparentes que permitian
observar desde dentro las estrellas al pasar. Aunque esto
hacia del Crucero Estelar una nave agradable en la cual
viajar, tenia un efecto perjudicial para la supervivencia
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en combate de la nave. Asi, muchas de las compuertas
han sido cubiertas por otros fragmentos de casco, puertas
blindadas pesadas o cualquier otra cosa disponible para
proporcionar proteccion adicional. (No hace falta decir
que esto no mejora en absoluto el aspecto del MC80. Esto
duele a los artisticos calamari, pero reconocen que, en
tiempos de guerra, deben hacerse sacrificios.)

Una parte integral de la teoria de disefio naval cala-
mari es la redundancia de sistemas. Por ejemplo, el
MCB80 tiene el triple de generadores de pantallas que una
nave imperial de tamaiio comparable. Cada generador es
mas débil que la unidad de pantallas imperial, pero juntos
proporcionan una proteccion equivalente. Aunque esto
dificulta el servicio y mantenimiento del MCRBO0, también
lo hace mas fiable en combate. Si un sistema deja de
funcionar, el MCBO sencillamente lo apaga y recanaliza
la energia a través de los restantes nexos de la cadena.
Una pantalla recanalizada es menos potente que una
cadena completa, pero la pantalla al menos queda intacta.

jemplos de disenos de naves espaciales Mon Calamari. Estos cruceros estelares se

construyen de forma artesanal como obras de arte Unicas. No hay dos que sean exactamente

iguales.
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™= | |Crucero Estelar Calamari MC80sirve ala Alianza: es una amenaza constante parala poderosa Marina

Imperial.

Un Destructor Estelar Imperial que pierde una pantalla,

pierde una pantalla. No puede desviar la energia a ningtin

sistema de apoyo, sino que debe reenfocar las restantes

Nave: MCB0 Mon Calamari pantallas para compensar. . .

Tipo: Crucero Estelar La abundancia de sistemas maltiples requiere un

Longitud: 1,200 metros mantenimiento constante para mantener al MC80 con la
4 ; maxima eficiencia. Los espaciales Mon Cal trabajan

— CRUCERO ESTELAR MON CALAMARI

Tri arton 2 Retalec art 1 . 3

Tripulacion: 5.402 (668 oficiales, 4.734 marinos) continuamente para mantener sus naves en plena forma.

Tropas: 1.200 Su dedicacion, combinada con su amor por las estrellas,

Capacidad de carga: 20.000 toneladas métricas hace de ellos una raza espacial cuyo tinico rival son los
corellianos.

Autonomia: 2 anos

iy - Desafortunadamente para el Imperio, el grueso de la
Multiplicador de hiperimpulsor: [x1] P Pe g

flota Mon Calamari (incluyendo sus Cruceros Estelares

Computador de navegacion: [Si] MC80) se han unido a la Rebelién. Tripuladas por al-
Hiperimpulsor de seguridad: [Si] gunos de los mds valiosos viajeros espaciales de la ga-
Velocidad subluminica: [3D] laxia, Igs naves Mon Callamari SON una amenaza real para

| Maniobrabilidad: [2D] la Marina Imperial. Bajo su gobierno re‘\‘olu'cmn;'lrm. el
\ i propio mundo natal de los Mon Calamari estd dedicando
ESETIREs _ ’ grandes esfuerzos a la construccion de naves de guerra
48 baterias turbolaser adicionales y, a medida que los ingenieros calamari
(disparan por separado) aprenden mds de la tecnologia imperial y la adaptan a sus

Control de fuego: [2D] propios fines, la calidad y el poder de impacto de sus

Daiio: [4D] naves mejora. La Marina Imperial no ha creido adecuado

distraer una flota de otras tareas para aplastar a esos
traidores; hasta que lo hagan, el Crucero Estelar MC80 al
(disparan por separado) servicio de la Alianza seguird siendo bdsico en las derro-
Control de fuego: [3D] tas imperiales.

Daiio: [3D]

Seis proyectores de rayos de traccion
(disparan por separado)

Control de fuego: [2D+2]

Daiio: [Ninguno; si impactan, capturan ]

20 baterias de canones de iones
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u apitulo Cuatro
Transportes Espaciales

La economia galactica depende de tres cosas: bienes,
consumidores y un sistema que acerque los bienes a los
consumidores. En un mercado formado por miles de
sistemas estelares diferentes, cada uno de los cuales se
encuentra a afios-luz del mds cercano, cumplir el tercer
requisito no es una tarea facil.

Sin embargo, se puede ganar mucho dinero con ello.
Si tienen suerte, los propietarios de naves pequeias
pueden ganar lo suficiente para mantenerse a si mismos
con vida y a sus naves en el espacio (y todavia mas si, de
alguna manera, evitan los opresivos impuestos im-
periales); las grandes asociaciones pueden ganar millo-
nes de créditos al afo.

Para entrar en esta mina de oro interestelar, miles de
naves (barcazas, cargueros, naves container y naves de
pasajeros) surcan constantemente el vacio.

A pesar de la Rebelion, el transporte interestelar sigue
sin disminucién. Aunque el viaje entre las estrellas ha
pasado a ser mds arriesgado (corsarios rebeldes, piratas
eincrementadas capturas “legales” por parte de lamilicia
imperial y las naves aduaneras, se cobran su parte de las
naves de transporte) el beneficio ha crecido a la par que
el resgo. Mientras hayan beneficios, habra gente dis-
puesta a transportar bienes y gente a través de la oscura
extension del espacio.

En La Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol, los
grandes transportes no emplean pantallas de combate,
pero su enorme tamano los hace inmunes al fuego de la
mayor parte de las naves pequenas. Por esta razon, estas
naves no tienen factores de casco ni de pantallas. Los
c6digos de habilidad de la tripulacién de estas naves van
de 2D a 6D en Astrogracion, Artilleria Naval y Pilotaje
Naval. Para mds informacidn, ver las paginas 58, 59, 60,
61y 62 de La Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol.

Barcazas Espaciales

Las barcazas espaciales son los caballos de tiro del
comercio intrasistémico. Naves de corto alcance para
trabajos pesados, las barcazas espaciales estdn equipadas
con motores potentes y compartimentos de carga de
tamano considerable para desplazar bienes de manera
rapida y eficiente entre las naves de carga mds grandes
capaces de saltar al hiperespacio, los almacenes orbitales
de carga y los espaciopuertos planetarios.

Hay muchos planetas densamente poblados en el Im-
perio, algunos con decenas de miles de millones de ha-
bitantes. Estos mundos estdn totalmente urbanizados y
son totalmente incapaces de autoabastecerse: para evitar
morir de hambre deben ser abastecidos constantemente
desde fuera del planeta. Tales planetas estian rodeados de
redes de almacenes orbitales, bodegas de carga e instala-
ciones de amarre por todo el sistema, a través de las
cuales deben pasar los alimentos, combustibles y otros
bienes importados en su camino hacia el planeta.

Las inmensas naves de containers de fuera del siste-
ma y los cargueros pesados que abastecen a estos mundos
son demasiado grandes y poco maniobrables para utilizar
las instalaciones de amarre alrededor de estos planetas:
descargan en naves mas pequenias y maniobrables, como
las barcazas espaciales, que envian los bienes a los
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almacenes orbitales y a los espaciopuertos planetarios.
La mayor parte de las barcazas tienen tanto impulsores
subespaciales como de repulsion, lo que las hace adecua-
das para maniobras intrasistémicas y planetarias. Las
barcazas especializadas sin motores de repulsién se uti-
lizan exclusivamente para el transporte entre almacenes
orbitales.

La tripulacién de una barcaza estindar se compone de
un piloto, un co-piloto y un droide de trabajo de quinto
grado. Sin embargo, estas naves pueden funcionar si es
necesario con una tinica persona. Las barcazas no llevan
armamento, ya que suelen operar dentro de sistemas bien
defendidos; pero si estdn equipados con pantallas limita-
das para protegerlas de pequeiias colisiones con otras
naves y residuos espaciales. Aunque hay muchos disefios
distintos de barcazas espaciales, la mayoria de barcazas
y de naves de transporte mas grandes tienen compuertas
de amarre y escotillas estandarizadas para facilitar la
transferencia de cargamento de nave a nave.

Debido a su gran capacidad de carga, su velocidad li-
mitada y sus defensas casi inexistentes, las barcazas son
presas tentadoras para los corsarios rebeldes y los piratas.
Como las barcazas suelen operar en sistemas muy pobla-
dos y fuertemente defendidos, los piratas utilizan tacticas
de golpear y huir para capturar estas suculentas presas.
Una estrategia pirata estandar consiste en acercarse justo
después de que la barcaza ha cogido una carga desde una
nave fuera del sistema, destruir las comunicaciones de la
nave con un tiro certero contra el despliegue de sensores,
luego asaltar rapidamente la nave y vaciarla antes de que

tamano considerable.

L | asbarcazas espacialesllevan el cargamento entre
naves grandes, almacenes orbitales y espaciopuertos pla-
netarios. Estas naves de corto alcance para trabajos pesa-
dos tienen motores potentesy compartimentos de cargade
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la policia del sistema se dé cuenta de algo. Esto es
bastante arriesgado, pero un raid con €xito contra una
barcaza cargada puede proporcionar beneficios netos de
millones de créditos.

a barcaza espacial intrasistémica a X-23 Trabaja-
dor Espacial de Incom.

iBARCAZA ESPACIAL

Nave: Trabajador Estelar X-23 de Incom
| Tipo: Barcaza espacial intrasistémica

| Longitud: 38 metros

Tripulacion: 2, mds un droide
Pasajeros: Ninguno

Capacidad de carga: 2.000 metros cibicos con una
masa maxima de 5.000 toneladas métricas
Autonomia: | semana

Multiplicador de hiperimpulsor: [No]
Computador de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [No]|
Velocidad subluminica: [1D]
Maniobrabilidad: [0]

Casco: [3D]

Armas: [Ninguna|

Pantallas: [Sin pantallas de combate]

Cargueros Ligeros

Los cargueros ligeros de construccién corelliana se
encuentran entre las naves comerciales que se abundan
con mayor frecuencia en la galaxia. Antafio esta clase de
naves fue la columna vertebral del comercio y los inter-
cambios galdcticos, transportando bienes de sistema a
sistema cuando lo exigia la demanda. Sinembargo, en los
afos recientes la demanda ha ido cayendo a medida que
mds y mas empresas emplean grandes cargueros pesados
y naves de containers para sus necesidades de transporte.

Los cargueros ligeros son de formas y disefios muy
diferentes, pero todos se construyen alrededor de una
cdpsula de mando o puente e incluyen una seccién de
dormitorio/recreo y mucho espacio para las bodegas de
cargamento. Casi todos tienen al menos las armas mi-
nimas para proteger su cargamento de los elementos no
amistosos que se encuentran en el espacio profundo.

Actualmente estas naves se encuentran con mayor
frecuencia en los Territorios del Borde Exterior, sur-
cando las rutas comerciales menos desarrolladas que las
naves grandes desdefian. Aqui los pequenos comercian-
tes todavia pueden tener esperanzas de competir contra
las gigantes corporaciones de transporte y ganarse un
sustento decente. Atin asi, muchos capitanes se ven
obligados a aceptar trabajos extraios y, en algunos casos,
recurrir a la pirateria para poder cumplir sus objetivos,

Uno de los aspectos mas fascinantes sobre esta raza
de naves en vias de extincion es la lealtad, frecuente-
mente al limite del fanatismo, de sus propietarios y
tripulaciones. Las naves son pequenas, habitualmente
poco confortables y se mantienen tipicamente enteras a
base de saliva, cables y los suefios de sus propietarios.
Los propietarios de naves operan con un margen de be-
neficio extremadamente estrecho; muchos estin endeu-
dados hasta sus receptores oculares. El capitan y la tri-
pulacién trabajan en turnos largos, con frecuencia pa-
sando semanas o meses en las solitarias extensiones del
espacio sin ni siquiera las formas de distraccion mas
primitivas y, cuando finalmente llegan a puerto, cual-
quier dinero que puedan ganar debe invertirse en las re-
paraciones y modificaciones de la nave. A pesar de todas
estas privaciones, peligros y soledades a bordo de un
carguero ligero, todavia hay miles en activo.

La mayoria de propietarios de cargueros ligeros no
tardan en reconocer que hay que estar un poco loco para
llevar la vida que llevan; la mayoria también dice que no
lo dejarian ni por toda la especia de Kessel.

=1 CARGUERO LIGERO

Nave: Transporte YT-1300 Corelliano
Tipo: Carguero ligero
Longitud: 26.7 metros
Tripulacion: 2
Pasajeros: 6
Capacidad de carga: 100 toneladas métricas
Autonomia: 2 meses
Multiplicador de hiperimpulsor: [x2]
Computador de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [Si]
Velocidad subluminica: [2D]
Maniobrabilidad: [Cero|
Casco: [4D]
Armas:
Un canon laser

Control de fuego: [2D]

Dario: [4D]
Pantallas: [Sin pantallas de combate]

Halcon Milenario

* ;Nunca ha oido hablar del Halcén Milenario?”

“;Deberia?"

-Han Solo y Ben Kenobi

El Haleén Milenario tiene el aspecto de maltrecho
carguero ligero pasado de moda. Algunos aseguran que
se mantiene pegado con saliva y cables... v estan mds en
lo cierto de lo que creen. Pero en el Halcén hay mucho
mas de lo que se ve asimple vista. Con el paso de los afios,
una sucesion de propietarios diferentes ha reparado,
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reconstruido y modificado la nave con cualquier piezade
recambio que pudiesen conseguir. Han Solo, el actual
Capitan de la nave, ha cargado el Halcén con tantos
conversores de flujo, turboimpulsores de deslizador y
servomotores droides (ninguno de los cuales cumple los
estandars del constructor) que incluso su propio compu-
tador de navegacion predice que la nave no va a poder
volar. Pero el Hacdn no sélo vuela, jlo hace vertiginosa-
mente!

Mientras el exterior de la nave sigue sin tocarse (ni, al
parecer, pintarse ) desde que sali6 de la cadena de monta-
je, el interior, incluyendo todos los sistemas de la nave,
hasido repetidamente modificado y reconstruido. Anadi-
dos y alteraciones sorprendentes y dudosos (ninguno de
los cuales tiene licencia de ninguna autoridad en la
galaxia civilizada) rellenan este vehiculo de aspecto
deteriorado. El Halcén lleva un factor de armamento
muy por encima de las posibilidades legales para naves
no militares, mas pantallas que algunos cazas espaciales
y una relacion empuje/masa superior a la que el construc-
tor original hubiese creido posible.

Sorprendentemente, todas las mejoras y modificacio-
nes se han conseguido mediante un poco de ingenio,
recambios canibalizados y algo mds que algo de suerte.
Las reparaciones de naves espaciales, sin contar el nuevo
equipamiento, son caras, incluso cuando el piloto realiza
él mismo el trabajo. A Solo le encanta remendar su nave
vy no siente ningtn escripulo por utilizar cualquier pieza
de maquinaria disponible que pueda ajustar en un siste-
ma, enganche o panel.

Como el Halcén Milenario ha pasado la mayor parte
de su carrera involucrado en ocupaciones menos que de-
centes (contrabando, burlar bloqueos y cosas parecidas)
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sus propietarios se han preocupado en extremo para
asegurarse que parezcamuchomas dejado y desvencijado
de lo que realmente estd. El casco del Halcon esta
oxidado, deslucido, abollado por micrometeoros y cica-
trizado por fuego laser. Desde fuera parece un carguero
de vapor en las iltimas. Por tener un casco que parece
poder romperse en cualquier momento, se mantiene en
relativo buen estado; Solo y Chewbacca, su socio woo-
kie, han fundido y soldado placas de duraleaccién rapi-
fiadas sobre la mayor parte de las dreas vitales, propor-
cionando al Halc6n una proteccion digna de las naves de
guerra para sus motores y los compartimentos de la
tripulacion.

A pesar de su blindaje, Solo prefiere no poner a
prueba el casco de su nave, cosa muy comprensible te-
niendo en cuenta la de veces que ha sido apedazado. En
vez de ello, Solo tiene mucha confianza en un camuflaje
de tipo diferente para evitar el combate u otras si-
tuaciones desagradables. Solo ha registrado el Halcénen
cientos de puertos diferentes bajo docenas de nombres
diferentes y el transponder de la nave esta programado
para emitir varios codigos de identidad. Ademas de las
bodegas de carga estindar, el Halcon tiene diversos
compartimentos protegidos contra sensores, escondidos
por toda la nave. No hace falta decir que estas modifica-
ciones son pero que muy ilegales.

“Qué pedazo de chatarra.”
“Quizds noparezca gran cosa, perotiene lo que hace

falta, nino. Yo mismo he hecho algunas modificaciones

especiales.”
-Luke Skywalker y Han Solo

| Interior del Halcén Milenario.
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Quizas las mejoras mds importantes son las del mo-
tor. Durante numerosas revisiones (y frecuentes repara-
ciones de emergencia imprevistas) los impulsores hipe-
respaciales y subluminicos del Halcén han sido amplia-
mente reconstruidos. Como buena parte de los negocios
de Solo le llevan a €l y a su nave a lugares donde no hay
instalaciones de mantenimiento de primera linea, pocas
veces ha podido utilizar los recambios estandar del fabri-
cante. En consecuencia, los motores son una pesadilla de
componentes amafados y horriblemente modificados,
que contienen cualquier cosa, desde tecnologia primitiva
de estado sélido a componentes de transportes de especia
y de motos deslizadoras abandonados. A pesar de todo
esto, los impulsores hiperespaciales del Halcén Milena-
rio tienen unas prestaciones sustancialmente mas rapidas
(cuando funcionan) que los impulsores originales y los
impulsores subluminicos pueden superar en velocidad a
cualquier piquete local, nave aduanera, gran nave de
guerra imperial e incluso muchos cazas espaciales...
siempre que el piloto se atreva a llevar los subluminicos
al limite.

Las defensas del Halcén han sido mejoradas de ma-
neramuy parecida. Aunque Solo se niega a discutir sobre
el tema, segin los rumores “adquiri6™ diversos ge-
neradores de pantallas deflectoras en las instalaciones
imperiales de mantenimiento en Myomar. Estos deflec-
tores, destinados originalmente para un Crucero Estelar,
permiten que el Halcén aguante ataques increfblemente
fuertes... aunque sélo sea durante un lapso de tiempo
limitado, ya que los motores del Halcdn no estan diseiia-
dos para proporcionar la increible energia necesaria para
hacer funcionar pantallas de ese nivel.

Para reducir sus gastos e incrementar su eficiencia,
Solo aparej6 buena parte de los sistemas esenciales de la
nave a través de paneles maestros de control en la es-
tacion técnica del compartimento delantero y en la carlin-
ga. Si es necesario, una persona puede manejar la nave a
través de estos lugares..

Aunque prefiere superar a sus oponentes por veloci-
dad o astucia, Solo tampoco ha olvidado mejorar el ar-
mamento ofensivo del Halcén. Su armamento principal
consiste en dos torretas cuddruples de laser, colocadas
dorsalmente (parte superior) y ventralmente (parte infe-
rior). Los estimuladores y unidades de enfoque de estas
armas han sido mejorados para permitirles disparar des-
cargas de energia mayores, aunque a costa de una corro-
sion significativa del cristal. Los cuddruples pueden
dispararse manualmente o via control remoto desde la
carlinga de la nave (aunque con precision reducida). El
armamento secundario de la nave consiste en dos tubos
de misiles de impacto montados entre las mandibulas de
proa. Finalmente, un canén blaster ligero puede despren-
derse de una cdpsula de armamento escondida cercade la
carlinga; este arma antipersonal s6lo se dispara cuando la
nave se encuentra en tierra (con cierta frecuencia para
cubrir alguna de las fugas rdpidas de Solo).

El Halcén también se enorgullece de poseer un pa-
quete completo de sensores y comunicaciones. La mayor
parte de estos sistemas se encuentran montados dorsal-
mente en la extremidad delantera de babor, aunque los
sistemas de refuerzo estin repartidos por todo el casco.
Los sistemas incluyen: sensores de seguimiento en tierra,
sensores de largo alcance activos/pasivos y sensores de
punteria de corto alcance. Todos han sido montados a
partir de una gran variedad de fuentes distintas. El siste-
ma de comunicacion del Halcon es menos sofisticado
que los sensores, pero incluye un potente programa de
interferencias que enmascara la nave tras una pantalla
estdtica para los sensores o respuestas falsas y que tam-
bién puede bloquear las transmisiones desde naves cerca-
nas.
Sin embargo, el sistema de interferencias no es a toda
prueba. La primera vez que se utilizo, la pulsacion era tan

[

N o hay nada que se pueda llamar
carguero ligero "de serie", nifiol

El capitdn Rars Lefken se incliné hacia adelante,
apuntando con el dedo a su companero para enfatizar
lo que decia. Habia bebido al menos cuatro jarras de
cerveza-foz casera, pero al parecer sin ningun efecto
apreciable. Hizo una pausa para vaciar ruidosamente
la quinta y continud.

*Por las rodillas de Garvan... hay mds tipos de car-
gueros ligeros saltando por ahi que pelos tienes... oh,
escamas; lo siento, mi vista ya no es lo que era. De-
monios, cualquieraque posea una de estas condenadas
cosas de alguna manera se ve envuelto en ello. Por los
pdrpados de Vair... ninguno de ellos sigue siendo “de
serie”’.

“Bien, coges media docenade cargueros: del mismo
modelo, del mismo afio y del mismo astillero, les po-
nes a trabajar durante un cochino par de décadas bajo
diferentes propietarios y luego los comparas, ;Sabes
qué encontrards?”

Lefken sonrié y rasc6 su mentén barbudo. Algo
que se encontraba allf chillé y se escabullé subiendo
por su cara hasta la espesa mata de pelo. Continué.

“Te encontrards con seis naves, cada una con un
sistema de impulsores distinto. Cada uno con diferen-
te velocidad subluminica y multiples pantallas. Los
pilotos automaticos de la mitad estardn destripados y
sustituidos por alguin arreglo casero; lamayoria tendrda
sistemas de armamento personalizados. Algunos ten-
drdn grandes bodegas de carga secundarias de aspecto
estipido atornilladas a la parte exterior de la nave... y
si no, tendrédn buena parte del espacio de carga lleno
con motores hiperespaciales extraenérgicos.

Por los tentaculos de Myra, hijo: le puedes hacer
cualquier cosa a una de estas criaturas y seguird
funcionando, tan suave y ficilmente como el dia que
la conseguiste.”

Mir6 por la compuerta de vision del bar, sobre la
pista de aterrizaje. Sonri6 cdlidamente a su nave, Sue-
Aos de Lefken.

“Quizds es por eso que las queremos tanto.”

: Lefken se levantd, se despidié afablemente y se
ue.

potente que también interfirié las comunicaciones inter-
nas del Halcon, distorsionando las sefiales de la carlinga
a los sistemas de la nave. Como en ese momento la nave
se estaba tirando de cabeza a un pozo de gravedad (para
sacudirse de encima una fragata imperial) Solo y Chew-
bacca se inquietaron comprensiblemente cuando se die-
ron cuenta que habian perdido el control de la nave.
Afortunadamente, el interferente se fundié casi inmedia-
tamente, permitiendo que Solo salvase el Halcén antes de
consumirse. Aunque Chewie pretende que todos los
defectos han sido corregidos, Solo todavia se estremece
cada vez que lo pone en marcha.

;Vino en esa cosa? Es mds valiente de lo que creia.”
-La Princesa Leia Organa a Han Solo

Paramanejar la mirfada de sistemas fundidos, amana-
dos y modificados de la nave, el computador del Halcén
debe ser extremadamente flexible y sofisticado. Lo es:
casi hasta el punto de la esquizofrenia. El computador,
originalmente un Hanx-Wargel SuperFlow IV, también
ha sido desmontado y reconstruido més de una vez,
Actualmente contiene tres cerebros droides distintos
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como sirvientes del computador y memoria adicional;
aunque en caso de emergencia funcionan bien con-
juntamente, cuando no se utilizan a plena intensidad con
tareas mds importantes, los cerebros se rifien cons-
tantemente.

Como resultado de todas estas modificaciones, las
averias son un problema crénico a bordo del Halcén
Milenario. Invariablemente, si la cubierta del estimula-
dor no se recalienta o los inyectores de los motores
i6nicos no se han deformado, entonces el integrador del
control hiperespacial debe ser realineado y asi sucesiva-
mente. Deben haber pocos pilotos en la galaxia que
puedan pilotar el Halcén con todos sus sistemas y com-
ponentes apedazados, pero pocos serian capaces de
soportar el enfermizo programa de mantenimiento. Y
aun asi, todos darian gustosamente la mano derecha para
poder intentarlo. Pero nunca tendran la oportunidad
mientras Solo siga en los controles.

En definitiva, sin la experiencia mecdnica de Solo y
Chewbacca, el Halcén nunca podria volar. No obstante,
bajo sus cuidados amorosos, el Halcon consigue llegar
donde haga falta, sea como sea, pasando de largo cual-
quier cosa que se interponga en su camino.

Cargueros Pesados

Los cargueros pesados acarrean la inmensa mayoria
del cargamento interplanetario a través de la galaxia.
Cientos de fabricantes producen cientos de modelos de
cargueros pesados, mejorando continuamente los dise-
fios y construyendo nuevas naves que satisfagan la de-
manda galdctica. A parte de la multitud de modelos ac-
tualmente en servicio, muchos propietarios modifican y
personalizan sus naves para ajustarlas a sus necesidades
particulares, incluyendo la adicién de trenes de aterriza-
Je, cascos, motores, sistemas de control y sistemas de
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— HALCON MILENARIO

Nave: El Halcén Milenario
Tipo: Carguero ligero corelliano modificado
Tripulacion: 2 (minimo)
Pasajeros: 6
Capacidad de carga: 100 toneladas métricas
Autonomia: 2 meses
Multiplicador de hiperimpulsor: [x1/2]
Computador de navegacion: [Si]
Hiperimpulsor de seguridad: [Si]
Velocidad subluminica: [4D]
Maniobrabilidad: [1D]
Casco: [6D]
Armas:
Dos canones laser cuiadruples
(disparan por separado)
Control de fuego: [3D]
Darno: |[6D]
Dos tubos de misiles de impacto
(fuego acoplado)
Control de fuego: [3D]
Dano combinado: [9D]
Un canon laser ligero
Control de fuego: [4D]

Dano: [1D]
Pantallas:
Factor: [3D]

== || Halcén Milenario.
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soporte de vida especializados. A pesarde su variedad, en
realidad todos los cargueros pesados son bastante simila-
res: después de todo, no hay tantas maneras de disefiar lo
que esencialmente no es mas que una caja con un motor
hiperespacial adosado.

Los constructores de cargueros pesados asignan poco
espacio para pantallas o armamento: la mayoria de las
naves tienen, como mucho, armamento limitado a bordo,
confiando principalmente en las patrullas militares (y en
la suerte) como proteccion.

Un pequeiio puente, la cubierta de mando y los cama-
rotes de la tripulacién ocupan el resto del interior de la
nave. La mayoria de los cargueros requieren menos de
dos docenas de tripulantes y hay instalaciones limitadas
para ellos. Las tripulaciones de naves que operan en
lineas de navegacion ganan sueldos decentes, pero muchas
naves independientes ofrecen poco mds que un lugar
donde dormir y comer... mds un pasaje libre a cualquier
puertoen larutade lanave. Este intercambio proporciona
al carguero mano de obra barata y ofrece a muchos
jovenes elinicomedio por el cual quizds puedan ir a otros
mundos. Sin embargo también significa que el carguero
frecuentemente estd tripulado por novatos.

Los maestros de nave, pilotos e ingenieros normal-
mente suelen ser competentes, aunque no siempre tengan
habilidades muy altas. Los oficiales de la nave suelen
recibir un porcentaje del beneficio en vez de salarios
elevados. A lamayoria les sale por un igual; pocos llegan
a ser muy ricos; s6lo algunos muy raros y afortunados
ganan lo suficiente como para comprarse su propia nave,

__los Aris Brace privados ostentaban el récord del
Gremio de Comerciantes Corellianos de Vigjes de carga
continuos de mas de cinco parsecs.

Los cargueros pesados utilizan los computadores mas
anticuades. Los sensores son limitados, y a veces con-
sisten dnicamente en monitores de colision y transmi-

Para reducir los costes de operacién e incrementar la
utilizacion, la mayoria de los transportes pesados son
naves de tamano pequeiio a mediano. Ademas de ahorrar
créditos en combustible (el mayor gasto de un carguero),
los cargueros mds pequeiios pueden amarrar en casi
cualquier puerto, sin tener en cuenta ni su tamafio ni su
localizacion, en tierra o en el espacio. La mayoria de los
sistemas estelares tienen al menos un puerto y muchos de
los principales centros comerciales tienen numerosas
instalaciones de amarre adecuadas para los pequefios
cargueros pesados. Las naves mds grandes deben ser més
selectivas y a veces deben confiar en barcazas espaciales
para llevar su cargamento a la superficie de un planeta, un
gasto que s6lo las mayores asociaciones de navegacion se
pueden permitir.

El interior de un carguero pesado es ocupado princi-
palmente por la bodega: una gran drea abierta que puede
ser compartimentada segtn las necesidades del carga-
mento transportado. Como un carguero pesado puede ser
contratado para llevar elementos de maquinaria pesada a
Tatooine en un viaje y detonita en polvo y embriones de
ganado congelados a Calamari en el siguiente, las mejo-
res naves proporcionan sofisticados controles gra-
vitacionales, atmosféricos y de temperatura para sus
bodegas, permitiendo el transporte seguro de una amplia
variedad de cargamentos.

En tamafio, después de la bodega, vienen los motores
subluminicos y de hiperimpulso y las dreas de alma-
cenamiento de combustible. Los impulsores hiperespa-
ciales y subluminicos de los cargueros pesados son
potentes, pero lentos. Estin disefiados para mover gran-
des cargas de un puerto a otro, no para superar en
velocidad a las naves de patrulla locales o imperiales.
Algunos capitanes mejoran los motores de su carguero,
pero procuran mantener esa capacidad en secreto. La
mejora de motores y el reacondicionamiento es un pro-
yecto que sale muy caro y normalmente es visto de
manera sospechosa por las autoridades planetarias.
Aquellos capitanes que optan por este procedimiento
normalmente lo hacen sin asegurarse la documentacion
necesaria, ya que ¢l objetivo de tener motores mas
veloces es evitar complicaciones legales.

sores subespaciales. Los pilotos automaticos también
son muy poco sofisticados; por lo general simplemente
pueden mantener la nave en un curso preestablecido y
deben ser reprogramados manualmente si debe hacerse
cualquier cambio. Como generalmente se mantienen en
las principales rutas comerciales y en sistemas bien
cartografiados, muchos cargueros no llevan computado-
res de navegacion. (Por una suma minima, los computa-
dores de la Autoridad Portuaria proporcionan las coorde-
nadas de salto precisas para las principales rutas comer-
ciales. Los clientes con destinos poco frecuentes o remo-
tos normalmente deben proporcionar la informacion de
navegacion... o calcular una sobrecarga de gastos si la
Autoridad debe fijar el nuevo curso.)

Como regla general, los eargueros pesados son ex-
tremadamente resistentes y fiables. Se mantienen enteros
y funcionan incluso tras sufrir grandes abusos y danos.
Evidentemente, los modelos mds viejos y las naves

]
= CARGUERO PESADO [

Nave: Transporte corelliano Accion IV

Tipo: Carguero pesado medio

Longitud: 100 metros

Tripulacion: 8

Pasajeros: Ninguno

Capacidad de carga: 30.000 metros ciibicos con una
masa maxima de 75.000 toneladas métricas en una
gran variedad de compartimentos parcial o totalmente
presurizados y con control climdtico.

Autonomda: 3 meses

Multiplicader de hiperimpulsor: [x3]
Computador de navegacion: [Ninguno|
Hiperimpulsor de seguridad: [Ninguno|
Velocidad subluminica: [1D]

Maniebrabilidad: [Cero)

Armas: [Ninguna] J
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superexplotadas necesitan reparaciones, ajustes y recam-
bios continuamente. Este mantenimiento ocupa mucho
tiempo, pero no resulta particularmente caro porque estas
naves utilizan recambios y sistemas estdndar.

Muchos cargueros pesados son modificados o con-
vertidos para tareas especializadas. Las conversiones
mds comunes son remolcadores, naves de salvamento,
reabastecedores de flotas, naves de investigacion y ins-
taladores de satélites en el espacio profundo.

Mientras la mayoria de los grandes fabricantes tienen
sus propias flotas de transportes, la mayoria de trans-
portes pesados actualmente en funcionamiento son de
propiedad privada. Algunos capitanes dirigen pequefias
flotas de transportes espaciales, pero por lo general cada
carguero es independiente o propiedad de una familia.
Debido al elevado coste de tales naves, muchos cargue-
ros estan hipotecados en la Red Bancaria Galdctica o
instituciones de crédito similares.

Naves de Containers

También llamadas “supertransportes”, las naves de
containers estan entre las naves comerciales mas grandes
del espacio. Grandes, lentas y horriblemente caras, son la
manera conocida mas eficiente de transportar enormes
cantidades de carga a través de las vacias extensiones
espaciales.

La facilidad y velocidad del manejo de la carga es lo
que las hace eficientes. Estas naves sélo transportan
containers de tamaio estdndar, sean de forma cilindrica
orectangular, seguin la nave. Generalmente, el tamafio de
container mds pequenio disponible es de 500 metros
cibicos, que puede llevar 1.000 toneladas métricas. (Sélo
las grandes compaiifas pueden llegar a llenar uno de estos
containers por ellas mismas; las compaiias mas peque-
nas deben compartir containers.) Los clientes estiban y
sellan el cargamento en el interior de los containers en los
almacenes o puntos de distribucién del planeta; unas
lanzaderas automatizadas, cargueros ligeros u otros
vehiculos recogen el container y lo transfieren a un
puerto orbital donde esperan la llegada del transporte.
Cuando éste llega al puerto, unas pistas y elevadores de
carga especialmente construidos cargan y descargan
simultdneamente los containers en s6lo una fraccion del
tiempo que necesitan otras naves para manejar cargas
mucho més pequeiias. Unos computadores de inventorio
distribuyen el peso de la carga equilibradamente en orden
de prioridad de clientes y destinos previstos.

La rapidez es crucial; no se toleran los retrasos en el
puerto. Si una parte del cargamento no llega a tiempoala
nave, se queda en el puerto.

Es casi imposible para la tripulacién de un super-
transporte abrir un container en transito. Aunque pueden
adquirirse containers especiales construidos con contro-
les de soporte de vida, gravedad y temperatura comple-
tos, muchos prefieren embarcar las cargas fragiles en
naves mas pequeias (y caras) que proporcionen cuidado
personal a la carga.

Debido a su gran tamaio, los supertransportes no
pueden aterrizar en los planetas, Deben ser asistidos por
lanzaderas, barcazas y otras naves de superficie-espacio.

Construidos en algunos de los mejores astilleros co-
merciales de la galaxia, los containers sirven como buque
insignia de las mayores corporaciones de navegacién del
Imperio. Sus potentes motores, sus nuevos sistemas de
control de circuitos protegidos y su equipo de seguridad
los hacen extremadamente seguros y fiables. Las compa-
filas de navegacion que poseen naves de containers
seleccionan sus tripulaciones, especialmente los oficia-
les, entre los mejores de sus flotas. Los alojamientos para
la tripulacién y las compensaciones suelen ser mejores
que en cualquier otro tipo de nave de transporte.

Como la mayoria de las restantes naves de transporte,

B e

=
T amanos estandar de

los containers

de transporte
Longitud Altura Anchura
10 metros 10 metros 10 metros
20 metros 10 metros 10 metros
40 metros 20 metros 10 metros

Volumen

1.000 m. cibicos
2.000 m. cibicos
8.000 m. cibicos

los containers no estdn particularmente bien armados ni
blindados. Pero, debido al exorbitante valor del carga-
mento que transportan, suelen ir acompanados por naves
de vigilancia capaces de luchar.

Por regla general, los transportes de containers sélo
desplazan cargamentos entre planetas muy poblados,
aunque la Marina Imperial los utiliza para reabastecer a
sus flotas. No se sabe si la Alianza Rebelde maneja
supertransportes, pero parece improbable ya que estas
naves son muy caras y dificiles de ocultar.

= NAVE DE CONTAINERS

Nave: Super Transporte X1 de Astilleros de Impul-
sores Kuat

Tipo: Nave de containers grande

Longitud: 840 metros

Tripulacién: 100

Pasajeros: Ninguno

Capacidad de carga: 10 millones de metros ctibicos
(hasta 40.000 containers estindar) con una masa
maxima de 25 millones de toneladas métricas en 20
compartimentos, algunos de ellos presurizados y con
control de temperatura limitado.

Autonomia: 500 dias

Multiplicador de hiperimpulsor: [x3]
Computador de navegacion: [Si]

Hiperimpulsor de seguridad: [Si]

Velocidad subluminica: [1D]

Maniobrabilidad: [Cero]

Armas: [Ninguna]

Naves de Pasajeros

Frecuentemente, la carga espacial mas provechosa
son las personas. Diplomaticos, dignatarios, comerciantes,
mercaderes, hombres de negocios, cientificos y correos
privados y gubernamentales: todos necesitan viajar entre
sistemas y planetas. Con el extenso uso de los hi-
perimpulsores y la buena cartografia de las rutas espa-
ciales, montones de gente pueden permitirse tomarse
unas vacaciones por el Imperio. Para servirlos, naves de
pasajeros de todos los tipos surcan las sendas estelares:
desde pequeiias naves intrasistémicas a gigantes naves de
lujo interestelares.

El viaje por el espacio es relativamente barato y con
¢l pueden realizarse grandes beneficios, especialmente a
lo largo de las rutas espaciales muy transitadas. La
competencia en estas rutas es especialmente feroz, e
inmensas corporaciones que dirigen flotas de naves de



pasajeros intentan ganar pasajeros vendiendo los pasajes
mds baratos que los capitanes independientes, dejando
fuera del negocio a muchos pequefios operadores. Para
seguir siendo solvente en este campo hay que tener una
sagaz astucia empresarial y la capacidad de anticiparse a
dénde quieren ir los pasajeros.

Como es de esperar, la seguridad del pasajero, la cali-
dad del servicio y la fiabilidad del calendario dependen
de muchos factores, el menor de los cuales no es el precio
del billete. Algunas naves independientes pueden ser
mads baratas, pero pocas pueden ofrecer la proteccién y
los lujos que ofrecen las grandes flotas de transespa-
ciales. En las naves de pasajeros gigantes se puede en-
contrar todo tipo de delicadezas, distracciones y aloja-
mientos,

Hay decenas de miles de tipos diferentes de naves es-
paciales de pasajeros en servicio en cualquier momento
dado a través del Imperio. Otras también surcan el Sec-
tor Corporate y dreas mas remotas de la galaxia. Ofi-
cialmente, todas estas naves en el Imperio deben cumplir
unas rigidas regulaciones de seguridad: deben llevar
material de soporte de vida que abastezca el 120% de sus
necesidades regulares, asi como sistemas de refuerzo y
seguridad completos; cada nave deberia llevar suficien-
tes cdpsulas de escape y botes salvavidas para evacuar
todo el complemento de la nave; deberian tener navegan-
tes, timoneles, ingenieros y capitanes perfectamente
entrenados y certificados; y, finalmente, todos deben
estar totalmente asegurados contra retrasos y dafios pro-
vocados por fallos mecdnicos, colisiones, bloqueos
imperiales, pirateria y “actos de la naturaleza”.

Pero en la prictica, las jurisdicciones superpuestas,
las regulaciones confusas y contradictorias, las inmensas
burocracias del transporte, los oficiales corruptos y la
laxa aplicacion hacen que sea posible que casi cualquier
tipo de nave con asientos de aceleracion libres pueda
funcionar como “nave de pasajeros”. Las grandes com-
paiifas que dirigen grandes transespaciales con rutas
regulares es mas probable que se ajusten a las regula-
ciones oficiales, pero en consecuencia generalmente
también cuestan mas.

Reservando pasaje

El intenso trifico entre los principales planetas del
Imperio hace que sea relativamente facil encontrar pa-
saje. Los pasajeros pueden reservar espacio por antici-
pado en los vuelos regulares si estdn dispuestos a pagar
por anticipado y algunos ofrecen descuentos si se com-
pran los billetes con una antelacion significativa.

El servicio a los sistemas menos frecuentados y a las
dreas remotas es mas dificil de obtener. Pocas naves de
pasajeros operan fuera de sus sectores nativos, a no ser
que tengan la base cerca del limite del sector. En conse-
cuencia, los viajeros se ven obligados a esperar semanas
o meses hasta que encuentren una nave que se dirijaa un
drea cercana, o deben chartear su propia nave, cosa
extremadamente cara. Alcanzar muchas dreas remotas
desde los poblados planetas del “nicleo™ suele ser largo
y complicado: los pasajeros deben viajar hasta un punto
intermedio y transferirse a otra nave.

Las autoridades planetarias, los gobiernos de sectores
y el gobierno imperial han regulado muy de cercael viaje
interestelar, especialmente el de entrada y salida de las
dreas inquietas. La mayoria de los operadores legales
aplican cuidadosamente las restricciones y regulaciones
del viaje, ya que las sanciones por no cumplirlas son
rapidas y severas. Muchos operadores independientes y
de naves pequefas son mucho mds conscientes de la
seguridad que las grandes naves de pasajeros, ya que una
sancion les podria dejar fuera del negocio. Por otro lado,
con un poco de esfuerzo y de suerte, las personas con
credenciales dudosas pueden encontrar otros inde-
pendientes dispuestos a arriesgarse transportandoles.

Evidentemente, esto requiere dar con la justa compen-
sacion: jnormalmente tres veces mas que la tarifa nor-
mal!

Aungque la gente con documentacién falsificada puede
pasar por verificaciones de seguridad y entrar en tran-
sespaciales, esta practica cada vez resulta mas peligrosa
yaque las patrullas imperiales paran y registran naves en
ruta de manera cada vez mas frecuente. Cada vez mds, los
rebeldes, los disidentes, los criminales y la gente que no
se puede permitir las elevadas tarifas de un permiso
recurren a sobornar contrabandistas y pequenios operado-
res independientes para conseguir un pasaje: parece ser
mds seguro que utilizar documentacion falsificada.

Pequenas naves de pasajeros

Aunque su definicién exacta varia entre sectores, la
clasificacion general “pequena nave de pasajeros” (PNP)
incluye todas las naves equipadas con hiperimpulsores
de menos de 100 metros de largo, que lleven menos de
500 pasajeros. En consecuencia, incluso las lanzaderas y
los vapores convertidos caen dentro de esta categoria...
asi como los aerodindmicos cruceros construidos espe-
cialmente para ello.

Todas las PNP llevan registros planetarios con licen-
cia de los Gobernadores imperiales. Es decir, cada nave
debe registrarse en un puerto natal de un planeta especi-
fico y después operar con el permiso del Gobernador
imperial que preside en ese planeta. Las naves pagan
impuestos al puerto natal y deben renovar regularmente
su licencia pagando las exorbitantes tarifas de registro a
la Oficina de Transporte del Gobernador. Muchos pro-
pietarios poco escrupulosos se registran en varios plane-
tas, con lo que no importa dénde estén, siempre pueden
pretender que le han pagado los impuestos a otro,

Ademas, varios planetas ofrecen tarifas de registro
baratas y bajo nivel de impuestos, con la esperanza de
enriquecerse estimulando a una gran cantidad de naves a
que se registren alli. Cabe destacar que estos planetas son
notablemente laxos en su aplicacion de las regulaciones
de seguridad: aviso a los pasajeros.

Las PNP estan clasificadas como independientes o
naves que operan en lineas. Las grandes corporaciones
operan en lineas con viajes regulares entre los principa-
les planetas del sector. Este servicio es fiable y los aloja-
mientos son tolerables, si no particularmente conforta-
bles. Los viajes normalmente s6lo duran unos pocos dias
(o como mucho una o dos semanas) por lo que las naves
no proporcionan extravagantes soportes de vida o insta-
laciones de recreo. Sin embargo, muchas de estas PNP si
ofrecen servicio de primera clase con cabinas y salones
privados y alimentacién exquisita.

La mayor parte de las PNP independientes viaja
donde les llevan sus pasajeros, encontrando nuevos pa-
sajeros en cada destino. El soporte de vida y las instala-
ciones de recreo varfan drdsticamente de nave a nave.

Muchas PNP estian equipadas con alguna pantalla de-
flectora, pero pocas van armadas. En consecuencia, son
susceptibles de ser atacadas por piratas. Deben confiar en
la velocidad y en las patrullas imperiales para que las
protejan, pero éstas no son siempre adecuadas, espe-
cialmente en las dreas periféricas. Ocasionalmente,
también los rebeldes interceptan naves de pasajeros para
proporcionarles una oportunidad de desertar, para robar
comunicados imperiales o para secuestrar oficiales y
agentes imperiales. A pesar de estos riesgos, los go-
bernadores imperiales todavia se muestran poco dis-
puestos a permitir que las naves de pasajeros lleven ca-
fiones ldser y otras armas pesadas. porque es extrema-
damente dificil tenerlas controladas. Ademds, armar na-
ves privadas significa admitir tacitamente que las fuerzas
imperiales no pueden defender adecuadamente a los
ciudadanos del Imperio.
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Lg oste del pasaje

Transespacial de linea desde 1.000 créditos
Transespacial “sin florituras™ 500 créditos

Tercera clase 100 créditos

Nave chdrter desde 10.000 créditos
Coste multiplicado por:

Ruta intensamente transitada x 1

Ruta comun x2
Ruta poco transitada x3
Ruta infrecuente 4]

“;Donde dice que quiere ir?” x ? (s6lo charters)

Transespaciales de lujo

Estas naves espaciales gigantes proporcionan aloja-
mientos lujosos, un viaje agradable y rdpido, un servicio
impecable, comidas suntuosas y algunas de las mejores
distracciones de la galaxia... a unos precios superiores a
lo que la mayor parte de la gente pueda ganar en toda su
vida. Sélo un pequefio porcentaje de la poblacién puede
permitirse viajar en un transespacial de lujo, aunque sélo
sea una vez. Pero con billones de personas entre las que
escoger, los transespaciales de lujo tienen las reservas
completas afo tras afio, y normalmente por anticipado.

La economia ha dictado que la gran mayoria de las
naves espaciales de pasajeros sean transespaciales de
lujo (la clasificacion general “transespaciales de lujo”
incluye todas las naves espaciales no militares de mds de
100 metros y equipadas para llevar mids de 250 pasa-
jeros). Aunque mayores que las pequefias naves de pasa-
jeros, los transespaciales de lujo frecuentemente llevan
menos pasajeros ya que proporcionan alojamientos espa-
ciosos, extensas instalaciones de recreo y, como tienden
aemprender viajes largos, deben llevar mas combustible
y abastecimientos. Muchos son cargueros reconstruidos
0 naves reestructuradas dentro de cascos de clase M.
Equipados con enormes motores, sistemas de refuerzo y
seguridad, potentes pantallas y algunas torretas ldser,

LJ as naves de pasagjeros como la lujosa
Senora Mindor vigjan a través de las rutas
espaciales, proporcionando espaciosos aloja-
mientos y extensas instalaciones.
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estas naves surcan las principales rutas y las dreas remo-
tas en tours de vacaciones y excursiones con relativa
seguridad. Soélo los piratas mas armados de lo normal y
verdaderas naves militares pueden danarlos.

Aunque los transespaciales de lujo frecuentemente
viajan a lugares distantes y remotos, en esos sitios ni
dejan ni cogen pasajeros. El embarque y el desembarque
s6lo tiene lugar en el puerto de salida o en destinos ofi-
cialmente previstos a lo largo de la ruta. No sélo las
regulaciones imperiales restringen y controlan cualquier
desvio, sino que pocas dreas periféricas tienen instala-
ciones de amarre adecuadas para manejar estas grandes
naves (o clientes que se lo puedan permitir).

et TRANSESPACIAL

Nave: Seriora de Mindor
Tipo: Transespacial de lujo
Longitud: 310 metros
Tripulacion: 117 (12 oficiales, 24 tripulantes y
81 sirvientes)
Pasajeros: 600 en camarotes
Capacidad de carga: 1.000 metros ciibicos
Autonomia: 300 dias
Multiplicador de hiperimpulsor: [x2]
Computador de navegacion: [Si|
Hiperimpulsor de seguridad: [Si]
Velocidad subluminica: [3D+1]
Maniobrabilidad: [Cero]
Armas:
Cuatro canones laser gemelos
(fuego acoplado)
Control de fuego: [1D]
Dano combinado: [4D]

Transportes Rebeldes

Las bases y flotas rebeldes necesitan grandes cantida-
des de abastecimientos de todo tipo. Los cargamentos
principales incluyen alimentos, combustibles, municiones
y armamentos, recambios, maquinaria, medicinas y
numerosas materias primas. Adicionalmente, los trans-
portes rebeldes deben desplazar tropas, administradores,
técnicos y a sus familias y, en caso de emergencia,
evacuar bases.

Unaextrana coleccion de naves convertidas y modifi-
cadas, grandes y pequeiias, conforman la flota de trans-
porte de la Rebelién. Muchos transportes rebeldes em-
pezaron como transespaciales; los ingenieros les elimi-
naron las suites de lujo y las instalaciones de recreo para
dejar espacio a las bodegas de cargamento y el equipo de
carga. La Alianza adquirié la mayoria de sus verdaderos
transportes de uno en uno y de dos en dos, a medida que
sus tripulaciones se unian a la Rebelion. Varias tripula-
ciones incluso desertaron de la Marina Imperial. trayen-
do consigo las naves de reabastecimiento de sus flotas.
Algunos transportes fueron capturados en batalla: arre-
batados de las manos de piratas o de convoyes imperiales.

La Rebelién controla muchos cargueros pequenos y
por lo general los prefiere a las naves mayores porque
pocos puertos rebeldes son lo suficientemente grandes
como para manejar verdaderos transportes. Ademds, las
naves mds pequeiias son mas ficiles de esconder. Las




. |
E ! I fransporte rebelde modificado Blasén Rampante, erizado con antenas de sensores, de
sigilo y de navegacion.

reparaciones y las modificaciones también son mas f4-

ciles y rdpidas en las naves mds viejas y pequeias,
E mboscada en Laramus A pesar de la frecuente y critica escasez de transpor-
tes, la Alianza rara vez construye naves de transporte.
] Los astilleros rebeldes construyen casi exclusivamente
Actuando segiin la informacion recogida por es- naves de combate porque son mucho mas dificiles de
pias rebeldes, las fuerzas de la Alianza emboscaron un obtener por otros medios. Sin embargo, muchas tripu-
| convoy imperial protegido, en el sistema de Laramus, laciones de transportes han modificado sustancialmente
El crucero rebelde Visseon I salié del hiperespacio en su nave, mejorando el alcance, la velocidad y la capaci-
solitario e inmediatamente ataco el convoy. El convoy dad de carga.
imperial se dividié en dos grupos y acelero para salir Con pocas excepciones, los transportes rebeldes es-
del pozo de gravedad de Laramus, para poder asi saltar tin completamente desarmados. Deben confiar tnica-
a la velocidad de la luz. El crucero rebelde sélo podia mente en el sigilo y en la escolta de los cazas espaciales
perseguir a un grupo, Al cabo de pocos minutos, las para protegerse. Sencillamente, la Alianza no puede
naves gue perseguia se separaron, volviendo a obligar permitirse el lujo de armar todas sus naves y, de esta
al crucero a seguir inicamente a una parte del convoy. manera, ningin arma se queda inactiva mientras los
Cuando el Visseon [1 se decidid, los otros transportes transportes cargan, descargan y esperan ocultos.
se reagruparon alejandose a toda velocidad. Entonces Sin embargo, muchos transportes rebeldes estin
| todas las naves de escolta imperiales convergieron so- equipados con contramedidas de sensores para ocultar
bre el crucero para acabar con él, con la seguridad de sus posiciones a las sondas y sensores imperiales. La
que el resto de su convoy estaba a salvo, mayoria lleva sofisticados computadores de navegacion
Fue en ese momento cuando una escuadrilla de mejorados y pantallas deflectoras, ya que frecuente-
cazas Ala-X y varias lanzaderas saltaron del hiperes- mente viajan solos y a través de regiones no cartogra-
pacio delante del convoy desprotegido. Mientras la es- fiadas. Los transportes que no van equipados con sis-
coltaimperial intercambiaba descargas con el Visseon temas defensivos y computadores de navegacion mejo-
11, 1os Ala-X volaron un transporte y ordenaron al resto rados, en la medida de lo posible, viajan con naves que si
que apagasen sus molores y se preparasen para ser cumplen estos requisitos.
abordados. Algunos transportes rebeldes son reconstruidos y
Bajo los vigilantes cafiones de los Ala-X, las lan- equipados para misiones especiales. En algunas naves
zaderas rebeldes se acercaron al lado de los transpor- rapidas (normalmente cargueros ligeros) se han instalado
tes. Equipos de comandos de asalto tomaron el control equipos de precision de navegacion y vuelo, para dejar,
de las naves imperiales. Al darse cuenta de lo que es- reabastecer y recuperar comandos clandestinos y espias.
taba pasando, la escolta imperial rompié el contacto Las patrullas y misiones de largo alcance de cazas pueden
conel Visseon I antes de llegar a producirle dafios gra- ir acompanadas de tanques. Estos reabastecen y rearman
ves y corrieron de regreso a sus transportes. Los Ala- a los cazas en el espacio, incrementando de esta manera
X se encararon con ellos y los retrasaron el tiempo su radio de accién. Otros transportes han sido converti-
suficiente como para que los transportes saltasen a la dos en naves hospital, o para llevar alienigenas que
velocidad de la luz, cada uno a un destino diferente. necesitan ambientes especiales o para utilizarlos como
Atrapados entre el Visseon Iy los Ala-X, sin transpor- monitores de punteria.
tes que proteger, laescolta se alejo y termind la batalla.
Los resultados netos: la Rebelién capturé 14 transpor-
tes totalmente cargados... sin una sola baja.
|
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Droides

Los droides son automatas disenados para funcionar
como asistentes o sirvientes o para realizar tareas de-
masiado peligrosas o serviles para los seres vivos. Al-
gunos estan disenados para parecerse a sus creadores,
mientras que otros estin adaptados a un trabajo o am-
biente determinados. Los droides, robots sofisticados,
tienen inteligencia artificial y personalidad para facilitar
su trabajo. Algunos son amistosos y extrovertidos, otros
son descorteses y desagradables. Muchos droides incluso
son capaces de desarrollarse personalmente y madurar
con el paso del tiempo, a no ser, evidentemente, que sean
reprogramados.

Segiin su equipamiento y su programacion, los droi-
des pueden ser disenados para sobrevivir y funcionar en
ambientes hostiles. El vacio completo, el calor y el frio
extremos o las profundidades subacudticas son sélo algu-
nas de las dreas en que trabajan reguiarmente los droides.
Lapiel metdlica de incluso los tipos domésticos comunes
puede soportar extremos ambientales severos, protegien-
do de esta manera los delicados circuitos internos.

Algunos droides, normalmente los de la clase proto-
colaria, son capaces de hablar, permitiendo la comuni-
cacion directa con los seres vivos. Determinados droides
se conectan con monitores de computador y se co-
munican con sus amos via lecturas de pantalla. La mayor
parte de las otras clases y subclases tienen su propio y
unico lenguaje, generalmente una serie de sonidos elec-
tronicos y silbidos que utilizan para comunicarse entre si.
Todos los droides estan programados para entender al
menos un lenguaje no mecanico, generalmente el de su
amo. Algunos pueden conocer millones de dialectos,
seglin su drea de especializacion y su funcioén principal.
Unas pocas personas han aprendido a entender lenguajes
droides bdsicos después de largas asociaciones con un
particular modelo de una marca determinada.

Una célula energética construida en el interior de
cada droide le proporciona la energia para mantenerlo en
funcionamiento y debe ser recargada periédicamente.
Segtin el tamaio, coste y eficiencia, las células energé-
ticas pueden funcionar durante largos periodos de tiempo
sin recargar, pero la mayoria necesitan input energético
una vez al mes, Algunos droides pueden apagarse volun-
tariamente, cuando el tiempo y las circunstancias lo
permiten, para conservar energia e incluso para realizar
reparaciones internas.

Los droides se clasifican segiin su funcién principal.
Los que tienen habilidades en ciencias fisicas, matema-
ticas 0 médicas se clasifican como de primer grado. Las
habilidades de ingenieria y técnicas se consideran de se-
gundo grado. Los droides de tercer grado tienen habili-
dades de ciencias sociales y en dreas de servicio tales
como traduccion, protocolo, control de espaciopuertos,
ensenanza y asistencia diplomatica. Las aplicaciones de
seguridad y militares se consideran de cuarto grado. Los
droides de quinto grado estan dotados para las habilida-
des serviles y otras funciones en las que la inteligenciano
sea un requisito importante, como la mineria, el rescate,
el transporte y la limpieza. Independientemente de su
clasificacion, todos los droides tienen capacidades co-
munes. Estas incluyen la locomocion, la recepcion sen-
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' n droide de tercer grado de control de espacio-

puertos.

sorial, la l6gica, la manipulacién y alguna forma de
comunicacion.

Droides Astromecanicos

Los droides de utilidad astromecinica son robots so-
fisticados de reparacion de computadores y recuperacion
de informacion, especializados en el mantenimiento de
las naves espaciales y capaces de funcionar en ambientes
hostiles tales como el espacio profundo. Bajos, rechonchos
y por regla general cilindricos, los astromecdnicos son
tripedos, moviéndose sobre un par de piernas con cade-
nas con una tercera pierna retréctil para terrenos dificiles.

A bordo de las naves comerciales y privadas no mili-
tares, los droides astromecdnicos se conectan con los
sistemas del computador de la nave, controlando y diag-
nosticando de manera continua las prestaciones de vuelo,
iniciando reparaciones en caso necesario y aumentando
las capacidades de navegacion y de pilotaje. Sus comple-
jos circuitos de intelecto barren instantineamente en
tiempo real la informacion técnica para localizar proble-
mas potenciales o para depurar codificaciones erroneas,

Muchos cazas espaciales de uno o dos tripulantes tie-
nen enganches especialmente disefados para que estos
droides trabajen desde ellos. El droide es virtualmente
“enchufado™ en la nave y pasa a ser parte integral del
sistema de control del computador del caza: pero un
droide es mucho mas que una extension de hardware.

Las populares unidades R2 disefadas por Industrial
Automaton, supervisan continuamente todos los sis-
temas y transmisiones de sensores, clasificando y eva-
luando millones de bits de informacion y pasando sélo lo
mads importante al piloto. Sus complejos computadores
internos Intellex 1V realizan mas de 10.000 operaciones
por segundo. Aconsejan e informan a los pilotos, envian-
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do informacién directamente a través del monitor del
pequeinio computador del cuadro de mandos o mostrando-
la en el sistema de proyeccion de hologramas de la nave.

El droide tiene acceso a todo el resto de los sistemas
mecdnicos y computerizados de lanave, lo que le permite
redirigir senales y circuitos de control. Sus sofisticados
computadores almacenan cartas de navegacion, informa-
cion sobre hipersaltos y maniobras de evasién y combate
tactico. En estas versitiles unidades se pueden almacenar
hasta 10 saltos hiperespaciales preprogramados. Son casi
copilotos, capaces de aumentar las capacidades de la
nave y de sus pilotos. Los astromecdnicos disponen de
una amplia variedad de dispositivos para facilitar las
reparaciones en vuelo. Muchos droides astromecdnicos
también son pilotos bastante habiles, capacitados para
hacer volar o aterrizar la nave si el piloto estd incapaci-
tado o simplemente necesita descansar. En caso de
emergencia, los enganches de astromecdnicos estdn
equipados con dispositivos de eyeccion y la construccidn
de los droides les permite existir en el vacio durante un
espacio de tiempo ilimitado.

Los droides astromecdnicos estin equipados con di-
versos dispositivos especializados. Su extenso paquete
de sensores incluye receptores infrarrojos, receptores
electrofotogrificos, receptores energéticos de banda fija,
receptores auditivos y detectores de calor y movimiento.
Algunos también estdn equipados con sensores de for-
mas de vida: sus computadores son lo suficientemente
complejos como para utilizar la informacion para locali-
zar el tamaio y el nimero de formas vitales en un drea
concreta, asi como buscar una forma particularmente
conocida en un radio dado. Proyectores hologréficos,
conectores de almacenamiento/recupera-cién de infor-
macion, aparatos contra incendios y diversos apéndices
especializados de mantenimiento son comunes en la
mayoria de los modelos. EI R2, por ejemplo, es capaz de
hacer un poco de todo: viene equipado con unidades de
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_{_ E | droide astromecdanico de Industrial
Automaton estd@ equipado con completos
paguetes de programaciéon de computado-
res y de informacién para la reparaciéon de
naves, lo que hace que este modelo sea indis-
pensable para los pilotos de naves pequenas.

—! DROIDE ASTROMECANICO e

Modelo: Astromecinico R2 de Industrial Automaton
Altura: | metro

Peso: 50 kilos

Habilidades:

Programacion y reparacion de computadores: [7D]
Reparacién de naves espaciales: [7D]

Equipado con:

*Tres piernas con ruedas (una de ellas retractil)
*Dos brazos retrictiles: un aferrador pesado y uno
adecuado para trabajos delicados

+Un sensor video extensible

*Pequeiio soldador eléctrico de arco

*Pequeiia sierra circular

*Pantalla de video

*Proyector de hologramas

«Extintor

soldadura, aplicadores de electroshock, sierras circula-
res, cortadores ldser, faros de gran potencia y aferradores
con garras para asistirlos en su trabajo.

Droides de Protocolo

Los droides de protocolo suelen ser de forma huma-
noide, construidos para que se puedan mezclar de la
manera mds suave posible en la sociedad humana, Su
funcion principal se encuentra en las dreas de etiqueta y
traduccién, haciendo de ellos una ayuda extremadamente
util para diplomaticos, comerciantes y jefes de estado.
Los droides de protocolo estdn versados en formas de
ceremonia y costumbres sociales observadas por diver-
sas culturas y razas de toda la galaxia. Estdn programa-
dos para tratar con el decoro en una amplia variedad de
culturas y aconsejar a sus amos,

Debido al nimero casi ilimitado de culturas en la ga-
laxia, los droides protocolarios son una necesidad para
mantener la coexistencia pacifica entre las razas y las
especies. Facilitan consejos y sugerencias respecto a la
manera correcta de presentarse, al lenguaje corporal, a
los métodos de alimentacién correctos, a los rituales de
cortejo y a otras practicas que puedan resultar necesarias
en el contacto cotidiano. El popular sistema verbocere-
bral AA-1 de SytheTech utilizado en los modelos de
protocolo de Cybot Galactica, por ejemplo, almacena
practicas de etiqueta de millones de especies y estd di-
senado para contrastar y analizar amenidades alienige-
nas.

La traduccién de lenguas es una de las funciones mds
importantes de las series de protocolo. Con suficientes
modulos de comunicacion TransLang 11, un droide de
protocolo puede acceder a hasta siete millones de lenguas
diferentes, incluyendo todos los dialectos principales,
identicodigos frecuentemente utilizados, lenguajes droi-
des y a veces dialectos arcaicos y muertos de sistemas
conocidos. Coordinando estos circuitos a través del sis-
tema verbocerebral, un droide de protocolo puede in-
cluso registrar y analizar nuevas lenguas e intentar des-
cubrir las estructuras necesarias para iniciar la comuni-
cacién. Por encima de todo esto, cuando traduce la co-
municacion entre dos grupos, la programacion de pro-
tocolo coloca las frases en su contexto social correcto, de
la manera mds diplomatica posible.

Hay una gran disponibilidad de médulos de persona-
lidad y la mayoria de los droides de protocolo estin
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programados para encajar en su ambiente de trabajo.
Estos modulos les permiten simular manierismos y ges-
tos comunes a laraza de su amo o importantes para sus
tareas particulares. A los droides protocolarios imperia-
les asignados a asistir al interrogatorio de prisioneros, por
ejemplo, se les da personalidades violentas e incompasi-
vas, mientras a los modelos de Alderaan se les proporcio-
nan maneras corteses.

Todos los droides de protocolo estdn equipados con
sensores de microondas, fotorreceptores, unidades voca-
buladoras de habla, sensores olfativos, transductores
energeticos, servomotores pélvicos y antenas receptoras
de banda ancha. Por su incémoda construccién, los
droides de protocolo necesitan frecuentes bafos de lu-
brificacion para mantener eficientemente en funciona-
miento sus sistemas locomotores.

Los VerboCerebros AA-1 son quizis los circuitos de
inteligenciaartificial disponibles mas sofisticados y deben
equiparse con reguladores de creatividad para asegurar
traducciones precisas sin adornos. Estos reguladores
también restringen la capacidad de mentir de un droide,
pero poco pueden hacer para evitar exageraciones o
evasivas. Si a un droide de protocolo se le permite la
retencion a plena memoria durante un periodo de tiempo
extenso, desarrollara una personalidad dnica y también
aprenderd, crecerd y se adaptard a sus propias ideas y
opiniones. Tales droides, o bien pasan a ser extremada-
mente leales y devotos a un amo o grupo, o se van por la
suya, buscando constantemente la liberacion de su ori-
gen. Los droides con memorias intactas, con el tiempo
pueden llegar a ser buenos narradores de historias, cosa
inaudita en los modelos recién salidos de fabrica. Mu-
chos fabricantes sugieren periédicas limpiezas de memo-
ria para evitar fallos técnicos por personalidad y capri-
chos por devocién.

Droides Médicos

Los droides, por sus inputs sensoriales extremada-
mente precisos, sus extremidades articuladas y su gran
capacidad analitica, resultan médicos y cirujanos ideales.
Evidentemente, los droides médicos requieren, para
funcionar con seguridad, ingentes cantidades de infor-
macion y programacién. Como resultado, la mayoria de
los droides médicos realizan funciones altamente es-
pecializadas, como llevar a cabo chequeos de diagnos-
tico corporal o administrar anestésicos. Los droides
médicos son bastante frecuentes en toda la galaxia. La
mayor parte de clinicas y hospitales (e incluso los mé-
dicos en la prictica privada) utilizan hasta cierto punto
droides médicos.

= DROIDE PROTOCOLARiO__«

Modelo: Humano-ciborg 3PO de Cybot Galactica
Altura: 1,70 metros
Peso: 50 kilos
Habilidades:
Lenguas: [10D]
Culturas: [4D]
Equipado con:
*Sistema vocabulador de habla/sonido
*Antena receptora de banda ancha
*VerboCerebro AA-1
*Médulo de comunicacion TranLang 1T (puede
acceder a hasta siete millones de lenguas diferentes)
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= I_' | osdroidesde protocolo 3PO de Cybot
Galdactica suelen servir como ayudantes a
diplomdaticos, comerciantes y jefes de estado.

Muchos droides médicos no son maéviles y hay que
llevar a los pacientes hasta donde se encuentran. Muchos
se conectan con computadores para que almacenen enor-
mes conocimientos de anatomia humana y alienigena,
sintomas y efectos, y técnicas y procedimientos médicos.
Analizando los sintomas y buscando en extensos bancos
de informacion, los droides médicos pueden diagnosticar
y tratar rdpidamente la mayoria de las enfermedades.
Frecuentemente la distincién entre un droide médico y un
computador médico es confusa. De hecho, muchos droi-
des médicos fueron construidos con computadores
médicos y siempre funcionan en equipo, como unaexten-
sion ambulante.

Muchos droides médicos trabajan en conjuncion con
sofisticados tanques de rejuvenecimiento que estimulan
la curacién acelerada. Llenos de bacta, un fluido de tra-
tamiento de férmula especial, los tanques de rejuve-
necimiento pueden curar incluso a los pacientes mas
gravemente heridos en menos tiempo que el proceso de
curacion natural... sin las cicatrices habituales.

Los droides médicos estan programados para seguir
codigos de conducta y honor estrictos, que les obligan a
tratar todas las heridas y enfermedades con las que entran
en contacto. En la mayoria de los casos se demuestra
imposible alterar esta caracteristica sin destruir la matriz
de comportamiento del droide.

Los droides quirtirgicos son la €lite de los droides
médicos. Son bastante raros comparados con los otros
tipos y siguen cédigos de conducta similares, pero mas
complejos. Los droides quirtrgicos toman una gran res-
ponsabilidad con sus pacientes y pueden cortocircuitarse
0 apagarse si se encuentran en situaciones en las que no
pueden realizar sus funciones adecuadamente, Similar-



—STAR

52

WARS

mente, las huellas dg sus propietarios pueden reforzarse
0 debilitarse en gran medida por experiencia; con el
tiempo, muchos evolucionan para funcionar in-
dependientemente, sin ninguna huella de propietario.

Los droides quinirgicos son los mas capaces y versa-
tiles de todos los droides médicos. Combinan las habi-
lidades vy los conocimientos de los droides médicos co-
munes con habilidades quirirgicas adicionales. Muchos
también son psicélogos bastante buenos. Sus conoci-
mientos y sus habilidades no tienen parangén: cierta-
mente, en la sala de operaciones pocos cirujanos hu-
manos o alienigenas pueden igualar estos definitivos
cirujanos légicos y objetivos.

Serie de droides médicos Emedé

Emedé-cero (MD-0): Los droides de diagnéstico
ayudan a los médicos a diagnosticar enfermedades exa-
minando a los pacientes con fotorreceptores sensitivos,
termometros, indicadores de presion sanguinea, rayos-
X, visores de resonancia magnética, ultrasonidos, scan-
ners de computacién y otros sofisticados sensores.
También interrogan a los pacientes, analizando la tensién
de lavoz y el lenguaje del cuerpo, mientras comparan los
sintomas con las enfermedades conocidas.

Emedé-uno (MD-1): Son droides técnicos de la-
boratorio que realizan experimentos de laboratorio ruti-
narios y complejos para analizar y aislar bacterias, gér-
menes, venenos y enfermedades. Trabajando en tandem
con computadores, desarrollan vacunas, antidotos y
antibidticos.

Emedé-dos (MD-2): Los droides anestesiélogos
administran anestesia y supervisan las funciones vitales
durante la cirugia. Cuando es necesario, controlan la
circulacién, la respiracion y las funciones del sistema
nervioso, Estos droides hacen recuperar el sentido a pa-
cientes inconscientes de manera rapida y segura, con los
minimos efectos secundarios.

Emedé-tres (MD-3): Los droides farmacéuticos
analizan, preparan y prescriben los firmacos y medicinas

. | a serie Dos-Unobé de droides medi-
cos, construidos por Geentech, se especiali-
zan en una amplia variedad de procedimien-
tos quirargicos, incluyendo las adaptaciones
ciborg.

necesarios para evitar y combatir las enfermedades y las
infecciones. Son bastante comunes en las farmacias
comerciales, pero los traficantes de drogas también utili-
zan modelos modificados. Las fuerzas imperiales ocasio-
nalmente utilizan droides farmacéuticos para administrar
farmacos experimentales para mejorar las prestaciones,
la lealtad y la moral de las fuerzas imperiales... con
diversos grados de éxito.

Emedé-cuatro (MD-4):Los droides de microcirugia
utilizan vibroescalpelos miniaturizados. flexograpas y
fibras Gpticas para realizar cirugia delicada. Los reduc-
tores de servomotor y los estimuladores les proporcionan
los movimientos lentos y extremadamente precisos nece-
sarios para este nivel especializado de cirugia.

Emedé-cinco (MD-5): Los droides de medicina
general son pequenos computadores de ciencia médica
moviles, generalmente asignados a naves espaciales
cuando no hay médico vivo disponible o resultaria de-
masiado caro. Sélo se pueden programar con los histo-
riales médicos completos de un nimero limitado de se-
res, lo que les hace monitores perfectos durante vuelos
prolongados. Pueden administrar primeros auxilios y
realizar operaciones quirdrgicas sencillas. Se consideran
como los “médicos rurales™ del espacio.

La serie de droides médicos Emedé de Industrial Au-
tomaton sustituyé la anticuada serie de asistentes mé-
dicos FX, después de la bancarrota de Industrias Medtech
hace algunos afios. No obstante, todavia se pueden en-
contrar muchos de los robustos droides FX funcionando
en muchas instalaciones médicas, frecuentemente coo-
perando con la impresionante serie Dos-Unobé de Geen-
tech. El FX-7, por ejemplo, es un modelo que sirve de
asistente a los cirujanos, sean droides o vivos. Sus sofis-
ticados apéndices le proporcionan un juego de manos
adicional durante procedimientos quirtrgicos altamente
complejos.

Serie de droides quirirgicos Dos-Unobé

Uno de los droides quinirgicos mds antiguos, pero de
mads éxito, es la serie Dos-Unobé de Geentech. Muchos
de estos droides cibernéticos han funcionado sin un solo
error durante décadas, ganando progresivamente expe-
riencia y pericia. Lo que les falta de lo dltimo en hardwa-
re, lo compensan con creces con habilidades refinadas,

Estos droides de construccién sencilla poseen per-
cepcién y talento extraordinarios. Muchos se especia-
lizan en campos como la neurocirugia o la optometria,
pero todos comparten una experiencia médica general.

Los droides Dos-Unobé incluso pueden llevar a cabo
adaptaciones ciborg, sustituyendo partes dafiadas del
cuerpo tan complejas como las manos, integrando ma-
quinaria automatizada en el sistema nervioso central del
paciente.

Como indicacién de su utilidad, los droides Dos-
Unobé son buscados por unidades militares de todo tipo.
Muchos Dos-Unobé independientes sirven volunta-
riamente en la Alianza Rebelde.

Droides Sonda

Las sondas y los sensores remotos exploran de ma-
nera rutinaria dreas distantes, inaccesibles y peligrosas
en toda la galaxia, pero sus habilidades son limitadas.
Como mucho registran impresiones superficiales y trans-
miten informacion a su base de origen. No tienen funcio-
nes cognitivas y no pueden ni analizar ni sacar conclusio-
nes de sus investigaciones. Con la tecnologia droide, sin
embargo, se desarrollé una nueva clase de sondas. Los
droides sonda totalmente inteligentes, llamados “robot-
sondas”, son mucho mds capaces y fiables que los sim-
ples sensores emisores remotos. Incluso cuando se pro-
graman para misiones especificas, los robot-sondas
pueden actuar de manera inteligente e independiente para




seguir pistas, detectar y evitar dafios inesperados, mini-
mizar los riesgos y evaluar la informacion para determi-
nar su relevancia. Ademds son capaces de protegerse a
ellos mismos y su informacién escondiéndose, huyendo
o luchando. En pocas palabras, los robot-sondas reaccio-
nan ante lo que les rodea y aprenden por experiencia.

Los robot-sondas fueron desarrollados inicialmente
mucho antes de las Guerras Clénicas por Industrias Ga-
lalloy para buscar metales en planetas y asteroides con
los que alimentar el desarrollo industrial de las ale-
aciones, que en aquel momento estaba experimentando
un boom. Posteriormente, cuando la Antigua Republica
se expandia rapidamente en todas las fronteras, se utili-
zaron los robot-sondas para estudiar y cartografiar nue-
vos sistemas, rutas espaciales y localizaciones de colo-
nias. Actualmente, la mayoria de robot-sondas sirven en
funciones militares para el Imperio.

Aunque las misiones robot-sonda s6lo cuestan una
fraccién de lo que cuestan las misiones con personal, los
robot-sondas son prohibitivamente caros para todos
excepto para las companias mds grandes y las fuerzas
imperiales. Todavia se utilizan algunos en servicio comer-
cial y cientifico, la mayoria en compafias mineras y
forestales. Corre el rumor que algunos cazarrecompensas
utilizan robot-sondas de manera limitada. No se tiene
conocimiento que la Alianza Rebelde posea o utilice
robot-sondas... pero si lo hiciesen seria con toda seguri-
dad un secreto bien guardado.

Han habido muchas variedades de robot-sondas, pero
s6lo los mejores modelos (los que muestran la fortaleza
[ necesaria para sobrevivir los rigores de la exploracion
espacial y las mds recientes misiones militares y de es-
pionaje) siguen fabricindose en grandes cantidades.
Muchos de éstos son ahora modificados para misiones
especiales y las unidades comerciales difieren en algunos
aspectos de los robot-sondas militares. Sin embargo,
todos los robot-sondas llevan un equipamiento bdsico
similar.

Todos los robot-sondas estdan equipados con un am-
plio despliegue de sensores para examinar lo que les ro-
dea. Funcionan mejor a corta distancia, pero son posibles
los barridos de largo alcance. Los despliegues basicos de
sensores controlan fenémenos acusticos, electromagné-
ticos, motrices, sismicos y olfativos, barriendo constan-
temente miles de frecuencias a lo largo del espectro. Las
cdmaras dpticas, los ampliadores zoom, las miras infra-
rrojas, los creadores de imdgen magnéticos, los radares,
los sonares y los medidores de radiacion suelen ser
comunes. Los robot-sondas, barriendo aleatoriamente o
en estructuras enfocadas, rara vez dejan de percibir
cualquier emision energética a cualquier alcance. Incluso
detectan débiles transmisiones con comunicadores vy
_J movimientos a gran profundidad.

Estos droides altamente especializados analizan toda
la informacién que les llega, buscando estructuras y
anomalias, y comparando la informacién almacenada en

memoria con el input sensorial. Programados para una

=|7 DROIDE MEDICO curiosidad insaciable, persiguen descubrimientos sospe-
chosos o inexplicables y registran toda la informacién

Modelo: Droide médico Dos-Unobé.de Geentech para su posterior anilisis, bien por parte del propio robot-
AMura:1.50 metros iggg: o por grandes computadores en la base del robot-
Peso: 75 kilos Los robot-sondas son de muchas formas y tamafios,
Habilidades: pero el modelo imperial estdndar tiene sobre un metro y
Medicina: [9D] medio de altura, es esférico o curvado para desviar los

Razas alienigenas: [SD) barridos sensoriales, con capacidades motrices y muchas

B extremidades articuladas para aumentar su versatilidad.
st e Estas numerosas extremidades mecinicas capturan espe-
; ; - pe

*Computador de diagnostico médico cimenes, recogen muestras, anclan el robot-sonda, expo-
«Computador analitico nen y examinan artefactos y manipulan herramientas y
*Diversos dispositivos quirtirgicos dispositivos. El movimiento se consigue mediante roda-
dores con cadenas o elevadores de repulsion, segin la

misi6n y el destino. Cuando estdn en misién militar, los
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zadores pueden llegar a realizar hasta tres saltos antes de
agotar sus motores.

Todos los robot-sondas retransmiten de manera ruti-
naria informacién codificada. Los robot-sondas imperiales
generalmente funcionan secretamente sin querer que se
detecte su presencia; en afios recientes, incluso las firmas

P erfiles fipicos de misiones para los
robots-sondas imperiales

—_—

E | Vibora Arkyd es el robot-sonda militar mas versatil
del Imperio. Ademas de otras capacidades, la reacciéon y
seleccion de blanco de su computador de combate son
muy rapidas y su punteria bastante precisa.

robot-sondas suelen ir equipados con armamento ofensi-
vo y defensivo asi como pantallas limitadas.

Los sistemas energéticos estdn construidos para un
funcionamiento extenso, lo que permite que un robot-
sonda funcione durante afios sin mantenimiento y sin re-
cargarlo. Sus salidas energéticas varian, pero muchos al-
macenan energia adicional en capacitadores o baterias
para casos de demanda repentina.

La mayoria de robot-sondas se lanzan en cipsulas
desde naves en el espacio profundo. Si se utilizan para
aplicaciones militares, las capsulas estdn disefiadas para
parecer meteoritos cuando llegan a la atmésfera del pla-
neta. Tales cdpsulas se utilizan en misiones con destinos
especificos que no requieran el regreso fisico del robot-
sonda. Cuando la cdpsula aterriza, el droide estd solo:
completard su mision de la mejor manera posible, trans-
mitird sus descubrimientos y conclusiones a su punto de
emisién y luego completard cualquier nueva orden que
reciba.

Los robot-sondas cientificos o los que estdn en servi-
cio comercial normalmente continuan controlando su
planeta de destino, realizando pruebas u ocupdndose de
otras actividades hasta que eventualmente llegue un
equipo con personal. Los robot-sondas militares pueden
llevar a cabo misiones similares, pero en la mayor parte
de casos sus ordenes secundarias son de autodestruirse.

A otros tipos de robot-sonda se les proporciona naves
orbitales independientes desde las cuales realizar sus
misiones. Estas “naves” son poco mds que cdpsulas
glorificadas que volverdn a su base cuando completen la
tarea asignada. Los robot-sondas orbitales no pueden
investigar la superficie del planeta excepto mediante
sensores de largo alcance. Las naves no tienen energia
suficiente para escapar de la atraccién gravitacional del
planeta desde mis cerca de casi el espacio exterior. Sin
embargo, si una mision especifica requiere esa habilidad,
puede ser disefiada e incorporada al sistema.

Determinados robot-sondas militares, llamados
“cazadores”, estin envueltos por cdpsulas hiperespacia-
les. Estos containers incluyen un sofisticado téndem de
despliegue de sensores/computador de navegacion que
puede detectar una nave cuando realiza el salto hiperes-
pacial y calcular las rutas posibles. Una vez calculadas,
el cazador puede duplicar el salto hiperespacial y, con
algo de suerte, seguir la presa a su destino. Algunos ca-

Piquete de radar: Los comandante imperiales
suelen desplegar robot-sondas, ademads de patrullas
de cazas TIE, alrededor de sus flotas para controlar el
trafico y proporcionar un aviso por anticipado. Estos
robot-sondas no se quedan estacionarios mas de un
parde dias. Derivan y vuelan hacianuevas posiciones
en estructuras complejas para que sea mds dificil
seguirles el rastro.

Persecucion: Después de una batalla, los robot-
sondas imperiales pueden perseguir rebeldes, contra-
bandistas u otras naves que huyen. Si sus cdlculos son
correctos y tienen suerte, seguirdn al enemigo a
través del hiperespacio a su base. Luego los robot-
sondas pueden volver con la localizacién.

Rescate: Después de las batallas espaciales, los
robot-sondas imperiales pueden explorar el sector,
incluyendo los planetas cercanos, buscando botes
salvavidas y cdpsulas de escape. Estas extensas bus-
quedas generalmente sélo se realizan cuando faltan
oficiales de alto rango o prisioneros importantes.

Caceria: Cada vez mis, las fuerzas impeniales
despachan robot-sondas en bisqueda de bases vy
naves rebeldes. Envian robot-sondas, a veces cientos
a la vez, en patrullas aleatorias y en dreas en las que
se sospecha concentracién. Los robot-sondas fre-
cuentemente se autodestruyen cuando son detecta-
dos para evitar que los rebeldes sepan con seguridad
que han sido descubiertos... y paraevitar que el robot-
sonda y su programacién secreta caigan en manos
rebeldes. Los robot-sondas tambien cazan bases pira-
tas y de contrabandistas, cuando estos grupos son
demasiado molestos.

comerciales quieren evitar que la competencia sepa qué
se proponen. Los scramblers y otros dispositivos de
codificacion hacen que sus comunicaciones sean tan
seguras como sea posible, tanto que incluso los droides
de protocolo tienen dificultades para descifrar un c6digo
de robot-sonda.

Los robot-sondas comerciales generalmente no van
armados. De hecho, las leyes imperiales prohiben que
dentro de los limites del Imperio funcionen droides sonda
comerciales armados. Por otro lado, la mayoria de los
robot-sondas imperiales llevan al menos un cafién bldster
y. segiin se necesite, otras armas.

Droides Asesinos

Los droides asesinos son maquinas de matar inteli-
gentes: armas automatizadas programadas para perse-
guir victimas especificas y destruirlas con dafios extre-
mos. Aunque ya hace varias décadas que son ilegales,
estos mortiferos robots todavia vagan en nimero des-
conocido por muchos sectores de la galaxia. Las esti-
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:*_ DROIDE SONDA

Modelo: Droide sonda Vivora Arakyd
Altura: 1,50 metros
Fuerza: [4D]
Habilidades:
Bldster: [4D]
Sistemas planetarios: [4D]
Busqueda: [4D]
Armas:
Candn blaster
Dario: [4D+2]

maciones van desde un pufiado de miles limitados a los
Territorios del Borde Exterior, a varios millones espar-
cidos por toda la galaxia. De éstos, se desconoce cudntos
estin en estado latente y cudntos estdn siguiendo activa-
mente su programacion primaria. Existen pocos registros
fiables que indiquen cudntos fueron desarrollados o
puestos en servicio inicialmente, y la mayor parte de
estos documentos son altamente clasificados.

Generalmente equipados con una o mds armas de
energia o de proyectiles, asi como una gran variedad de
armamento adicional, los droides asesinos son oponentes
formidables. Expertos en el sigilo, suelen conseguir
disparar el primer tiro contra una victima especifica y
consiguen una relacion de muertes de mads del 90 por
ciento. Sus reflejos son mas rapidos que los de cualquier
humano y la mayoria de alienigenas y, por lo general,
también tienen mas fuerza. Hay miles de variedades
conocidas de droides asesinos, ya que cada tipo fue
fabricado en pequenas cantidades y disefiado a medida de
misiones 0 ambientes particulares.

Los droides asesinos van desde sencillas plataformas
de armamento mdviles, como los “intrusos™ que apare-
cen frecuentemente en las holopeliculas, a droides al-
tamente inteligentes y sofisticados que operan indepen-
dientemente de agencias vivas, frecuentemente durante
anos seguidos. Los droides asesinos simples (como los
Intrusos) normalmente no son verdaderos droides; ni son
totalmente inteligentes, ni capaces de aprendizaje ni
procesamiento complejo. Suelen atacar victimas identi-
ficadas en lugares especificos.

Los verdaderos droides asesinos localizan a sus vic-
timas, les siguen el rastro, recogen informacién y montan
operaciones a prueba de fallos, frecuentemente en luga-
res seguros e inaccesibles. Los mas sofisticados llevan a
cabo investigaciones independientes para determinar
quiénes son sus victimas y dénde se encuentran, Dificiles
de destruir o capturar, los verdaderos droides asesinos
fueron disefiados para parecer droides estandars y son
capaces de realizar muchas de sus funciones. Sus siste-
mas defensivos, incluyendo una programacién de perso-
nalidad para evitar conflictos y sus interpretadores de
lenguaje corporal, les ayudan a evitar la deteccién y
seguir bajo cubierto.

El terreno y ambiente de la operacion suele dictar el
mecanismo de transporte de cada droide. Sin embargo,
muchos de los mejores droides asesinos estin equipados
con sistemas de repulsion compactos que les dan gran
velocidad y libertad de movimiento. Los droides asesi-
nos son de todos los tamanos, desde pequefios globos de
medio metro de didmetro a gigantes totalmente arti-
culados del tamanio de los mayores Wookies.

Los droides asesinos fueron disefiados originalmente
para localizar y eliminar victimas especificas, como pri-
sioneros evadidos y criminales peligrosos (cosa que
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realizaron a la perfeccion), durante los dias de la Antigua
Repiiblica. Los prototipos posteriores, designados como
“droides de guerra”, fueron disefiados para utilizarlos
como guardianes y soldados en las fronteras indémitas
del Borde Exterior por gobiernos locales, lideres plane-
tarios, nobles menores y el Sector Corporate. Pero ripi-
damente se hizo evidente que podian realizar a la perfec-
cién ocupaciones mas oscuras y siniestras.

Los sefiores guerreros locales, los pequeiios dictado-
res y los jefezuelos criminales vieron una utilidad para
estos droides que les proporcionaria de manera ripida
mads poder sin riesgos personales. Rapidamente los droi-
des asesinos ya estaban golpeando de planeta en planeta,
asesinando rivales politicos y ejecutivos de la compe-
tencia con total eficiencia. Nadie estaba a salvo de estos
asesinos, nadie estaba inmune a sus actividades clandes-
tinas.

Con la misma rapidez que ganaron popularidad, los
droides asesinos cayeron en desgracia. Pero eso no im-
pidid su utilizacién. El miedo pas6 a ser una cosa tangible
entre el escalon superior mds alld del Niicleo Galdctico y
la paranoia aliment6 una mayor utilizacion de los robots
asesinos. El Senado intenté poner fuera de la ley a esta
clase de droides, pero la Antigua Repiiblica estaba en su
ocaso y su influencia era como las dltimas bocanadas de
un moribundo. Para empeorar las cosas, alguno de los
senadores mds corruptos empezd a utilizar droides asesi-
nos en un intento de solidificar sus posiciones creciente-
mente debilitadas,

Victimas equivocadas, inocentes asesinados y espec-

tadores heridos o muertos pasaron a ser un espectaculo
més o menos extendido en los tltimos dias de la Antigua
Repiiblica. Se desarrollé una fuerte oposicidn a los droi-
des asesinos después de varios incidentes que recibieron
mucha publicidad en los que los droides, generalmente
atrapados o rodeados, masacraban a muchisimas perso-
nas. En Caprioril, un mundo del nicleo normalmente
tranquilo, un droide destruy6 20.000 espectadores en una
arena de aceleradores. (Vio que era la manera mds
eficiente de eliminar a su victima, el Gobernador Amel
Bakli, que habia ido a ver la competicidn.)
_ Los droides asesinos no fueron prohibidos hasta el
alzamiento del Nuevo Orden, después de ser utilizados
contra el propio Imperio. Se mostraron capaces de pe-
netrar en las bases, oficinas e incluso naves de flota mas
seguras del Imperio. Algunos oficiales gubernamentales
especialmente tirdnicos fueron asesinados antes de que
se desarrollasen contramedidas efectivas (pero no com-
pletamente seguras). Notoriamente, un droide asesino es
sospechoso de matarla tripulacién de vuelode la lanzadera
Sark I, provocando el espectacular choque sobre el pala-
cio imperial en Weeden, que mat6 a Lord Torbin, el Gran
Inquisidor.

Por edicto imperial, el Imperio ya no autoriza a los
droides asesinos en ninguna provincia o territorio. Nin-
glin ciudadano, corporacion o agencia puede registrarlos
o manejarlos... bajo pena de muerte. Ademas, las perso-
nas que den cobijo, reparen o ayuden a droides asesinos,
conscientemente 0 no, estdn sujetos a severas penaliza-
ciones.

Incluso asi, sigue habiendo muchos droides asesinos
sueltos. Los asesinos independientes “solitarios™ son
bastante frecuentes y por regla general también son los
mas peligrosos. Son impredecibles y auténomos, sir-
viendo a su programacién primaria segun su propia, y a
veces retorcida, interpretacion.

Algunos expertos especulan que la inhabitualmente
fuerte persistencia en misiones de pocas miras empieza a
erosionar su otra programacion, llegando a dominar
completamente sus impulsores 16gicos. Sus médulos de
aprendizaje empiezan a evaluar nueva informacion basa-
da unicamente en su utilidad para los objetivos de la
mision. Este fenémeno, unido a sus potentes médulos de
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L os droides asesinos son maquinas de matar inteli-
gentes capacesde provocaruna gran destruccion. Aunque
actualmente son ilegales en la mayor parte de la galxia,
algunos droides solitarios todavia contindan siguiendo su
programacion original.

supervivencia-motivacion, pueden explicar por qué los
droides asesinos siguen sobreviviendo durante tantos
anos después de acabarse su asociacion con los humanos
o los alienigenas.

La mayoria de solitarios completaron sus misiones
originales hace mucho tiempo y estin a la espera de
nuevas instrucciones que nunca llegarin. Logicamente,
estos droides deberian haberse desactivado. Desgracia-
damente, muchos se inquietaron y empezaron a buscar
nuevas misiones por ellos mismos. Otros decidieron que
su faena no estaria completa hasta que fuesen eliminados
todos los miembros de una faccion. Unos pocos incluso
reinterpretaron su programacion para que implicase la
destruccion de todas las formas vitales. Estos ultimos,
obviamente, son los mas peligrosos.

Los droides solitarios generalmente empiezan a per-
seguir victimas “alternativas” o “secundarias” de sus
misiones originales, incluso si eliminaron a las victimas
principales. Otros reinterpretaron sus instrucciones ori-
ginales para generar objetivos para nuevas misiones,
Muchos persiguen criminales y forajidos como cazarre-
compensas por cuenta propia, generalmente con compa-
triotas orgdanicos para esconder sus identidades. Algunos
se vuelven locos y empiezan a golpear aleatoriamente a
cualquiera que esté remotamente asociado con su victima
original, sea de la misma familia, ocupacion o incluso
especie. Tales ocurrencias son extraias, pero general-
mente acaban en una gran pérdida de vidas seguida de la
destruccion del droide.

Algunos también encuentran su camino en el crimen
organizado. Los piratas utilizan droides asesinos para
sabotear o inutilizar naves y los sefiores del crimen, como
los famosos Jabba el Hutt y Ploovo-Dos-Por-Uno, se dice
que utilizan estos mecanoides para una gran variedad de
tareas desagradables.

También se cree, pero es casi imposible de documen-
tar, que varias agencias de la ley utilizan droides asesi-
nos, aunque nunca los identifican como tales. Suelen
estar falsamente registrados como droides similares pero
legales, tales como modelos de reconocimiento y nego-




ciacion. Los departamentos locales de policia les llaman
“especialistas en situaciones ticticas”, “droides de vigi-
lancia”, “calibradores de armamento” o “droides de
ejecucion remota”. Aunque utilizados para buenos fines
(rescatar rehenes y en operaciones antiterroristas), suelen
burlar todos los procedimientos estédndars de operacién,
regulaciones y leyes para eliminar a los sospechosos,
manifestantes problemiticos u oponentes politicos.

Las fuerzas imperiales, especificamente las Divisio-
nes de Salvaguarda Interna (DSI), se sabe que utilizan
droides asesinos. Algunas fuentes pretenden que un ter-
cio de los arrestos y eliminaciones secretos de alto nivel
de las DSI los realizan droides asesinos, aunque casi
siempre haya un agente presente. No se sabe si la utili-
zacion por parte de las DSI de estos droides esta permi-
tida oficialmente o si son utilizados ilicitamente por
burdcratas poco dispuestos a desprenderse de ellos.

’=|7 DROIDE ASESINO

Modelo: Eliminator 434 (fabricante desconocido)
Altura: 1,8 metros
Fuerza: [5D]
Habilidades:
Blaster: [5D]
Busqueda: [5D]
Armas:
Canon blaster
Dafo: [6D]
Lanzador de misiles de impacto
Darno: [7D]
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apitulo Seis
Vehiculos Repulsores

Desde el desarrollo de la tecnologia de los elevadores
de repulsion, la mayor parte de las otras formas de pro-
pulsion atmosférica han sido suplantadas por este sis-
tema de conversion energética mds limpio, silencioso y
eficiente. Algunos fabricantes pretenden que los eleva-
dores de repulsién han vuelto obsoletos motores primi-
tivos tales como los de combustible, los atémicos y los
nucleares. Aunque sigue siendo posible obtener vehicu-
los de motores primitivos, la gran mayoria del transporte
atmosférico se realiza mediante naves repulsoras (llama-
das deslizadores).

Los elevadores de repulsion hacen levitar a vehiculos
de superficie y naves atmosféricas ligeras via emana-
ciones antigravitatorias, llamadas “campos de repul-
sion”. Estas propulsan a los vehiculos formando un
campo de gravedad negativo que presiona contra el
campo gravitatorio natural de un planeta. Los elevadores
de repulsién se utilizan como motores secundarios en
naves espaciales que deben realizar vuelos y amarres
atmosféricos. La cantidad de aplicaciones para los ele-
vadores de repulsion todavia no se ha agotado y cons-
tantemente aparecen nuevos vehiculos disefados sobre
esta tecnologia. Algunos estian limitados a poco mds que
motores con asientos acolchados que viajan a ras de
suelo, mientras otros son inmensos vehiculos de lujo
capaces de pasar rozando el techo atmosférico de un
mundo.

Pero el factor principal que determina el éxito de los
elevadores es su adaptabilidad. Estos motores se pueden
reestructurar para manejar una amplia variedad de fuen-
tes energéticas, lo que les hace dtiles en toda la galaxia,
Las fuentes energéticas varfan tanto como los tipos de
vehiculos, dependiendo en gran medida de los recursos v
latecnologia locales. Energia solar, hidrocarburos, fision
y fusién son las fuentes energéticas disponibles mads
comunes.,

Deslizadores contra cazas espaciales

A efectos de La Guerra de las Galaxias: El Juego de
Rol, cuando se pilote en atmdsferas planetarias, los cé-
digos de velocidad subluminica y maniobrabilidad de un
caza espacial correponden directamente a los codigos de
velocidad y maniobrabilidad de un deslizador. (Aunque
los cazas espaciales vuelan a mucha mis velocidad y son
mas dgiles en el vacio, laresistencia del aire y la gravedad
afectan considerablemente sus prestaciones.)

Reciprocamente, los codigos de fuerza estructural y
armamento de un deslizador estdn a la misma escala que
los de casco y armas de un caza espacial. En conse-
cuencia, puedes realizar combates entre deslizadores y
cazas espaciales como lo harias entre cazas y deslizado-
res por separado.

Deslizadores y combate personal

Los vehiculos de repulsién siguen las mismas reglas
que los cazas espaciales cuando atacan a personajes (ver
pagina 65 de La Guerra de las Galaxias: El Juego de
Rol). Es decir, los cédigos de dafio de las armas de los
deslizadores se doblan cuando disparan contra persona-

jes. los blasters personales s6lo hacen 1D de daiio contra
deslizadores, etc.

Deslizadores Terrestres

El deslizador terrestre es basicamente cualquier vehi-
culo ligero de transporte de superficie que confie en la
propulsion mediante elevadores de repulsion. Muchos
también utilizan motores de propulsién de turboempuje
para conseguir mayor velocidad, Estos vehiculos flotan
aproximadamente a un metro del suelo y alcanzan velo-
cidades de hasta 250 kilémetros por hora; algunos mode-
los mds recientes son incluso capaces de ir a velocidades
superiores. Representan la forma de transporte planetario
personal mds comiin.

Muchos fabricantes producen una amplia variedad de
modelos, pero los mas populares son el TX-3 Void-
Spider de Bespin Motor, el Ubrikkian 9000 z001, el
Mobquet Deluxe y el nuevo XP-38 de SoroSuub. Cada
uno tiene su propio disefio, desde el Ubrikkian de forma
globular al Mobquet de forma de cohete. La mayoria de
los fabricantes sacan modelos de uno o dos pasajeros, asi
como grandes vehiculos familiares. Muchos van equipa-
dos con control de crucero, piloto automiitico y sistemas
de comunicacion/entretenimiento Wengel; hay diversas
opciones adicionales disponibles.

El deslizador terrestre XP-38, el modelo mas avan-
zado y vendido de su clase en el mercado, puede alcan-
zar velocidades de 320 kilémetros por hora, tiene un te-
cho de crucero de dos metros y dispone de un paquete de
sensores opcional. El piloto automdtico estd construido
en la parte posterior del vehiculo y tiene la forma del
popular droide astromecénico R2 de Industrial Automa-
ton. Este rasgo, junto con el bajo asiento reclinable y el
panel de control avanzado, segiin la publicidad, “te da la
sensacion de pilotar un caza espacial”.

Algunos fabricantes les llaman a sus vehiculos de re-
pulsion “flotadores™ o “rozadores™, pero todos son desli-
zadores terrestres adaptados, Algunas agencias locales
de la ley y la Alianza Rebelde protegen estas naves con
blindaje y las equipan con cafiones bldster para crear
vehiculos de patrulla o de ataque ligero. Sin embargo, los
deslizadores terrestres sirven mejor como vehiculo per-
sonal, transporte civil o nave de recreo.

Deslizadores Aéreos

Los deslizadores aéreos son pequenos vehiculos de
repulsion en forma de cuia con un techo de vuelo de 250
kilémetros y una velocidad médxima de 900 kilémetros
por hora. Incom fabrica los dos modelos mds populares:
el Acelerador Aéreo T-47 y el Saltador Aéreo T-16.

La velocidad y la agilidad son las dos principales ba-
zas a la hora de vender deslizadores aéreos. Utilizan flaps
de control mecdnico para frenar y cambiar de direccion,
Su diseno aerodindmico le:_s!pcrmile girar sin reducir la
velocidad, lo que les hace caSi'imposibles de rastrear con
sensores de prediccion de vuelo,

El Saltador T-16 tiene ademas de la propulsion de re-
pulsores unos motores i6nicos traseros que le propor-
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== DESLIZADOR TERRESTRE

Vehiculo: Vehiculo deslizador terrestre
XP-38 de SoroSuub

Tripulacién: |

Pasajeros: |

Capacidad de carga: 10 kilos

Cadigo de velocidad: [2D]
Maniobrabilidad: [2D]

Fuerza estructural: [2D)]
Armamento: Ninguno

Techo de vuelo: 2 metros

cionan mds velocidad (1.200 km/h) y un techo de vuelo
superior. Muchos pilotos de caza Ala-X se entrenan con
T-16 por la similitud de control, respuesta y manejo.

Los deslizadores aéreos suelen comprarse como vehi-
culos deportivos o para el transporte familiar. Los jo-
venes en particular disfrutan con los deslizadores aéreos,
convirtiéndolos frecuentemente en “barras calientes”
con muy poco esfuerzo. Pero el transporte personal y el
pilotaje ocioso no son los Unicos usos de este versatil
vehiculo.

Lasmilicias locales, las agencias de laley y la Alianza
Rebelde reestructuran y convierten de manera regular
deslizadores aéreos en formidables plataformas de arma-
mento para uso militar. La Rebelién, por ejemplo, ha
desarrollado un sistema para adaptar deslizadores aéreos
ripidamente a ambientes hostiles, como paramos desola-
dos o desiertos. Estas naves popularmente llevan el
nombre del ambiente; se les puede llamar por ejemplo
“deslizadores de nieve” o “deslizadores de arena” una
vez reconvertidos.

WARS

Cuando se reestructuran para servicios militares, los
deslizadores aéreos se equipan con placas de blindaje
pesado revestidas y anguladas para conseguir la mdxima
deflaccién de impactos. Sobre las vilvulas de admision
y escape se colocan protectores de polvo, y se incorporan
sistemas de aislamiento o refrigeracion para tratar con los
extremos térmicos. Las naves rebeldes estin armadas
con dos canones ldser pesados delanteros, asi como un
arpon energético con un cable de arrastre de alta tension
y discos de fusion. La carlinga estandar es eliminada y
sustituida con una cdpsula de carlinga Ala-Y modificada.
Esto les proporciona a los pilotos rebeldes controles con
los que estan familiarizados, gracias a lo cual casi no
necesitan entrenamiento, si es que lo necesitan.

Los deslizadores aéreos militares utilizan una tripula-
cién de dos: el piloto se sienta en el compartimento
frontal de la carlinga, mirando hacia adelante, el artillero
esta estacionado mirando hacia atras. Los deslizadores
aéreos reconvertidos, rdpidos, dgiles y fuertemente
armados, son el principal vehiculo de combate de apoyo
terrestre utilizado por la Rebelion.

Coches de las Nubes

Los coches de las nubes son vehiculos voladores at-
mosféricos de doble cipsula que tienen tanto elevadores
de repulsién como motores ionicos. El original disefio de
doble cdpsula proporciona compartimentos separados
para el piloto y el pasajero, conectados por una planta
energética iénica. La velocidad de crucero médxima es de
1.500 kilémetros por hora: la altitud mdxima es de

L 0s deslizadores aéreos sirven como
vehiculos deportivos, de transporte personal y
militares. (El deslizador de nieve rebelde es un
deslizador aéreo transformado.)

o
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| eslizador aéreo T - 13 de Incom.

= DESLIZADOR AEREO

Vehiculo: Deslizador aéreo T-47 de Incom
Tripulacion: |

Pasajeros: |

Capacidad de carga: 10 kilos

Cadigo de velocidad: [3D]
Maniobrabilidad: [3D]

Fuerza estructural: [2D]

Armamento: Ninguno

Techo de vuelo: 250 kilometros

Vehiculo: Deslizador de nieve de combate de la
Alianza Rebelde
Tripulacion: 2
Pasajeros: Ninguno
Capacidad de carga: 10 kilos
Cadigo de velocidad: [3D+1]
Maniobrabilidad: [3D]
Fuerza estructural: [3D]
Armamento:
Doble canon laser (fuego acoplado)
Control de fuego: [2D]
Dario combinado: [4D]
Arpon energético
Control de fuego: [2D]
Dafio: [3D o ninguno si se utiliza el cable de
arrastre y el disco de fusion]
Techo de vuelo: 175 kilémetros

aproximadamente 250 kilémetros, segtin la masa del
planeta.

El principal fabricante de coches de las nubes es Bes-
pin Motors, Tiene una linea completa de naves de placer,
transportes personales, taxis aéreos y vehiculos de patru-
lla. Los sistemas de control, manejo y propulsién son

similares a los de los cazas espaciales Ala-B, pero sin su
capacidad de viajar por el espacio. Su alta velocidad y su
configuracion de cdpsulas gemelas hacen de los coches
de las nubes excelentes vehiculos de control de trifico y
seguridad. Cuando se utilizan para estas funciones suelen
equiparse con caiiones bldsters fijos de disparo delantero,
uno en cada cipsula.

El motor i6énico miniaturizado Quadex Kyromaster
es una versién menor del tipo que se utiliza en los Ala-B.
Debido a los problemas de sobrecalentamiento frecuentes
en los mayores motores del Ala-B, los diseiiadores de
Bespin decidieron dejar el motor del coche de las nubes
descubierto para proporcionarle lamédxima refrigeracion.

Muchas agencias planetarias de control de trifico aé-
reo utilizan coches de las nubes para patrullar por el
espacio aéreo, guiar a los vehiculos mas grandes hacia las
plataformas de aterrizaje y localizar transportes y vehicu-
los de contrabandistas, seiiales de identificacion e infec-
ciones de mynocks. La tinica drea en la que los coches de
las nubes no sirven de manera 1til es en el combate. Son
extremadamente vulnerables a cualquier daio, y por lo

== COCHE DE LAS NUBES —

Vehiculo: Coche de las nubes de cdpsulas gemelas
Tormenta IV de Bespin Motors
Tripulacion: |
Pasajeros: |
Capacidad de carga: 10 kilos
Caodigo de velocidad: [3D]
Maniobrabilidad: [2D+2]
Fuerza estructural: [ 1D]
Armamento: (s6lo naves de patrulla)
Doble canon blaster (fuego acoplado)
Control de fuego: [1D]
Dano combinado: [ 1D+2]
Techo de vuelo: 250 kilometros

_®= |l coche de las nubes de capsulas
gemelas Tormenta |V de Bespin Motors sobre la
Ciudad de las Nubes.
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general se rompen asi que son impactados por fuego de
blaster o de ldser. No se les puede instalar pantallas o
blindaje adecuados por el bajo rendimiento energético de
sus motores. Ademas, el disefio no se presta a armamen-
tos pesados o fuentes energéticas lo suficientemente
potentes como para proporcionar energia durante bata-
llas largas.

_J L Ve
L 0s coches de las nubes se utilizan L™ | asbarcazas de navegacion sirven como vehiculos
para patrullar por el espacio aéreo, para guiar de lujo y naves de turismo sobre mares de arena, agua o
las naves que llegan y para controlar los trans- hielo.
portes que aterrizan. No son adecuados para
aplicaciones militares.

Las barcazas de navegacion, frecuentemente naves
e — de lujo, se utilizan principalmente como vehiculos turis-
ticos, para distraccion o como complejo vacacional.
Atraviesan regularmente mares de arena, agua y hielo,
proporciondndo a los pasajeros los conforts de un buen
hotel, mientras viajan por un terreno exotico. Una com-
paiiia conocida por sus viajes en barcazas de navegacion
es Viajes Galaxia. Pero los cruceros en barcazas de
navegacion son caros, y normalmente sélo los pueden
emprender los hombres de negocios ricos, las realezas
planetarias o los oficiales imperiales de alto rango.

= BARCAZA DE NAVEGA-CION.—;!:

Vehiculo: Barcaza de navegacién de lujo Ubrikkian
—_— - — Tripulacion: 26

Pasajeros: 500

Capacidad de carga: 2.000 toneladas métricas

Barcazas de Navegacion Cédigo de velocidad: [1D]
Las barcazas de navegacion son enormes vehiculos Maniobrabilidad: (0]

antigravitacionales que se utilizan para cruzar grandes Fuerza estructural: [2D]

superficies relativamente Ilanas. Utilizando motores de Armamento:

repulsién, una barcaza de navegacion puede viajar hasta Canén blaster pesado

100 kilémetros por hora e ir a un techo maximo de 10

: : 3 Control de fuego: | 1D
metros. Las barcazas de navegacion también estdn equi- : e fhego:, (1D)]

padas con grandes velas (de aqui el nombre) que pueden Dano: [3D]

propulsar al gigante vehiculo inicamente mediante ener- Techo de vuelo: 10 metros

gia edlica, llegando a velocidades de hasta 30 kilémetros

por hora. —

1 e R A B vt P B A R A il




| esquife de carga Bantha Il de Ubrikkian.

Esquifes

Los esquifes, vehiculos antigravitacionales de super-
ficie de unos 10 metros de largo, son naves utilitarias que
se utilizan como transporte de carga. Utilizando motores
de repulsion, los esquifes pueden viajar hasta 250 kil6-
metros por hora a un techo de unos 50 metros (segtin el
planeta). Los esquifes abiertos se manejan desde la popa
mediante un timon, con dos aspas de gobierno para
controlar la direccion. En el timén hay otros instrumen-
tos. lo que permite que el piloto tenga el control total
desde una posicion ventajosa.

Facilmente manejable, incluso los droides trabajado-
res pueden conducirlo, Estos vehiculos los emplean
frecuentemente las companias de navegacion para des-
plazar sus cargamentos entre los puertos planetarios y los
almacenes, Dos elevadores de carga electromagnéticos y
una rampa de abordaje facilitan la carga y descarga. Los
esquifes pueden reestructurarse para uso de pasajeros,
llevando un maximo de 16 personas de manera bastante
confortable. Los esquifes también se utilizan como vehi-
culos de apoyo y emergencia a bordo de las barcazas de
navegacion.

Motos Deslizadoras

Originalmente disenadas para servir como vehiculos

= ESQUIFE

Vehiculo: Esquife de carga Bantha IT de Ubrikkian
Tripulacion: |

Pasajeros: 16

Capacidad de carga: 120 toneladas métricas
Cadigo de velocidad: [1D]

Maniobrabilidad: |0]

Fuerza estructural: [1D]

Armamento: Ninguno

Techo de vuelo: 50 metros

personales terrestres baratos y ripidos, las motos desli-
zadoras han ganado rdpidamente una parte significativa
del mercado de los vehiculos repulsores. Actualmente
hay pocos modelos que se ajusten al prototipo “barato”,
yaque los modelos mas grandes, mds rapidos y mds caros
son la norma y no la excepcion.

Las motos deslizadoras son vehiculos de repulsion
para una o dos personas capaces de viajar a alta velocidad
por la superficie de un planeta. Las marcas son numero-
sas y los modelos van desde pequeiios vehiculos de
recreo a motos militares blindadas.

Actualmente las motos deslizadoras mds populares
las fabrican Aratech, Ikas-Adno y Mobquet; cada casa
tiene un modelo para satisfacer las demandas mds exi-
gentes. Mds pequeiias que los aceleradores pero mds po-
tentes que los scooters deslizadores, las motos desli-
zadoras sacrifican altura para conseguir velocidad. La
maniobrabilidad a baja altura y a gran velocidad es qui-
zés el rasgo que mejor contribuye a vender la mayoria de
modelos, y por lo general su reducido tamaiio las hace
convenientes y apropiadas para la mayoria de terrenos.

El disefio bdsico incluye un motor trasero con pro-
longaciones frontales de equilibrio y control. El con-
ductor y el eventual pasajero se sientan sobre el motoren
unasillaespecialmente construida que incluye arneses de
seguridad y la mayor parte de los controles secundarios
de manejo. Los controles primarios estin construidos en
los manillares y pedales. De las prolongaciones sobresa-
len unos pequefios paneles direccionales, que general-
mente son cuatro. Mediante la manipulacién de manilla-
res y pedales, el conductor controla la velocidad y la
direccion de su moto deslizadora.

Las motos funcicnan con baterias que necesitan re-
cargarse aproximadamente cada 600 kilémetros, segun
la velocidad a la que hayan circulado. Algunos de los
modelos mds recientes y la mayoria de las versiones
militares tienen abastecimientos energéticos autorecar-
gables, pero incluso éstos necesitan tiempo para crear
suficiente energia para alimentar los motores de repul-
sion.

El publico general utiliza las motos deslizadoras pre-
ferentemente como vehiculo de placer de altas presta-
ciones, disfrutando de maniobras a alta velocidad que
s6lo se pueden conseguir con estas mdquinas. Algunos
planetas tienen terrenos restrictivos donde sélo las motos
mads pequenias motos pueden navegar. En estos mundos,
las deslizadoras son necesidades antes que lujos.

Aratech fabrica el modelo militar 74-Z, asi como la
popular Demonio Amarillo 100. La Demonio Amarillo
es un modelo de dos plazas con un gran sistema de
propulsién QuietLift 1400. Su principal competidora es
la Rastreadora I11 de Mobquet, una potente moto con un
gigantesco motor de repulsién TurboToo. La Rastreadora
tiene version civil y militar, pero al ser mds grande y
ruidosa que la 74-Z todavia tiene que ganarse la acepta-
cién generalizada entre los soldados exploradores impe-
riales. La moto deslizadora civil mas vendida es la
Halcén Estelar de Ikas-Ando. Estardpida y aerodindmica
moto es popular entre la juventud de la galaxia y es
relativamente barata.

Las motos deslizadoras militares suelen ir armadas
con un pequeiio caiién ldser y como proteccion estin
blindadas. Ademds, llevan o bien células energéticas
adicionales o fuentes de combustible autorrecargables.
Las utilizan las bases de guarnicién imperiales para
operaciones de reconocimiento, misiones de correo y
tareas generales de patrulla. Una rama especial de solda-
dos de asalto esti entrenada especificamente como uni-
dad de reconocimiento con motos deslizadoras.

Las fuerzas de policia locales también utilizan motos
deslizadoras para tareas similares a las militares, pero la
mayor parte de sus conductores no estdn tan bien entre-
nados como los motoristas imperiales.
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n elmercado se encuentran numero-
sos modelos de motos deslizadoras, Incluyen-
do éstas de la Corporacién SoroSuub.,

| _

1

MOTO DESLIZADORA

Vehiculo: Moto deslizadora militar 74-Z de Aratech
Tripulacion: |
Pasajeros: Ninguno
Capacidad de carga: 3 kilos (equipo personal)
Codigo de velocidad: [4D]
Maniobrabilidad: [3D+2]
Fuerza estructural: [2D]
Armamento:
Canon laser
Control de fuego: [2D]
Dario: [3D]

| Techo de vuelo: 25 metros

| Vehiculo: Halcon Estelar de Ikas-Adno

Tripulacion: |

Pasajeros: |

Capacidad de carga: 3 kilos
Codigo de velocidad: [3D|

[ Maniobrabilidad: [3D]

Fuerza estructural: [1D]
Armamento: Ninguno
Techo de vuelo: 10 metros
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e arriba a abgjo: moto deslizadora
Halcon Estelar de lkas-Andos, un modelo de
moto deslizadora de Mbquet que pronto sal-
dré al mercado, una moto deslizadora militar
74-Y de Aratech, Zoom Il de Incom y el scooter
deslizador de Ubrikkian.
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|c1 popular moto deslizadora Demo-
nio Amarillo 100 de Aratech.

U n miembro de la famosa banda de
aceleradores Estrella Negra (arriba) y uno de
sus compatriotas a bordo del acelerador de
carreras Nebulon-Q (abagjo).

Aceleradores

Los aceleradores son esencialmente motores de alta
potencia con asientos. Son rapidos, mds potentes que las
motos deslizadoras y mucho mads dificiles de manejar.
Los aceleradores incorporan una unidad de elevador de
repulsion y un avanzado motor de turboempuje para crear
una verdadera maquina de velocidad. Pueden alcanzar
velocidades de hasta 600 kilémetros por hora y tienen un
techo de vuelo médximo de 400 kilémetros.

Estos vehiculos utilizan manillares con controles se-
parados para elevacion, empuje v freno. Las rodillas del
piloto se doblan sobre auxiliares de control que hacen
girar y ladear el vehiculo. Los potentes impulsores crean
una aceleracion impresionante que obligan al piloto y al
eventual pasajero a estar atados al acelerador. Sin cintu-
rones, los pilotos caerian de los aceleradores.

Las carreras de aceleradores son un espectiaculo depor-
tivo muy popularen el Nicleo Galdctico y en las regiones
exteriores mds avanzadas. Es un deporte peligroso, pero
hay mucho dinero disponible y los corredores capacita-
dos adquieren el status de héroes en el Imperio. Quizis el
mds famoso fue Ignaz Ominaz, cuya carrera fue cortada
en seco por la tragedia del droide asesino de Caprioril.
Este deporte requiere inmensas arenas cubiertas, llama-
das pistas de aceleracién, con decenas de miles de asien-
tos y una inmensa pista de vuelo circular con obsticulos,
tineles y otros riesgos. El Imperio ha invertido innume-
rables créditos en la construccion de pistas de aceleracion
y hay carreras de manera casi continua.

Algunas bandas de forajidos en los Territorios del
Borde Exterior utilizan aceleradores como simbolo de su
particular grupo y como vehiculo para llevar a cabo raids.
Las bandas de aceleradores como los Demonios Nova y
los famosos Estrella Negra son buscados por las fuerzas
imperiales por crimenes como pirateria, asalto en via
aérea y asesinato.

Debido a los peligros que supone la utilizacion de ta-
les vehiculos y al extenso entrenamiento que se requiere
para manejarlos, los militares imperiales decidieron
adquirir motos deslizadoras, que son mas seguras y
manejables, para que las utilizaran los Exploradores
Imperiales.

= ACELERADOR

Vehiculo: Acelerador de carreras Nebulon-Q
de Mobquet

Tripulacion: |

Pasajeros: Ninguno

Capacidad de carga: 2 kilos

Cadigo de velocidad: [SD]
Maniobrabilidad: [4D]

Fuerza estructural: [1D]

Armamento: Ninguno

Techo de vuelo: 350 kilometros
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- apitulo Siete

‘Vehiculos Imperiales
de Asalto Terresire

Cuando el Imperio diseiié su maquina de guerra ga-
lictica, se decidié que para complementar las impre-
sionantes flotas de Destructores Estelares y a las inaca-
bables hordas de soldados de asalto. necesitarian un ve-
hiculo de ataque de superficie de igual furia. Pero, ;jqué
forma debia tomar el vehiculo? Se dejaron de lado los
elevadores de repulsion, debido a que sus restricciones de
tamano y su poco probada estabilidad no encajaban con
¢l molde imperial. Se rechazaron los reptadores por ser
demasiado lentos y poco elegantes. Y, finalmente, los
variados terrenos de miles de planetas a lo largo de toda
la galaxia no encajaban con cualquier tipo de transporte
con ruedas. Asi, el ingenio imperial desarroll6 el Trans-
porte Blindado Todo Terreno: el Andador AT-AT,

Se tuvieron en cuenta tres consideraciones principa-
les mientras el AT-AT pasaba las primeras fases de
diseno. En primer lugar, el Mando Imperial queria un
vehiculo de ataque que inspirase miedo y terror al
enemigo. En segundo lugar, querian un vehiculo que
proporcionase a su tripulacién la ventaja real e imagina-
ria de la superioridad de altura sobre las fuerzas enemi-
gas. En tercer lugar, pedian que el vehiculo estuviese

fuertemente armado y blindado para proporcionar la
mdxima potencia de fuego y proteccion. El AT-AT
cumplié y superé cada uno de estos requisitos,

Ninguna otra fuerza militar en la galaxia (incluyendo
la Alianza Rebelde) tiene nada parecido a estos mons-
truos mecdnicos con base en tierra. Son los tributos
mortiferos a los esquemas mentales imperiales: gobernar
mediante el miedo.

En La Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol los
codigos de velocidad de los AT-AT y los AT-ST estdn a
escala de los codigos de velocidad de las criaturas. Sin
embargo, cuando los andadores se enfrenten contra na-
ves a repulsion o cazas espaciales que operen dentro de
la atmdsfera, dobla los codigos de velocidad para los
vehiculos voladores, Los c6digos de armas de los anda-
dores estan a escala de los codigos de los repulsores y
cazas. Los cédigos de dafio de las armas de los AT-AT y
AT-ST se doblan cuando disparan contra personajes. Ver
pégina 65 de La Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol
para mas informacién. Los codigos de habilidad de la
tripulacion van de 4D a 8D en artilleria y pilotaje.

AT-AT Imperial

(Transporte Blindado Todo Terreno)

Creado como vehiculo de asalto terrestre y transporte
de tropas, el AT-AT imperial o andador es una formi-
dable arma de guerra. De mas de 15 metros de alto, un
andador se mueve velozmente sobre sus cuatro impre-
sionantes patas. Un piloto, un artillero y un coordinador
de combate (comandante) manejan el vehiculo. Los AT-
AT son vehiculos blindados cuadripedos fuertemente
armados con cabinas de control articuladas en el interior.
Para los seres de mundos con vida nativa cuadnipeda, los
AT-AT suelen parecer bestias de guerra gigantes: sus
cabinas de control como cabezas balanceantes; los ldsers
montados en la barbilla sugieren legendarios monstruos
con colmillos. Estas asociaciones son intencionadas, un
intento por parte de los disefiadores de AT-AT de inspirar
miedo en sus oponentes.

Muchas compaiifas facilitan componentes para la
construccion de los AT-AT, pero el vehiculo es montado
en los Astilleros de Impulsores Kuat, bajo estricta super-
vision imperial. Los disefiadores y los desarrolladores de
la Kuat trabajaron a partir de conceptos de diseno origi-
nales imperiales, para crear el arma todo terreno que
actualmente utiliza el Imperio,

Los andadores pueden funcionar en muchos tipos de
terrenos distintos. Los campos gravitacionales, climas y
tipos de terreno cambiantes entorpecen muy poco sus
prestaciones. Como vehiculo de asalto urbano resulta
particularmente efectivo, ya que su altura le da a la tri-
pulacién una buena linea de visién sobre pequefios edi-
ficios y estructuras bajas. Cualquier cosa por encima de
la cual no pueda ver, el andador puede derribarla o pasar
a través de ella sin demasiados problemas. Su grueso
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a promocion del Teniente Veers

Veers estudio el equipo de mando del General Irrv
conmacrobinoculares. Desde lo alto de la plataforma de
amarre de lanzaderas, tenia una visién decente de la ce-
remonia. Realmente no habia esperado ser invitado; no
era un miembro de pleno derecho del equipo de mando.
No, Veers era simplemente un teniente recién ascen-
dido, al mando de un tinico AT-AT. Naturalmente, su
opinién no habfa contado para nada en la reunion del
equipo de mando, cuando objetd toda la idea de la cere-
monia. El General, que la habia ideado, abofeteé a Ve-
ers con un desmerecimiento y le confind a la base
“mientras dure” (fuese lo que fuese lo que quiso decir).

Observé a su andador, que se encontraba en su
puesto, debajo de la cubierta de las lanzaderas. Los
otros dos AT-AT de la guarnicion se encontraban de pa-
trulla a muchas millas de distancia. El piloto y el ar-
tillero de Veers compartian su castigo, distrayéndose
realizando verificaciones de diagnéstico al vehiculo
con la ayuda de un par de droides técnicos B-3Z. Les ob-
servo y luego se volvié hacia el especticulo que estaba
a punto de comenzar a menos de 10 kilémetros de dis-
tancia.

Las lentes aumentaron la escena, dandole la sensa-
cién de encontrarse alli. Y alli se encontraban el General
Irrv y sus oficiales jefes en uniformes imperiales de
gala, con aspecto bobo y confiado. A su lado se encon-
traba una legién de soldados de asalto, llevando armas
ceremoniales que servian mds para ostentar que para
combatir. Desplazando la vision hacia laderecha, Veers
enfocd a los otros participantes. Estudi6 la severa deter-
minacion en el semblante de Kloff, gobernador de la
gente del planeta Curloon I11. Con €l se encontraban una
docena de guerreros, también en traje ceremonial. A di-
ferencia del general, Kloff no habia traido consigo al
grueso de su fuerza de combate para esta reunién. Esto
preocupo a Veers.

Clinc, zoom.

Ese idiota, Irrv, no parecia estar en absoluto preocu-
pado.

Veers habia llegado a Curloon III con el primer
equipo de investigacion, para proporcionar proteccion
mientras se construfa la guarnicién imperial. Aprendié
mucho en el corto espacio de tiempo que estuvo con los
investigadores. Sabia una cosa: la ceremonia a la que
Kloff habia accedido no tenia precedentes en la historia
de Curloon. Los curloones nunca se someterian volun-
tariamente al yugo imperial mediante un sencillo inter-
cambio de armas rituales. Sencillamente, no era su
manera de ser.

“Podriamos conseguir este planeta con una demos-
tracion de fuerza y derramando un poco de sangre
curloona,” se ofrecié Veers, “pero no con una ceremo-
nia superficial.” Desafortunadamente, la ceremonia era
idea del General...

“{Tonterias, Teniente!" exploté Irvv, “Su entrena-
miento en la Academia ha hecho de usted una persona
sedienta de sangre, eso es todo. Una palabra mds, Ve-
ers,” advirti6 el General, “jy haré que monte dewbacks
en Tatooine!” Los Tenientes nunca ganan discusiones
con Generales.

Estrujando la memoria, Veers barri6 el gentio para
ver si daba con alguna pista sobre el plan de Kloff: de-
bia tener uno. Los curloones eran gente sencilla, con
una cultura sencilla, tallados por una historia de vio-
lencia y destrucciones sorprendentes. Debido a una ina-
cabable serie de guerras, los curloones nunca llegaron
aalcanzar latecnologia para llegar al resto de la galaxia.
El viaje espacial iba mas alla de sus capacidades. Pero

eso no paraba el comercio y eventualmente se introdu-
jeron las armas de energia en el planeta. Fueron esas
armas las que le dieron a Kloff el poder para unir el
planeta y acabar con las guerras.

La Antigua Repiiblica habia conocido Curloon III,
pero lo habia dejado a sus anchas. El Emperador no era
en absoluto de esa manera. Ordend al General Irrv que
subyugase el mundo de la manera que creyese oportuna.
El problema, pensé Veers, es que Irrv es un necio.

Empez6 la ceremonia y Veers dirigio su atencion a
través de sus macrobinoculares. Miré como Kloff acep-
taba una espada naval de manos de Irrv y tranqui-
lamente la enfundé en el ayudante del General, el Co-
ronel Jaffers. Al instante, se confirmaron las sospechas
de Veers. De lugares escondidos que formaban un cir-
culo alrededor de los imperiales aparecieron miles de
guerreros curloones, blandiendo armas energéticas. Ve-
ers dejo caer los macrobinoculares y empezo a ladrar
Ordenes. Harfa falta un milagro y tiempo para salvar al
equipo de mando y a la unidad de soldados de asalto,
Veers tampoco tenia demasiada esperanza. Pero tenia
su andador.

Veers y su tripulacion realizaron apresuradamente
la secuencia de preparacion. Se encendieron los moto-
res; las luces indicaron que funcionaban todos los
sistemas. Luego, sabiendo que era una ofensa que le
podia suponer la corte marcial, Veers di6 la orden de
ponerse en marcha: el AT-AT empez6 a andar, ganando
velocidad por momentos.

En laceremonia, [rrv ordend a los soldados de asalto
que formasen un anillo de defensa a su alrededor. Sus
soldados combatieron bien, pero las armas de disfraz no
eran comparables a los bldster curloones. Kloff y sus
guerreros se aprovecharon de su pasmosa superioridad
numérica para ir desgastando a los soldados de asalto.
El anillo protector se fue reduciendo mas y mds a me-
dida que iban cayendo los imperiales. Kloff ordend a
sus hombres que presionasen mds, pero...

El suelo empez6 a temblar. Kloff mir6 boquiabierto
hacia el horizonte; un inmenso monstruo metilico sur-
gi6 por encima de las copas de los drboles. La bestia
parecia hambrienta, balanceando su terrible cabeza de
un lado a otro, como si buscase una presa. Se movia
velozmente y con cada paso se iba aproximando mds y
mas, derribando drboles y aplastando arbustos a medida
que se acercaba para ayudar a sus amos imperiales.

Muchos guerreros curloones fueron presa del pani-
coy huyeron. No tenian la intencion de morir bajo enor-
mes cascos o servir de alimento a un horror de metal,
Habilidosamente, Veers dirigié amplias descargas desde
las baterfas de armamento, barriendo un drea alrededor
de los imperiales. Grath, el comandante de los soldados
de asalto, reorganizo a sus soldados y ordend que lucha-
sen en direccion al AT-AT, buscando refugio entre sus
patas gigantes.

Pero ya no era necesario. Los restantes curloones
viendo que su fuego de blister rebotaba sobre la piel
metidlica de la maquina, rompieron y huyeron desorde-
nadamente. Veers ordend a su artillero que disparase a
voluntad, atrapando curloones mientras corrian.

Vers sonrié a Irrv desde la compuerta de vision.
“General,” dijo, “creo que me debe una disculpa.”

Irrv enrojecié visiblemente. “Lo que le debo, Te-
niente Veers, es una corte marcial por desobedecer mis
ord..” Nunca acabé la frase.

Asique caia el cuerpo de Irrv, el Comandante Grath
enfundaba su blister. *Mayor Veers, ;seria tan amable
de escoltarnos de regreso a la Guarnicion?”

(Mayor Veers? Le gusté como sonaba. Veers vol-
vié a sonreir. *“Claro, sefior. ;Preferiria ir montado?”
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blindaje puede absorber fuego de blaster pesado con poco
o ningun dano, y es virtualmente impenetrable en luchas
cerradas a corta distancia. Las colinas accidentadas y el
terreno montaiioso, incluyendo precipicios y pendientes
pronunciadas de hasta ocho metros de altura, son supera-
dos ficilmente por los gigantescos AT-AT. El terreno
desigual, como el que se encuentra en pantanos y junglas,
los frena un poco, pero siguen siendo mas efectivos que
cualquier otro transporte terrestre sobre terrenos simila-
Ics.

La “cabeza” alberga la tripulacién de mando en una
abigarrada y compacta carlinga. Los emplazamientos del
armamento del andador también se encuentran en esta
seccion, presentando a la tripulacién un amplio campo de
vision a través de la compuerta de acero-transparente
blindado. La cabeza puede elevarse o bajar 30 grados y
girar hasta 90 grados. Dos cafiones ldser pesados delan-
teros (montados en la barbilla) y dos bldsters medios (uno
a cada lado de la cabeza) constituyen el arsenal del
andador. Detectores de alcance electrénicos, computa-
dores de punteria, despliegues de sensores y proyectores
hologréficos, proporcionan a la tripulacién en caso nece-
sario una linea de visién de 360 grados pintada por
ordenador. La cabeza estd conectada con el comparti-
mento de pasajeros mediante un tinel “de cuello™ semi-
flexible y menos blindado. Los ataques sobre un andador
normalmente se concentran en este punto vulnerable, lo
que hace necesario reparar o sustituir regularmente estas
secciones.

La seccién de cuerpo de un andador puede llevar 40
soldados de asalto totalmente armados y preparados para
labatalla. Para cargar y desembarcar tropas, el AT-AT se
arrodilla doblando sus patas de tres junturas y bajando su
cuerpo hasta tres metros del suelo. Una rampa de aterri-
zaje cae desde la parte trasera del vehiculo para desplegar
a los pasajeros. Adicionalmente, se pueden utilizar unas
escotillas en los flancos, cuando estd amarrado en una
plataforma imperial de embarque.

Los AT-AT son lanzados sobre una zona de combate
desde enormes barcazas-lanzaderas especialmente dise-
nadas, que transportan a los andadores desde los Des-
tructores Estelares o guamniciones cercanas para desple-
garlos sobre el drea de batalla.

Los andadores fueron disefiados para ataques de
“choque™ estrepitosos: son visibles a gran distancia a
medida que avanzan lenta y progresivamente hacia el
enemigo, y el suelo tiembla de verdad cuando se aproxi-
man estos monstruos. Cualquier cosa que se interponga

—  ANDADOR AT-AT |
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| Vehiculo: Transporte blindado todo terreno |

[ Tripulacién: 3

Pasajeros: 40

Capacidad de carga: 400 kilos

Caodigo de velocidad: [2D]

Fuerza corporal: [6D)]

Armas:

Dos canones laser pesados (fuego acoplado)
Control de fuego: [2D]
Dafio combinado: [6D]

Dos blasters medios (fuego acoplado)
Control de fuego: [2D]
Dafio combinado: [3D]

en su camino es fortuitamente aplastado bajo sus impre-
sionantes cascos metalicos.

Su aproximacién, sin embargo, es engafiosamente
ripida; parece como si se acercasen lentamente. En rea-
lidad, con cada paso cubren una gran distancia y los re-
beldes que se han enfrentado contra ellos informan que
“los tienes encima antes de darte cuenta™.

Los andadores son vehiculos de asalto de primera li-
nea sin igual. S6lo las defensas cuidadosamente prepa-
radas, un ataque directo para inutilizar los emplaza-
mientos de armas o el fuego concentrado sobre el cuello
tienen la menor de las posibilidades de éxito.

AT-ST Imperial
(Transporte de Exploraciéon Todo
Terreno)

Los AT-ST imperiales, o andadores exploradores,
fueron disefiados para el reconocimiento y el apoyo de
fuerzas de primera linea. De poco mas de seis metros de
altura, estos exploradores de dos patas pueden avanzar
rapidamente en terreno abierto. Son mds rdpidos y ma-
niobrables que los AT-AT, pero menos armados y blin-
dados.

En combate, se utilizan principalmente para propor-
cionar fuego de cobertura cuando escoltan soldados de
asalto que van a pie. Cuando acompaidian a AT-AT, cu-
bren los flancos y acaban con los soldados de a pie que
evaden las armas mads pesadas de los andadores o les in-
tentan atacar desde debajo. Suelen bajar de barcazas-
lanzaderas, enviados directamente desde guarniciones
imperiales, o van con los AT-AT para desplegarlos
cuando empieza la batalla.

=V
istas frontaly lateral del Transporte de
Exploracién Todo Terreno (AT-ST Imperial).
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Debido a su velocidad y maniobrabilidad en terreno
claro, los exploradores pueden ser mortales en combate
contra infanteria. De la seccién de la mejilla del AT-ST
sobresalen dos cafiones blaster gemelos montados sobre
un pivote. En la cdpsula de sensores de babor hay dos
cafiones blaster ligeros gemelos también montados en
pivote y un lanzador de granadas sobresale de la cdpsula
de estribor. Ademds, cada pata metdlica estd equipada
con garras de acero que pueden cortar cables dispuestos
para hacer caer al explorador o cortar en rodajas a los
solados que se acerquen demasiado. Sélo un caién blds-
ter pesado o un candn ldser pueden penetrar la gruesa piel
del explorador, pero incluso en ese caso hacen falta
muchos impactos directos para provocar dafios sustan-
ciales.

Sin embargo, los ligeros andadores de exploracién
son vulnerables a las defensas fijas, como cables para
tropezar, trampas, pozos y cargas explosivas. Para estos
vehiculos bipedos el equilibrio es un serio problema.
Después de varias acciones fallidas en los que AT-ST sin
apoyo se vieron facilmente frustrados, los tdcticos del
Imperio dictaron que las acciones de los exploradores
debian ir precedidas por infanteria para detectar, limpiar
o marcar tales trampas; ademads, ahora la tripulacién
utiliza sensores para localizar trampas defensivas en un
drea y miras telescopicas avanzadas de punteria les dan
la superioridad en potencia de fuego contra la mayor
parte de los blancos terrestres. Pero el hecho sigue siendo
que en terreno claro y relativamente llano, los andadores
exploradores pueden resultar vehiculos de asalto ligero
muy potentes.

WARS

== ANDADOR AT-ST
Vehiculo: Transporte de exploracién todo terreno
Tripulacion: 2

Pasajeros: Ninguno

Capacidad de carga: 40 kilos

Cédigo de velocidad: 3D

Fuerza corporal: 3D

Armas:

Un candn blaster gemelo
Control de fuego: [1D]
Daiio: [4D]

Un canon blaster ligero gemelo
Control de fuego: [1D]
Daiio: [2D]

Lanzador de granadas de impacto
Control de fuego: [1D]
Dano: [3D]
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Alienigenas

De los millones de planetas en los que ha evolucio-
nado la vida, muy pocos (quizds algunos millares) han
llegado a desarrollar vida inteligente. De ellos nacieron
incontables civilizaciones, muchas de las cuales desapa-
recieron hace mucho tiempo y sélo se conocen por sus
artefactos. Actualmente, miles de especies inteligentes,
tan variadas como los ambientes que las produjeron,
vagan por la galaxia.

Las formas de vida basadas en el carbono que respiran
oxigeno son las mds numerosas entre las categorias de
especies inteligentes. Pero se conocen algunos respira-
dores de agua y de metano y se dice que diversas especies
de flotadores en gigantes gaseosos tienen algtn tipo de
inteligencia. En algunas dreas de la galaxia, no es extrano
entrar en un bar o en cualquier otra zona piblica y
encontrarse representantes de una docena de razas alieni-
genas. Aqui, unos bipedos identificables; alli, insectoi-
des con ojos compuestos. Elementos de tamafio de salta-
montes con una inteligencia de enjambre pueden llevar
un bar, con los distintos cuerpos coordinando las accio-
nes con misteriosa precision. Por lo alto, el humo que se
mece puede no ser evidencia del abandono complaciente
de los clientes, sino de la presencia de un ser gaseoso. El
roedor que corretea por el suelo te puede apuntar con un
blaster si le llamas alimana; el hexépodo de ojos enormes
puede ofrecerse simpdticamente a pagarte una ronda...
pero siempre es mejor determinar si lo que te ofrece es
letal para tu especie.

De los miles de razas alienigenas, pocas han llegado
aalcanzar la tecnologia del hiperespacio, pero muchas de
las que no lo han hecho comercian con viajantes del
espacio, y algunas abandonan sus mundos primitivos
para encontrar la aventura, ganancias o la felicidad entre
las estrellas. Ocasionalmente, varias razas alienigenas
vivenen harmoniaen un tinico sistema; desgraciadamente,
tal concordia es mas la excepcion que la regla. Los seres
que evolucionan en ambientes muy diferentes frecuente-
mente tienen unas perspectivas del mundo tan diferentes
que a veces chocan violentamente.

Este volumen no puede describir enciclopédicamente
todas y cada una de los miles de razas alienigenas cono-
cidas: al menos podemos tratar de algunas de las mas
conocidas.

Ewoks

Los ewoks, inteligentes bipedos peludos de un metro
de altura, son una raza curiosa de buen cardcter. Su so-
ciedad es bastante primitiva y sus atuendos se componen
de poco més que capuchas, plumas decorativas y huesos
de animales, evitando cualquier otra ropa.

La lengua ewok es liquida y expresiva y puede ser
pronunciada (a diferencia de la mayoria de las lenguas
alienigenas) por la mayor parte de humanos. La inversa
es evidentemente cierta y algunos ewoks que han inte-
raccionado con los comerciantes, que muy irregular-
mente visitan su bello pero empobrecido mundo, han
aprendido una especie de lengua franca ewok-bdsico.
Esto permite que los pocos seleccionados conversen con
las razas de la galaxia... o casi. A veces, lo que empieza

apitulo Ocho

con una peticion perfectamente razonable para que “pasen
la comida pirpura” puede acabar significando algo
completamente diferente.

La luna boscosa de Endor, el mundo nativo de los
ewoks, tiene vida abundante. La baja inclinacién axial y
la 6rbita regular del primario de la luna, un gigante
gaseoso, dan como resultado un clima templado y con-
fortable. La esfera densamente boscosa esta cubierta de
arboles gigantes que crecen a alturas superiores a los 300
metros. Sirven de hogar a los ewoks y buena parte de la
cultura ewok estd relacionada con ellos.

Los ewoks son hasta cierto punto un enigma. Vi-
viendo en agrupaciones tribales primitivas a gran altura
entre los drboles de la luna boscosa de Endor, son asus-
tadizos pero guerreros feroces cuando son amenazados,
Son valientes, suspicaces, despiertos, curiosos y leales
cuando uno se ha ganado su confianza, pero el hecho de
vivir en bosques llenos de grandes predadores les ha
hecho precavidos en sus tratos con los demas.

Laluna boscosa puede parecer pacifica e idilica, pero
el paisaje forestal es el hogar de muchas bestias terrori-
ficas. Durante el dia, los ewoks forrajean por el suelo del
bosque con relativa seguridad, pero incluso los mds
jovenes saben que no hay que aventurarse fuera de sus
poblados después del creptisculo, cuando los carnivoros
vagan por el bosque oscuro, a la espera de cenar desafor-
tunados ewoks alejados de la proteccion de sus arboles
gigantes.

Los poblados ewok se construyen con barro, paja y
madera y se suspenden a gran altura sobre el suelo del
bosque. Los conglomerados de poblados utilizan los
troncos de los gruesos drboles como apoyo, utilizindolos
frecuentemente como paredes internas de sus grandes
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chozas. Donde los drboles se apifian, los ewoks edifican
plazas, construyendo plataformas abiertas entre los
muchos troncos. Pasarelas y escaleras de madera, escale-
rillas de cuerda y lianas conectan las chozas dentro de los
conglomerados.

Los ewoks tienen una religiéon compleja que se cen-
tra, como ocurre con todos los demds aspectos de sus
vidas, alrededor de los drboles gigantes. Las leyendas
hacen referencia a los grandes drboles como “espiritus
guardianes™ y “padres de la gente”. Los ewoks creen que
sus drboles son poderosos seres inteligentes de larga
vida. Cada poblado tiene un hechicero que, junto con el
jefe, gobierna la comunidad e interpreta los muchos
signos, portentos y presagios que regularmente excitan a
los supersticiosos ewoks. Sus creencias misticas también
parecen incluir muchas referencias a la Fuerza, aunque
nunca se menciona con ese nombre.

La musica juega un papel importante en la cultura
ewok. Se utiliza en ceremonias religiosas, celebraciones,
narraciones de historias y como medio de comunicacion.
Muchas de las tonadas religiosas que embrujan los bos-
ques han pasado verbalmente de generacién en genera-
cion y algunas de ellas son realmente antiguas. Por los
bosques se oye el eco de la misica de tambores, emitien-
do informacién y avisos de conglomerado de poblados a
conglomerado. Los ewoks generalmente son gente feliz
y amiga de la diversion y esto quizds se expresa mejor en
sumusica de danza, que es muy abundante. Se interpreta
en Loscos instrumentos primitivos y, en manos de miisi-
cos ewok con talento, cobran vida y parecen hablar de
pura alegria y festividades.

Laprincipal lealtad de un ewok es hacia su tribu: dara
su vida incondicionalmente por defenderla. Este senti-
miento de comunidad y de apoyo mituo estd pro-
fundamente arraigado en las pequeiias criaturas y a veces
sale a relucir en sus raras relaciones con otras especies.
Mientras que un ewok nunca traicionard a la tribu en la
que ha nacido, quizds se vea obligado a pasar mucho
tiempo alejado de su poblado nativo. En estos casos, un
ewok adoptari a aquellos con quien se encuentra, crean-
do un suceddneo de agrupacién tribal tan importante
como el nicleo. Casi ni se oye hablar de guerra entre
ewoks,

Aunque tecnoldgicamente primitivos, los ewoks son
astutos e ingeniosos. Son expertos en la creacién de
herramientas, armas, trampas y otros artilugios que uti-
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I nforme al Mando Imperial
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Caédigo Omitido
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Sector Moddell

Mision 759/B
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[X3244-B informando. Exito mision. Descubierto un
sistema adecuado previamente inexplorado. Esta luna
boscosa se ajusta perfectamente a los requisitos de
Lord Vader. La inica amenaza concebible, la presen-
tan unos bipedos peludos enanos. Su tecnologia es
irrisoriamente primitiva. Lanzas, arcos y hondas de
patéticos salvajes no suponen ninguna amenaza para
los disciplinados soldados asalto imperiales, Podemos
ignorar estas despreciables bolitas peludas con toda
seguridad.
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licen madera, tela, lianas y piedras. Cuando los ewoks
entran por primera vez en contacto con las maquinas se
muestran cautos y asustadizos. Pero muy pronto la curio-
sidad supera el miedo y un deseo casi infantil de jugar
llevaalaexperimentacion. Incluso pueden llegar aapren-
der a manejar algunas maquinas y disparar bldsters (si
alguien es lo suficientemente valiente para dejarles prac-
ticar), pero son de lejos mucho mejores con los arcos y las
hondas tradicionales.

El agudo sentido del olfato de los ewoks hasta cierto
punto compensa su pobre vision, lo que les hace exce-
lentes seguidores de pistas. Algiin sexto sentido, quizds
un rudimentario sentido de la Fuerza, les avisa del peli-
gro como si lo puediesen oler en el aire.

Endor ha tenido poco contacto con el Imperio o la
Rebelién y los ewoks no tienen un gobierno central
organizado al cual puedan exigir apoyo ninguno de los
bandos. Sin embargo, harin todo lo que esté en su poder
para proteger sus hogares de una invasion y desconfian
de todos los extrafios. La amistad de un ewok debe
ganarse, no puede ser engatusada o ganada mediante
demostraciones de poder.

- EWOK

Estas estadisticas describen un ewok en La Guerra de
las Galaxias: ElJuego de Rol. Para crear un ewok per-
sonaje jugador, ver la pagina 125 de ese libro.

DESTREZA: 2D+2
PERCEPCION: 3D
CONOCIMIENTOS: 1D
FORTALEZA: 2D
MECANICA: 1D+2
TECNICA: 1D+2

Gamorreanos

Los gamorreanos son criaturas porcinas de piel ver-
dosa, famosas por su gran fuerza y su salvaje brutalidad.
Un macho maduro mide aproximadamente 1,80 metros y
puede pesar mds de 100 kilos; los gamorreanos tienen
hocicos, quijadas, pequefios cuernos y colmillos de as-
pecto porcino. Su fuerza bruta y su retraso cultural hacen
de ellos perfectos mercenarios y trabajadores serviles.

Los gamorreanos entienden la mayoria de las lenguas
alienigenas, pero la estructura de su aparato vocal impide
que puedan hablar claramente en cualquier lengua que no
sea la suya nativa. Para cualquier raza que no esté
familiarizada con esta lengua, el gamorrés parece una
sartade gruiiidos y chillidos. Pero de hecho se tratade una
compleja y diversa forma de comunicacién muy adecua-
da para sus creadores porcinos.

Gamorr es un planeta agradable con un terreno va-
riado que va desde llanos helados a bosques de hoja ca-
duca. Pero, a pesar de la agradable ecologia, la historia
gamorreana estd singularmente marcada por guerras
constantes. Sencillamente, a los gamorreanos les encanta
aporrear y cortar y acuchillar.

En la cultura gamorreana las hembras realizan todo el
trabajo productivo. Cultivan, cazan, tejen, fabrican ar-
mas y llevan los negocios. Los machos se pasan todo el
tiempo entrendndose para la guerra y en la guerra.

Los gamorreanos se organizan en clanes. Un consejo
de matronas en cada clan establece alianzas y gobierna
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las relaciones con los demds. Al principio de la tempo-
rada de campaiia, que va desde principios de la primavera
a finales de otofio, ordenan la accién de los machos.

Los machos gamorreanos se entrenan en las artes de
la guerra y el armamento desde que nacen. Su cultura y
herencia les deja poca eleccion. Disfrutan con las masa-
cres y la violencia y cada primavera salen a saquear los
hogares de otros clanes y traen de regreso lo que han
saqueado para disfrute de sus hembras. Los machos que
demuestran ser valerosos consiguen mds prestigio y la
posibilidad de eleccién de pareja. Los que no, general-
mente mueren por “seleccion natural”,

Los gamorreanos estan muy entrenados en la utiliza-
cion de armas primitivas de ataque cuerpo a cuerpo como
espadas, hachas de batalla y mazas pesadas. Estas son las
armas preferidas por esta gente porcina. Pero cuando
descubrieron una galaxia entera rebosando de guerras
que librar y batallas que vencer, los gamorreanos rdpida-
mente aprendieron las ventajas del bldster. Los machos
de muchos clanes ahora son mercenarios v ganan sélidas
divisas interestelares para comprar productos tecnolégi-
camente avanzados. Sin embargo, todavia se sigue con-
siderando de mal gusto utilizar armas energéticas durante
las guerras en Gamorr.

Gamorr también es el hogar de unos pardsitos llama-
dos morrts. Del tamatfio de un ratén campestre, los morrts
son sanguijuelas que se alimentan de organismos vivos.
Siguen con sus huéspedes durante toda su larga vida,
engordando y cada vez mas satisfechos con los fluidos
corporales durante muchas estaciones. Extranamente,
los gamorreanos encuentran que los morrts son amisto-
sos, mimosos y leales y tienen a los grandes pardsitos
como animales de compaiiia y simbolo de status. Un
gamorreano prospero puede estar cubierto de 20 o mas,
pero tales cantidades son raramente vistas excepto entre
los sefiores guerreros o las matronas del clan. Los morrts
son las tnicas criaturas de la galaxia por las cuales los
gamorreanos muestran afecto abiertamente.

La primera nave comercial que aterrizé en Gamorr
pasé a ser el premio de una dura guerra entre cinco cla-
nes. La tripulacion de la nave mird fascinada cémo cinco

ejércitos combatian por el derecho a aproximarse. Des-
pués de dos dias de sangrientos combates, emergio un
vencedor de la carniceria. Los gamorreanos victoriosos
avanzaron orgullosamente para reclamar el premio de los
cielos; inmediatamente aporrearon la nave, reduciéndola
a pequenas piezas irreconocibles. Después del séptimo
suceso similar, los comerciantes enviaron una nave fuer-
temente armada con nuevas oOrdenes: no iniciar una
relacion comercial, sino capturar gamorreanos como
esclavos.

No pas6é mucho tiempo antes de que se descubrieran
mads utilizaciones lucrativas de los gamorreanos. Pronto
fueron contratados como guardianes, soldados profesio-
nales. mercenarios y cazarrecompensas... y los gamo-
rreanos nunca se han divertido tanto.

Los gamorreanos trabajardn para cualquiera, si el di-
nero es bueno v les gusta el trabajo. Sirven felizmente
como esclavos si el trabajo implica muchos combates.
Un problema con el empleo de gamorreanos son sus
pricticas contractuales; los gamorreanos no consideran
que un trato sea vinculante si no esta sellado con sangre.
Ademas, los sefiores de la guerra tradicionalmente ponen
a prueba el temple de un recluta obligandole a luchar por
su posicién. Por eso, cuando un forastero busca emplea-
dos gamorreanos, se espera de €l que proporcione una
prueba. Para hacer un trato fuertemente vinculante, el
empleador en potencia deberia él mismo poner a prueba
al gamorreano. La actitud del gamorreano es sencilla: si
un forastero no puede derrotar a su mercenario, no vale

C arta de Orrtuga a casa (tfraducida y
parafraseada del gamorrés)

Querida Venorra;

Todo el honor para el clan. Espero que los peque-
nos estén bien y pegdndose a mds no poder. Jabba es
un buen jefe. Me ha dejado matar muchos prisione-
ros. Muy divertido. Estos extranjeros viven lujosa- |
mente; este lugar hace que incluso el hogar de nuestro
clan parezca excremento de ungorr. Cuando vendiste
mi contrato, tenia mis dudas sobre esta faena, pero
| ahora me alegro. jTendrias que haber visto las prue-
bas que me hicieron antes de aceptarme! Jabba me di6
la peor paliza que jamads haya tenido el privilegio de
sobrevivir.

Comparto un lujoso cubiculo infestado de bichos
(buenos como aperitivo) con otros nueve. Tenemos |
mucha comida y bebida. Incluso tenemos que luchar
mucho. Pero Jabba lo Illama “cumplir” y “protec-
cién”. Me dieron uno de esos bldsters, pero la mayor
parte del tiempo utilizo mi hacha de batalla.

iIncluso he tenido el honor de ser barrido y rasga-
do por el Rancor! {Cémo me diverti cuando casi me
mata! Ahora vive bajo el palacio de Jabba y a veces
Jabba nos deja que miremos cuando lo alimenta. ;El
Rancor es un animalitg maravilloso! Es grande, gran-
de de verdad. Tiene colmillos grandes y garras gran-
des. Sabe cémo luchar, puedes apostar lo que quieras.
Sencillamente tiramos a alguien al pozo y vemos
como el Rancor va a por él. Me salen chichones solo
de pensar en €l.

Lo siento, ahora debemos irnos. Debo hacer que
los granjeros de humedad me paguen la proteccion.
Enviame algin mensaje de vez en cuando, ;vale?
Diles a todos que les mando recuerdos. | Y mata a
algunos de esos esttipidos del clan de Rogak!

Hasta luego,
Ortugg
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la pena trabajar para €él. Estas mdquinas porcinas de
luchar respetan de verdad una buena paliza.

El Imperio utiliza gamorreanos como trabajadores
esclavos y muchos gobiernos independientes, agencias
privadas y organizaciones clandestinas los utilizan como
guardianes y soldados. No son particularmente ttiles
para la Rebelion, ya que los gamorreanos tienden a
disparar asf que se presenta la primera oportunidad... y
luego siguen disparando.

= GAMORREANO
Estas estadisticas describen a un gamorreano en La |
Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol. Para crear |

un gamorreano personaje jugador, anade 6D a las
siguientes estadisticas.
DESTREZA: 3D
PERCEPCION: 2D
CONOCIMIENTOS: 1D
FORTALEZA: 4D
| MECANICA: ID
|  TECNICA: 1D ;
Ithorianos

Los ithorianos son naturales del sistema estelar Ot-
tega, en el Cluster Inferior Plooriod. Las otras razas les
llaman “cabezas de martillo™ por su rasgo mas promi-
nente y extrano. Los ithorianos tienen un largo cuello que
se riza hacia adelante y acaba en una cipula en forma de
T.

Los ithorianos hablan el lenguaje comin de la ga-
laxia, aunque con un giro peculiar. Los ithorianos tienen
dos bocas, una a cada lado de su largo cuello doblado.
Esto produce un efecto “estéreo™ cuando hablan que
puede resultar desconcertante para seres que no estén
familiarizados con ellos. Su lengua nativa utiliza este
efecto estéreo, haciendo de su lengua una de las mas
interesantes de oir pero mas dificiles de hablar.

Ithor, el cuarto planeta del sistema estelar Ottega, es
un exuberante mundo tropical rebosante de variada fauna
y flora nativa. Buena parte de €l ha sido domesticado por
los ithorianos, pero todavia hay grandes regiones de
territorio inexplorado y salvaje. Dos masas de tierra y
numerosas islas de Ithor siguen en su subdesarrollado
estado original. Incluso los continentes “desarrollados™
parecen junglas abandonadas para la mayoria de viajeros
espaciales. El clima de Ithor es tropical y los humanos y
muchas razas humanoides pueden vivir en el planeta,
aunque algunos puedan encontrar molestos el calor y la
humedad. Es un mundo en donde la tecnologia y la
naturelezacoexisten harmoniosamente, manteniendo una
civilizacion avanzada y pacifica supervisada por los
ecolégicos ithorianos.

Los ithorianos viven en lo que se ha descrito como
“manadas”. En realidad son ciudades que migran alrede-
dor de los tres continentes civilizados del planeta. Cada
manada es una compleja maravilla tecnolégica: en forma
de disco y de varios niveles de altura, las manadas
cabalgan sobre la superficie en motores repulsores de
elevacion, albergando a los ithorianos y sirviendo como
centros de comercio, industria y cultura. Desarrolladas
tras largos milenios, las manadas representan una solu-
cion l6gica y elegante al problema de la conservacion del
sistema ecolégico de Ithor, mientras se proporciona a los
Ithorianos una sociedad tecnolégica. Herbivoros, los
ithorianos “pastan” en la vegetacién de su planeta sin
acabar de poner el pie sobre su superficie y su creenciaen
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la igualdad ecoldgica les prohibe coger del suelo mas de
lo que cada rebafio necesita. En la prictica, por cada
planta que consume el rebafio. se plantan dos.

Este modo de vida llevé de manera bastante natural y
temprana al primer al viaje espacial en la historia itho-
riana: las naves ithorianas son sencillamente “manadas™
espaciales equipadas con hiperimpulsores. Viajan por las
rutas espaciales como caravanas, llevando mercancias
extrafias de un extremo a otro de la galaxia. Cada nave-
manada espacial estd disefiada para el confort ithoriano,
construida para imitar el ambiente de su mundo. Son
junglas interiores con tormentas artificiales, atmosferas
himedas, vida salvaje planetaria y amplios pasillos de
vegetacion exuberante.

A pesar de sus extraiias costumbres y apariencia, los
ithorianos son gentiles y amantes de la paz. Manifiestan
un gran respeto por todas las formas vitales y alteran la
ecologia de su planeta tan poco como sea posible. Se
mantienen en sus manadas flotantes, aventurandose en la
superficie del planeta s6lo cuando es necesario. Pero los
ithorianos también son curiosos y gregarios, razon quizas
por la cual se aventuraron al espacio como mercaderes.
Como tales, son bienvenidos en toda la galaxia. En
muchos sistemas de los Territorios del Borde Exterior, la
llegada de una manada de Ithor es motivo de celebracion.

Aunque los Cabezas de Martillo creen en la coexis-
tencia pacifica, también creen en la proteccion de lo que
aprecian. Las manadas espaciales utilizan pantallas de-
flectoras y armas para contener a los contrabandistas y
piratas. Pero no son rival para las naves de guerra impe-
riales. El propio Ithor se enorgullece de poseer un sistema
defensivo muy avanzado, lo que permite que las manadas
planetarias viajen sin armamento.

A pesar de que se necesitan muchas habilidades para
mantener en funcionamiento las manadas, la mayoria de
ithorianos optan por recibir entrenamiento en los campos
agricola, artistico y diplomético, ademis de las ocupacio-
nes mercantiles y de viaje espacial. Muchos incluso
escogen ser sacerdotes ecoldgicos, sirviendo a la*Madre
Jungla” y preservando la naturaleza en Ithor.
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La gente de Ithor practica una forma de gobierno co-
munal. Cada manada es auténoma e independiente. Una
vez cada estacion ithoriana (unos cinco afios estdndar) las
manadas se encuentran en “la Reunién”. La Reunién, un
gran espectdculo para los forasteros, atrae turistas de toda
la galaxia. Las manadas se unen en una ceremonia regia
que parece una danza majestuosa sobre la jungla. En la
Reunién, los narradores de historias cuentan cuentos
maravillosos, las familias honran viejos compromisos,
las parejas intercambian votos matrimoniales y los itho-
rianos en general debaten su lugar en la galaxia, Cual-
quier manada espacial que se encuentre en la vecindad
participa en ella, pero en el espacio profundo se organi-
zan versiones reducidas de la Reunién para aquellos
ithorianos que se encuentran lejos del planeta cuando
llega el “Tiempo de la Reunién™.

Las manadas espaciales comercian tanto con el Impe-
rio como con la Alianza Rebelde, pero quieren evitar
problemas. No tienen ninguna razén para favorecer uno
u otro bando, siempre y cuando se les permita seguir
realizando sus actividades en paz. Recientemente, un
Destructor Estelar imperial se puso en 6rbita alrededor de
Ithor y deposit6 una guarnicién de soldados de asalto. Las

== ITHORIANO

Estas estadisticas describen un ithoriano en La Gue-
rra de las Galaxias: El Juego de Rol. Para crear un
ithoriano personaje jugador, afiade 6D a las siguien-
tes estadisticas.

DESTREZA: 2D
PERCEPCION: 2D+1
CONOCIMIENTOS: 2D+2
FORTALEZA: 2D

MECANICA: 1D+1
TECNICA: 1D+2

quejas ithorianas han sido ignoradas; el Imperio pretende
que s6lo quieren “supervisar” las actividades mercantiles
ithorianas.

Jawas

Nativos del planeta desierto de Tatooine, los jawas
son carroferos inteligentes de aspecto de roedores, ob-
sesionados con la recogida de hardware anticuado y
abandonado. De un metro de altura aproximadamente,
llevan capas y capuchas toscamente tejidas por ellos
mismos, para protegerlos de los rayos hostiles de los
soles gemelos de Tatooine. Normalmente sélo unos ojos
de brillo intenso relucen bajo los oscuros confines de una
capucha jawa; pocos han llegado a ver qué se esconde
dentro de la oscura vestimenta. Pero una cosa estd clara:
para las otras razas, el olor de un jawa es desagradable y
mds que ligeramente ofensivo.

Los jawas entienden el lenguaje comin del Imperio,
pero prefieren su lengua natural, un torrente de grufiidos
guturales y siseos inteligibles para la mayor parte de los
habitantes de Tatooine... al menos para los que deben
tratar con ellos. Los jawas también hablan un extrafio y
variable dialecto de su lengua que resulta incomprensible
para los no-jawas; esto ayuda en gran medida a su
habilidad para negociar con extranos. Los granjeros de
humedad suelen aprender a las malas que es mds seguro
tratar con un jawa que negociar con un comité jawa.

Los jawas vagan por el desierto de Tatooine, reco-
giendo droides abandonados, maquinaria rota y cual-
quier otro resto de tecnologia avanzada que puedan
encontrar. Viajan en enormes hogares-fortaleza con
cadenas llamadas “reptadores de las arenas”, rastreando
los inacabables paramos en busca de restos, Estos meca-
nicos migrantes son bdsicamente tratantes de residuos
tecnoldgicos que recogen lo que la gente tira para ven-
dérselo a otros. Se sabe que han llegado incluso a coger
material de las manos de granjeros de humedad... espe-
cialmente si no estd guardado o firmemente fijado en su
lugar. Después de unas pocas semanas de reconexiones
y alteraciones, estos comerciantes poco escrupulosos

I ggjel y la Madre Jungla

Sé que va en contra del camino de la manada, pero

tuve que ayudar a mi compafiero de manada Iggjel. En
ese momento no entendi por qué lo hice, pero €l debia
ver el dominio de la Madre Jungla, caminar sobre su
suelo puro e inmaculado.

Mi compariero de manada Iggjel pertenece a la Ma-
nada Wayland, como yo. Somos aprendices de pastores
que algiin dia cuidaremos de las granjas a bordo de
nuestro vehiculo. Pero la exuberante jungla de las tie-
rras inexploradas atraia a Iggjel y necesitaba mi ayuda
para responder a esa llamada.

Armado tinicamente con un bastén energético y un
agri-kit, Iggjel abordé mi rozador y fuimos hacia el
continente del que no habian mapas y por cuya costa
habia estado viajando la manada durante las dltimas
semanas. Durante esos dias estuve buscando por en-
cima de la abigarrada vegetacion y observando como
Iggjel escuchaba su silenciosa llamada. La Madre Jun-
gla queria a mi compaifiero de manada y no podia hacer
menos que ayudarle.

Nuestro pequefio vehiculo se deslizo rozando las
olas danzantes, aproximédndose a una playa vacia, Esta
desolada extensién de arena era un portal, ya que mds
alla de su costa empapada de sol se encontraban las in-
mensas junglas de las tierras desconocidas de Ithor.

Paré el rozador sobre el agua, dejando que se meciera
a unos pocos metros de la blanca y pura arena. Se nos
ensefia que nunca pongamos el pie sobre las tierras in-
maculadas y no podia estropear las dunas con el paso
del motor del rozador.

Iggjel asintié. Entendié mis dudas. Habiamos cre-
cido juntos, sofando nuestros suefios y planeando
nuestros planes. Pero ahora esto se habia acabado. Miré
a los ojos de mi compariero de manada y me di cuenta
que nunca lo volveria a ver. Pero atin asi, siento alegria,
no pena, por ese dia fatidico. Tocé la curva de mi
cabeza, en el despido tradicional de nuestro pueblo y
recogio su bastén y sumochila. Con una dltima mirada
a la manada, su enorme masa llenando el horizonte,
Iggel bajé y poso sus pies en la limpia arena virginal.
Este acto, no importa lo que digan los ancianos, no era
un acto de desafio. Era amor.

Iggjel caminé hacia el impenetrable muro verde de
plantas y arbustos y se abrid, permitiéndole acceder a
las tierras nunca pisadas por los de las manadas. Du-
rante un breve momento crei ver a otros en las profun-
didades de la abundante vegetacién, pero luego la
puerta se cerrd y todo queddé como antes.

Habia visto como la Madre Junglaescogia un sacer-
dote, asisti a la gloria de Su llamada. Deseé suerte y
buen viaje a mi compaiiero de manada, luego giré len-
tamente mi rozador y volvi a la manada.
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pueden incluso intentar vender el equipo al propietario
original... con un sustancial margen de beneficio, evi-
dentemente. (La mayoria de las razas considerarian que
esto es traicion y robo; los jawas lo consideran un buen
negocio.)

Los jawas son inherentemente paranoicos y lo temen
todo, pero aparentemente sélo tienen dos enemigos na-
turales: los moradores de la arena y los dragones krayt. A
los moradores de la arena no les gusta atacar cosas tan
grandes como un reptador de las arenas, pero cons-
tantemente buscan oportunidades para asaltar equipos de
rapifia jawas que se alejan demasiado de las fortalezas
moviles. Los dragones krayt no tienen tales escripulos y
se sabe que han atacado en diversas ocasiones los gi-
gantescos vehiculos terrestres.

Aunque cobardes, si se les presiona demasiado, los
jawas utilizardn sus armas: blasters de disefio propio.
montados a partir de piezas de una amplia variedad de
fuentes mecanicas. Hay informes de granjas de humedad
totalmente aplanadas por reptadores. Se desconoce si
estos raros incidentes son sucesos accidentales o alguna
forma de justo castigo, pero la mayoria de los jawas
preferiria escabullirse antes que luchar.

En las pocas ciudades que se elevan en los yermos de
Tatooine, se pueden encontrar jawas adulando excita-
damente la vasta concentracién de vehiculos y droides
que alli se encuentran. Frecuentemente su miedo deja
paso a sus tendencias obsesivas en presencia de tanta
tecnologia avanzada y las criaturas deben ser repetida-
mente alejadas a la fuerza. Muchos visitantes se quejan
de salir de una cantina para encontrarse.con docenas de
jawas correteando sobre sus deslizadores recién limpia-
dos, toquetedndolo y babedndolo de una manera desa-
gradable.

A pesar de su apariencia, los jawas son consumados
reparadores con una maiia innata para analizar cualquier
tipo de maquinaria. Quizas no entiendan la teoria robo-
tica 0 los motores de repulsion, pero pueden hacer que un
droide averiado trabaje o que funcione un deslizador
terrestre insensible... al menos el tiempo suficiente para
vendérselo a un granjero de humedad desesperado.

Los jawas no estdn interesados ni en la politica local
ni en la galdctica (y probablemente no se lo permitirian si
lo estuviesen) y no han mostrado ninguna inclinacion

hacia la Rebelién ni hacia el Imperio. Sus unicos intere-
ses consisten en hacer tratos y adquirir mas y mds de su
preciosa tecnologia.

= JAWA

|
|

Estas estadisticas describen un jawa en La Guerra de |
las Galaxias: El Juego de Rol. Para crear un jawa per-
sonaje jugador, anade 6D a las siguientes estadisticas.

DESTREZA: 2D
PERCEPCION: ID
CONOCIMIENTOS: 2D
FORTALEZA: 1D
MECANICA: 3D

| TECNICA: 3D

L a vida en un reptador de las arenas jawa

Soy QT-3PO, droide de protocolo. Me piden que explique lo que
sé de esas desagradables criaturas: los jawas. Tuve la singular desgra-
ciade ser su huésped cuando el carguero de mi amo aterrizé para hacer
reparaciones en Mos Eisley. Estaba dando unas vueltas examinando el
paisaje cuando varios jawas solicitaron a la fuerza mi presencia a
bordo de su “reptador de las arenas”. Acepté graciosamente su
invitacion, intensamente consciente de sus bldsters de aspecto perver-
S0,

El vehiculo jawa me recordé un nido de roedores silurianos,
cribado de tubos de entrada escondidos, de escotillas de acceso y de
escalerillas. Observé como las criaturas correteaban de una manera
particularmente desagradable, almacenando desgraciados droides para
algin destino horrible. Muy pronto se me hizo aparente que hacen su
hogar en el oscuro y abigarrado interior de los imponentes vehiculos
terrestres. (Entre nosotros, son totalmente inconscientes de conven-
ciones sociales como bafarse o limpiar sus prendas.)

El reptador que visité era un sorprendente (aunque terrorifico)
logro técnico. Era un vehiculo de superficie autopropulsado, con
cadenas y de varios pisos, que aparentemente servia como depdsito
para los jawas y los materiales recuperados. Supongo que cada
reptador es una comunidad diferente; el que vi cobijaba a mas de 300
ocupantes. Nadie sabe si adquieren sus reptadores de las arenas de la
manera habitual de los jawas o si los jawas de hoy en dia son los restos
de una raza avanzada (cosa que dudo completamente). Sea lo que
fuere, mantienen el vehiculo apedazado, reparado y en funciona-
miento, a pesar de la poco civilizada y sucia manera de tratar a sus
huéspedes.

Vi pocas pruebas de gobierno organizado y casi ninguna prictica
social familiar. Los rasgos que exhiben en piiblico son sélo una ligera
indicacién del desagradable comportamiento que vi dentro del repta-
dor. Las desordenadas bodegas estaban llenas de recambios, maquinas
canibalizadas y deformes droides de todos los tamanos, formas y
funciones. ;Esos pobres droides me explicaron historias que hicieron
recalentar mis servomotores! Una desgastada unidad R4 me explico
que después de que los jawa satisfacen su obsesiva curiosidad, venden
las maquinas o las desmontan para crear algiin extrafio e hibrido
invento jawa. Estaba seguro que me esperaba un destino parecido.
Pero mi amo finalmente me encontré y me rescatd, pagando pruden-
temente lo que los jawas le pedian.

En resumen, la experiencia no fue agradable, y si alguna vez
vuelvo a encontrarme con alguna de estas desvergonzadas criaturas
serd demasiado pronto.
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Mon Calamari

Los mon calamari, o calamarianos, son una inteli-
gente especie anfibia bipeda de color asalmonado con
manos palmeadas, cabezas abovedadas y grandes ojos.
Toman el nombre de su acuoso planeta, Calamari, que
comparten con los quarren,

El agua cubre la mayor parte de la superficie de Ca-
lamari. El planeta es tectonicamente estable y, como
resultado de ello, las montafias son raras y las islas y
minusculos continentes que existen contienen ciénagas,
pantanos y cadenas lacustres,

Los calamari y los quarren hablan una lengua similar,
pero la mayoria de los calamarianos han adoptado como
propia la lengua comiin de la galaxia. Debido a la desa-
fortunada historia reciente de Calamari, se pueden en-
contrar calamarianos tanto en campos de trabajo imperia-
les como en las filas de la Alianza Rebelde. Son por lo
general de voz suave, amables y razonables como perso-
nas, incluso en sus tratos con el Imperio.

Los mon calamari son criaturas terrestres habitantes
de las costas con afinidad con el agua. Sus ancestros
primitivos subsistian principalmente gracias al pescado,
los crustdceos y las frutas y, con el paso de los milenios,
desarrollaron un rudimentario sistema de acuacultura,
criando peces en rediles y cultivando quelpo. Los avan-
ces tecnolégicos fueron lentos segiin los estandars huma-
nos, retrasados por la pobreza de minerales del manto de
Calamari. Quizds este lento avance explique la pacifica
historia de los calamari; o quizds la explicacién radica en
la propia amabilidad de los mon calamari,

Los calamari descubrieron y contactaron con los qua-
rren, que habitaban en las profundidades marinas; des-
pués de alguna confusion inicial, desarrollaron una ci-
vilizacién simbidtica. Asi empez6 la verdadera edad do-
rada de su planeta. A medida que avanzaban los calamari,
construyeron gradualmente grandes ciudades flotantes

que se convirtieron en centros de aprendizaje, gobierno
y cultura. Fueron ayudados por los quarren, que, minan-
do los minerales despositados en las aberturas volcdnicas
del mar profundo, proporcionaron los metales necesarios
para una tecnologia avanzada. Actualmente estas ciuda-
des mecdnicas flotantes salpican de puntos los océanos,
como continentes artificiales descansando sobre un mar
constante.

Las ciudades flotantes de los calamari se extendieron
tanto sobre como debajo del agua, proporcionando el
espacio necesario para las granjas de peces, los centros
industriales y las instalaciones de alojamiento. Desli-
zadores de olas viajan de ciudad en ciudad y lanzaderas
van y vienen de las grandes plataformas espaciales que
estdn en drbita alrededor del planeta a las ciudades que
cabalgan sobre las olas. Los quarren viven en los niveles
mis profundos de las ciudades, mientras que los mon
calamari prefieren los niveles mas cercanos al sol.

Los calamarianos han creado una cultura altamente
civilizada. El arte, la musica, la literatura y la ciencia
estdn a un nivel de creatividad no superado en la galaxia
conocida. Casi desde el principio, la literatura calama-

[

E | rescate de Ackbar

Ackbar fue uno de los primeros mon calamari

esclavizados por el Imperio. Lider popular y respeta-
do en la Ciudad de Coral, Ackbar fue asignado a la
nave-insignia de una flota imperial como intérprete y
sirviente personal. Para causar buena impresion, un
oficial de la flota presenté al calamariano como
regalo para el Gran Moff Tarkin. Siguiendo la con-
quista inicial del planeta, Tarkin dej6 la subyugacion
de los calamarianos a otros y volvié a casa a supervi-
sar sus territorios; con €l fue Ackbar.

Como esclavo siempre atento, Ackbar aprendio
mucho sobre el Imperio y sus militares, sabiendo que
un dia esa informacion le seria muy atil. Aprendio
sobre las teorias de guerra del Imperio y escuché las
razones que tenia el Imperio para ajustarse al gran
plan del Emperador. También supo por primera vez
de larebelion que crecia en la galaxia. Pero Tarkin no
estaba preocupado por esa rebelion; sélo sonreia y
murmuraba amenazas sobre una nueva arma que
haria invencible al Imperio.

Ackbar se encontré ocasionalmente en posicién
de examinar documentos militares secretos y se dedico
a aprender todo lo que pudo sobre las ticticas y
estrategias imperiales, esperando sin esperanza que
algiin dia fuese capaz de utilizarlo contra el Imperio.
Pero el arma secreta del Emperador obsesionaba
continuamente a Ackbar; lo tinico que pudo saberera |
que esa arma no s6lo podia arrasar un planeta, sino |
destruirlo totalmente.

Luego llegé la orden; tenian que hacer las male-
tas. Una lanzadera debia llevarlos hacia el arma que
Tarkin habia insinuado: una nueva estacion de bata-
lla. Mientras estaban en trdnsito, la lanzadera fue
atacada por una fuerza de élite de rebeldes enviada
para asesinar al Gran Moff. Apareci6é un Destructor
Estelar para ayudar a Tarkin y se escap6, dejando a
Ackbar atrds. Huyo con los rebeldes.

Dedicandose €l mismo y su pueblo a la causa de
la Rebelion, los conocimientos de Ackbar sobre el
imperio le hicieron rapidamente indispensable en la
Alianza. Ahora el Almirante Ackbar y la flota mon
calamari luchan para restaurar la justicia en una
galaxia asediada.
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riana ha descrito las estrellas como islas en un mar ga-
lictico. Muestra un anhelo apasionado por explorar el
espacio en busca de otras civilizaciones con las que
compartir esperanzas y aspiraciones, como los calamari
han hecho con los quarren. (Sin embargo, los quarren ven
esta relacion con una luz algo diferente.) La tecnologia
avanzada les dio finalmente los medios para cumplir sus
suefios de comunion galactica... pero la nube de la guerra
hundié su mundo acudtico en la oscuridad.

La primera nave espacial calamariana se encontré
con el Imperio e hizo sondeos pacificos. El Imperio, no
obstante, no vi6 una civilizaciéon avanzada con la que
comerciar; en vez de ello vio una civilizaciéon avanzada
y una gente amable, y en consecuencia estiipida, lista
para ser conquistada. El Imperio vi6 una especie natu-
ralmente esclava cuyas industrias podrian explotar para
servir a la maquina de guerra del Imperio.

Cuando las fuerzas imperiales les invadieron, fueron
recibidas como amigos. Pero cuando el Imperio empez6
a incautar propiedades y a tratar los instrumentos de
poder y de gobierno calamarianos con desprecio, fueron
impulsados a la resistencia pasiva.

El Emperador no iba a tolerar ningin desafio. Ordené
ladestruccién de tres ciudades calamarianas como muestra
de su poder. El mar crecid con la sangre de miles de seres.
Esto, estaba seguro, acobardaria a sus enemigos.

La respuesta fue inesperada. Esta pacifica raza, este
mundo sin historia de guerras, se alzé como uno solo,
transformando utensilios de paz (instrumentos de cocina,
aperos de jardin, herramientas metalirgicas) en armas de
guerra. Los calamari destruyeron a sus enemigos, expul-
sando la primera ola de invasién,

El Emperador intentd esclavizar a los calamari; en la
prictica, les enseii6 el arte de la guerra.

Ahora las industrias de Calamari tienen un nuevo
proposito.

Fabrican armas como queria el Imperio, pero no para
su uso, Los calamarianos buscaron sus suefios entre las
estrellas. Lo que encontraron fue una guerra terrible y un
suefio diferente: un suefio de libertad, un suefio de espe-
ranza, un suefio mantenido por un creciente grupo de
razas que se llama la Alianza.

La capacidad industrial, las naves y la tecnologia de
los calamari resultan una gran ayuda para la Alianza, pero
son posiblemente lo menos importante que ofrecen los
calamari: se les llama “el alma de la Rebelion™ y aportan
a la Alianza la entrega, su fortaleza y una visién de un
congreso de muchas razas creando conjuntamente una
civilizacién promotora de vida y que abarque toda la
galaxia, Los mon calamari se han tomado muy a pecho la
causa, comprometiéndose a luchar hasta que el Imperio
sea destruido... o hasta que los calamari sean borrados de
la galaxia.

|

= MON CALAMARI

J

Estas estadisticas describen un mon calamari en La
Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol. Para crear
un mon calamari personaje jugador, ver la pagina
131 de ese libro.

DESTREZA: 2D
PERCEPCION: 1D+1
CONOCIMIENTOS: 2D
FORTALEZA: 2d
MECANICA: 2D+1
| TECNICA: 2D+1
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Quarren

También llamados *“Cabezas de Calamar”, los qua-
rren son una especie humanoide inteligente, cuya cabeza
parece un calamar de cuatro tentdculos. Con piel corre-
0sa, ojos turquesa y dedos succionadores, esta raza an-
fibia comparte el mundo de Calamari con los mon ca-
lamari de ojos tristes, viviendo en la profundidad de sus
grandes ciudades flotantes.

Los quarren y los calamarianos comparten la misma
lengua, pero los quarren son mds practicos y conserva-
dores en sus puntos de vista. A diferencia de los mon
calamari, que también han adoptado la lengua comiin de
la galaxia, los quarren se han mantenido fieles a su lengua
ocednica, utilizando la otra tinicamente cuando tratan
con forasteros.

Calamari es un mundo acuoso con pocas masas te-
rrestres. La tierra que existe son las marismas pantanosas
y cenagosas de donde surgieron las primeras civili-
zaciones acuaculturales cuando los calamarianos emer-
gieron del mar azul-verdoso. Los quarren siguieron ha-
bitando en el mar, capaces de vivir en el aire pero prefi-
riendo lacélida seguridad del mar. Eventualmente las dos
razas empezaron a cooperar, los mon cal (asi los llaman
los quarren) proporcionando las ideas y los quarren
proporcionando los metales para hacer realidad esas
ideas. Ahora las grandes ciudades flotantes dominan los
océanos. Se extienden muy por debajo de las olas y sirven
como centros de aprendizaje, cultura y gobierno. En los
niveles inferiores de esas metrépolis flotantes viven y
trabajan los quarren.

Los quarren son gente pragmitica, poco dispuesta a
confiar en nuevas ideas o conceptos elevados. Su pano-
rama de la vida, tal como se evidencia en su arte y su
literatura, es en cierta medida el opuesto de los mon cals.
No suefian en mananas mas brillantes, pero se aferran a
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los recordados ayeres. El mar es donde pertenece la
gente, no sobre pedazos de metal flotante o fuera, entre
las estrellas. Aun asi, los quarren ha seguido a los mon cal
de las profundidades del océano al inacabable vacio del
espacio, beneficidndose de los suefios y aspiraciones de
la raza de ojos tristes y pasando a depender cada vez mas
de ellos.

Esta dependencia ha creado fricciones entre los dos
pueblos oceanicos, como también queda indicado en la
literatura. y puede encontrarse en la raiz de algunas hos-
tilidades que se manifestaron en la época de la llegada de
las primeras naves imperiales. Lo que los calamarianos
veian como una oportunidad para encontrarse con otras
especies y unirse en una hermandad galactica, rdpida-
mente terminé mal cuando las naves imperiales abrieron
fuego sobre los calamarianos, destruyendo varias naves
mon cal y danando algunas ciudades en la superficie. Las
pocas defensas que poseia el planeta acuoso en ese dia
fatidico resultaron inoperantes cuando se necesitaron;
corren rumores persistentes de que los quarren ayudaron
a los imperiales, saboteando la red protectora.

Ambas razas fueron rapidamente esclavizadas por el

Imperio, obligadas a trabajar en campos de trabajo para
alimentar la mdquina de guerra imperial. Pasé poco
tiempo antes de que volviese a haber solidaridad contra
los forasteros y, dirigidos por los mon calamari, se
implementaron teorias de resistencia pasiva contra las
fuerzas imperiales.

Pero el Ejército Imperial no se disuade tan fiacilmente
y la reaccién fue una atrocidad de las que pocos en la
galaxia podrian llegar a creer posible. Ciudades flotantes
enteras fueron borradas de la existencia por la Flota
Imperial, coloreando el océano de rojo con la sangre de
la gente del planeta. Este acto unié las fuerzas de los
habitantes del planeta y juntos se alzaron desesperada-
mente para expulsar a los invasores imperiales con armas
toscas y la pura fuerza de voluntad.

Desde este dia de cooperacion, muchos quarren han
huido del sistema para buscar una vida en cualquier otro
lugar de la galaxia. Se han mantenido a propésito lejos de
la Rebelion y del Imperio. optando por trabajar en ocu-
paciones mds oscuras. Se encuentran quarren entre los
piratas, esclavistas, contrabandistas y en varias de las
redes de espionaje que funcionan por el Imperio.

a venganza de Seggor Tels

= | Vi a mi pueblo viviendo en las sombras, dejando

las riquezas y la gloria para los pomposos mon cals. Vi
como mi pueblo (nosotros) construiamos sus ciudades
y trabajabamos para sus suefios. No dije nada porque el
odio, la envidia, amargaban mi alma.

Soy Seggor Terls, quarren, y desprecio a nuestros
hermanos de planeta con todo mi corazén. Sélo oir su
nombre me pone los tenticulos rojos de cdlera: los so-
nadores, los buscadores de las estrellas, los mon cals.

De todas maneras, ;por qué estdn tan preocupados
por las estrellas? El mares quien nos dié la vida, nuestro
senor. Deberian sonar con €l, no con luces brillantes
mas alld de nuestro alcance. Les seguimos fuera del
mar, obligados por sus grandes ideas y sus quiméricas
palabras, a las costas pantanosas de nuestro mundo.
Rendimos el mineral que extraiamos del suelo del
océano, libre e ignorantemente. Luego les ayudamos a
construir sus catedrales de esperanzas e imaginaciones:
Sus, no nuestras.

Nunca vieron como era nuestra vida en las entraias
de sus ciudades flotantes, no podian entender por qué
no teniamos ningun deseo de alcanzar lo imposible.
(Eratan dificil pedir cudl era nuestra opinién? ;Hubie-
se influido, al final? Fuesen sus suefios, o sus deseos o
cualquier otra cosa, los mon cals finalmente consiguie-
ron lo que se proponian. jEl Mar los reclame! ;Fue
culpa suya si hice lo que hice! ;No lo ven?
| Ackbar y su Consejo Calamariano estaban tan exci-
tados cuando realizaron el primer contacto con el Impe-
rio. Iban a ver cumplido su suefo. Iban a encontrarse
con gentes de otra estrella. Y en su autosuficiencia y
autosatisfaccion nunca comprendieron que eran otros
suefios los que necesitaban cuidado, otras visiones que
se pudrian en las sombras calamarianas que tapaban el
sol. Cuando se me acerca el agente imperial, un explo-
rador avanzado que se habia infiltrado entre nuestras
confiadas defensas, supe qué era lo que debia hacer.

Si, fui yo, Seggor Tels, quien baj6 nuestas pantallas
planetarias ese dia fatidico y permiti el acceso de la
flota imperial a nuestro mundo. Pero los mon cals
obligaron a mi mano: jhabia que darles una leccion!
;Ven a dénde llevaban los intangibles deseos de los
mon cals? ;Y como rei al ver caer a los poderosos mon
cals!

Pero mi risa murié cuando el Imperio forzo su vo-
luntad de hierro sobre todos nosotros. Fuimos esclavi-
zados, mon cal y quarren por igual. Por fin, muy pronto,
ambas razas estuvimos en igualdad de condiciones,
esclavos bajo la bota blindada del Imperio.

Rei en voz alta cuando los insignificantes mon cals
se resistieron a la imponente flota del Imperio con sus
ideales, resistieron al poder absoluto tunicamente con
suenos frigiles. Pero algo dentro de mi se agitd cuando
los imperiales mataron a los que se negaban a trabajar
en las factorfas y maldije a los mon cals mientras sus
ciudades eran destruidas una tras otra. Lloré tanto por
los calamarianos como por los quarren mientras espe-
raba ver el final del barrido destructor. Ahora éramos
esclavos, y ningtin suefio o deseo fantasioso podia de-
rrotar a un amo tan poderoso.

Pero habia un suefio en algtn lugar de las estrellas.
Era un sueiio poderoso que hablaba de esperanza y so-
naba por todo el mundo como una fantasia mon cal. Esa
Rebelién erareal, sin embargo, y el forastero que hablo
con nosotros encendid los corazones de los cala-
marianos. Juraron que el Imperio pagaria por sus atro-
cidades, pero me preguntaba quién deberia ser juzgado
por siglos de injusticia.

De todas maneras, habia que hacer algo respecto al
Imperio. Otra vez me veo obligado a tomar parte en un
cenagal de origen calamariano. Reuni a mi pueblo, le
convenci de mantenernos al lado de nuestros odiados
hermanos y juntos expulsamos a los invasores de nues-
tro mundo.

El Imperio proporciond a los quarren una cosa: los
medios para encontrar nuestro lugar en la galaxia. Mu-
cha de mi gente ha abandonado Calamari, sin que les
preocupen ni los mon cals ni los imperios ni las rebe-
liones. S6lo buscan una nueva vida. Yo me he quedado,
con el inacabable océano, también para buscar algo.
Quiero entender por qué sigo llorando de noche por los
que murieron, por qué sigo odiando a los sofiadores que
lo provocaron todo y por qué me siento avergonzado
por mi papel. Quizas lo que realmente busco es mi
propio sueno.
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Estas estadisticas describen un quarrenen La Guerra
de las Galaxias: El Juego de Rol. Para crear un
quarren personaje jugador, afiade 6D a las siguientes
estadisticas.

DESTREZA: 2D
PERCEPCION: 2D+1
CONOCIMIENTOS: ID+2
FORTALEZA: 2D+1
MECANICA: 2D

1D+2

| TECNICA:

Moradores de la Arena
(Incursores Colmilludos)

Altos, fuertes y agresivos, los Incursores Colmillu-
dos, 0 “Moradores de la arena”, son una especie huma-
noide ndmada que se encuentra en el planeta desierto de
Tatooine. Comunmente, llevan vendajes y harapos para
protegerse de los intensos rayos de los soles gemelos de
Tatooine y un sencillo aparato respirador para filtrar las
particulas de arena y ainadir humedad al seco aire abrasa-
dor.

La lengua de las gentes de la arena es una ininteligi-
ble mezcla irada de consonantes y gruiidos. Ninguna de
las partes mas civilizadas de Tatooine tiene nada que ver
con los ndbmadas del desierto, y los granjeros de humedad
evitan en la medida de lo posible el contacto con esta
gente. Por estas razones, la lengua de los moradores de la
arena sigue siendo un misterio.

Envueltos como momias en inacabables fajas, venda-
jes y pedazos sueltos de tela, estos némadas son maestros
del sigilo y poco se sabe de su cultura o de sus habitos,
pero s se sabe que estos feroces némadas son poderosos
y peligrosos luchadores endurecidos por los deslumbra-
dores soles y por las dridas arenas del desierto. Tienen
miedo a pocas cosas, pero pueden ser rechazados por
potentes muestras de fuerza. Viajan en bandas de 20 6 30
individuos, nunca permaneciendo demasiado tiempo en
un mismo sitio. No muy numerosos, los moradores de las
arenas se mantienen en las regiones mas desoladas del
mundo desierto.

Las gentes de la arena han domesticado a los bantha,
que les sirven como bestias de carga. Su arma preferida
es el gaderfii, o palo gaffi, una doble hacha fabricada con
restos metalicos rapinados de vehiculos abandonados o
estrellados. También llevan rifles bldster, pero no son tan
refinados y certeros como, por ejemplo, las armas de los
soldados de asalto imperiales.

Los moradores de la arena sienten repugnancia por
los colonos humanos y matan muchos cada afio (y en una
ocasion llegaron a atacar las afueras de Anchorhead). Si
surge una oportunidad en la que puedan matar sin arries-
gar demasiados de sus guerreros, los moradores de la
arena atacardn granjas de humedad aisladas, pequenios
grupos de viajeros o grupos de rapifia jawas. Se mantie-
nen alejados de las inmensas fortalezas reptantes de los
jawas, de las granjas fuertemente protegidas, de las
ciudades y asentamientos mas grandes v del temido
dragén krayt. A medida que van llegando mas y mas
colonos a Tatooine, los incursores rara vez se alejan de
los paramos aislados. Parecen querer evitar con-
frontaciones que pudiesen llevar a toda la fuerza de la
poblacion humana de Tatooine en contra de ellos. Este
contacto infrecuente con los granjeros de humedad pro-
porciona una paz inestable para los habitantes del pla-
neta.
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== MORADORES DE LA ARENA

Estas estadisticas describen un incursor colmilludo
en La Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol. Para
crear un incursor colmilludo personaje jugador, anade
6D a las siguientes estadisticas.

DESTREZA: 2d+1
PERCEPCION: 2D
CONOCIMIENTOS: 2D
FORTALEZA: 3D+2
MECANICA: 1D
TECNICA: ID

Sullustanes

Los sullustanes son humanoides mofletudos con ore-
jas de rata y grandes ojos redondos. Los sullustanes
miden de metro a metro y medio y viven en cavernas
subterrdneas bajo la superficie de su severo mundo.

Sullust es un planeta volcédnico con una atmdsfera
poco hospitalaria que consiste en espesas nubes onde-
antes de aire caliente y nocivo. Pero las mas frescas y
hiimedas cavernas resultan un ambiente confortable para
la gente sullustana, La superficie de Sullust s6lo puede
ser desafiada durante cortos espacios de tiempo por la
mintscula gente que habita bajo tierra, pero hay algunas
formas de vida no inteligentes y por lo general extrema-
damente peligrosas en la superficie. Otras razas deben
llevar aparatos protectores e incluso los sullustanes se
ponen el equipo para excursiones largas.

Una variedad sorprendentemente amplia de formas
de vida habita en las costas de los lagos subterrdneos, al
lado de los océanos de lava hirviente e incluso en las
cavernas habitadas por los sullustanes. La mayor parte de
esta vida salvaje es inofensiva y sirve como fuente de
comida y ropa. Los pocos predadores que acechan en la
superficie del planeta rara vez se aventuran bajo tierra,

Los sullustanes hablan una lengua parloteante y son
conocidos en toda la galaxia como pilotos y navegantes
capaces. Sus grandes ojos luminosos estin adaptados a
las cavernas nocturnas de su mundo nativo y sus orejas




C antico por un némada caido

Wenny Boggs se interné en el desierto mads de lo
que habia previsto. Todavia seguia el esquivo rebaiio
de ratas womp cuando se di6 cuenta de donde estaba y
de lo bajos que se encontraban en el cielo los soles
gemelos de Tatooine. Seria mds seguro acampar que
cruzar kilémetros de arena vacia en la oscuridad; la
noche de Tatooine pertenece a la gente del desierto.
Con toda seguridad no queria enfrentarse a un grupo de
caza formado por esos temibles seres. Gir6 su desliza-
dor terrestre hacia un saliente de colinas rocosas, bus-
cando un punto defendible para pasar la noche.

La grieta no era ni espaciosa ni confortable, pero le
protegeria. Con un rifle bldster al lado y un pedazo de
Insta-Comida SoroSuub para mascar, Wenny se ins-
talo.

El sueno finalmente vencid al joven, a pesar de lo
mucho que lo combatié. La oscuridad del desierto y los
suaves sonidos de la noche se combinaron para ador-
mecer a Wenny en un suefio ligero. Entonces em-
pezaron los cinticos y Wenny se despertd de repente.
La cancién que oyé era obsesivamente triste, pero
ahora la noche estaba tranquila. ; Pudo haberlo sonado?

Lo volvié a escuchar otra vez, el eco del sonido
desde detras de los picos dentados a su espalda. Era un
cantico sombrio y melancélico que cautivé al joven
granjero. Wenny decidié que debia ver al cantante.
Colgdndose el rifle a la espalda, escal6 las rocas para
echar una ojeada.

Abajo se encontraba un estrecho caiién que serpen-
teaba en los altos riscos. Un solo bantha esperaba a la
entrada del caidn, sin jinete, pero equipado con mochi-
las y bolsas que claramente pertenecian a un Incursor
Colmilludo. No habia ninguno a la vista, pero la can-
cion continuaba, atrayéndole, arrastrandole hacia los
riscos. Wenny no podia ofrecer resistencia.

El pasillo de rocas se vacio en un circulo ahuecado

rodeado por altos muros de piedra. En el centro del cir-
culo se encontraba una plataforma llana de piedra, rode-
ada de pilas de rocas pintadas, elevandose como totems
a antiguos y desconocidos dioses, Y alli estaba el
cantante, inclinado sobre una figura estirada en la
piedra llana. Era un Incursor Colmilludo, unos de los
temibles miembros de los moradores de la arena y no
cantaba con la dspera y gruiiona voz de su especie, sino
con una voz dulce, triste, melodiosa, no estorbada por el
filtro respirador que su gente siempre lleva.

Este Incursor se habia quitado el filtro, pero Wenny
no podia conseguir una buena vision de la criatura bajo
los vendajes. Estaba completamente paralizado por el
cantico del incursor, extranamente melancolico y so-
fador, no aspero y temible, como Wenny hubiese ima-
ginado. Pero ademas, jnunca hubiese imaginadoque los
moradores de la arena incluso pudiesen cantar!

La figura de la plataforma parecia vieja y débil.
Mientras Wenny miraba, el anciano alcanzé y cogio la
mano del que cantaba. Murmuré algo al oido del joven,
luego su mano cayé y murid.

Durante un momento muy largo todo estuvo en si-
lencio. El cantico habia acabado de manera tan abrupta
como la vida del viejo. El joven incursor, envuelto en
ropas harapientas, con el casco y el filtro respirador aun
lado, se mecié hacia adelante y hacia atrds mientras
miraba a su difunto companero. Luego empezé a gemir,
su angustia rompiendo la noche y resonando por todo el
canon. Enalgin lugar, amillones de kilometros, el grito
del bantha se unié al de su amo,

Wenny incliné su cabeza. Nuca habia imaginado
que los moradores de la arena (los incursores colmillu-
dos) fuesen seres emotivos y con sentimientos. Se secé
los ojos y di6 un saludo final al anciano, luego volvié si-
lenciosamente a su escondrijo para esperar el alba de
Tatooine.

exageradamente grandes les permiten percibir los soni-
dos mas débiles. Poseen un intenso sentido de la orien-
tacién por lo que una vez un sullustdn viaja por una ruta
0 examina un mapa, esta ruta pasa a estar grabada en su
memoria. Sin esta habilidad natural, los sullustanes no
podrian vivir en los pasillos laberinticos debajo de su
mundo natal.

La gente de Sullust ha expandido y adaptado sus ca-
vernas naturales creando bellas ciudades subterrdneas.
Muchos visitantes vienen a pasear por las calles ado-
quinadas y adquirir bienes tinicamente disponibles en los
mercados subterrineos.

Sullust también es la sede de la Corporacién Soro-
Suub, una compaiifa lider en el sector del procesamiento
de mineral que dispone de divisiones de energia, mineria
espacial, envase de alimentos y tecnoproduccién por
toda la galaxia. Casi el 50% de la poblacion sullustana
debe su subsistencia a SoroSuub.

Aunque muchos sullustanes se han aliado a la Rebe-
lién, SoroSuub ha proclamado tajantemente suapoyoa la
politica y dictados del Emperador. Para mantener alguna
medida de autonomia para su planeta y no permitir que la
corporacion quede absorbida en la mdquina imperial,
SoroSuub ha disuelto el gobierno planetario y se ha
instalado como autoridad suprema. El Imperio estd
complacido con este arreglo; les hace ganar una red
industrial civil y sus recursos, asi como el control de un
sistema planetario sin necesidad de utilizar tropas de
guarnicion, que mejor se utilizan en otras partes.

Sin embargo, la mayoria de sullustanes encuentran
que toda esta situacién es extremadamente desagradable.
La raza tiene un sentido del humor y una perspectiva de
la vida que es muy diferente de la que se podria esperar
de gente que vive en cavernas oscuras. Son alegres,
agradables y les gustan las bromas pesadas. Desgracia-
damente, el nuevo gobierno SoroSuub mira con mala
cara la frivolidad y. a medida que la vida se va volviendo
mas deprimente en las ciudades subterrdneas, mds y mas
sullustanes se apuntan a la causa de la Rebelion.

== SULLUSTAN

Estas estadisticas describen un sullustdn en La Gue-
rra de las Galaxias: El Juego de Rol. Para crear un
sullustdn personaje jugador, afade 6D a las siguien-
tes estadisticas.

DESTREZA: 2D
PERCEPCION: 2D
CONOCIMIENTOS: ID+1
FORTALEZA: 2D
MECANICA: iD

TECNICA: 1D+2 J
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Corporacion SoroSuub

| Companeros sullustanes. En el 62° dia del 8.494
ano sullustano, se hace saber, para el mejor bien de
| nuestro Sullust, que el Consejo Sullustano ha sido
disuelto indefinidamente. Para llenar el vacio que ha
creado esta accién necesaria, el Consejo de Direccion
de SoroSuub servird como autoridad planetaria su-
prema hasta que finalice la crisis. Sabemos que todos
nos uniremos bajo el logotipo de nuestra corporacion
para hacer que la transicion sea lo mds suave posible.

Ademads, SoroSuub apoya totalmente la politica
del Emperador Palpatine, como se desprende de su
mads reciente alocucion en el Senado Imperial.

Desgraciadamente en nuestro planeta funcionan
agencias que ponen objeciones a las politicas del
Imperio y a los sueios para nuestro futuro. Esto ha
provocado una crisis que, si no se soluciona, amenaza
la destruccion de nuestro planeta. Nosotros, en Soro-
Suub, estamos dedicados a la armonia de Sullust y
nos entregamos a la promocion de la paz por toda la
galaxia.

También somos conscientes de la existencia de
rumores sobre una banda de forajidos, que se autode-
nominan la Alianza Rebelde, que estd esparciendo
mentiras viciosas y peligrosas sobre el Emperador.
Estos criminales son gente descontenta, que pretende
minar el trabajo benéfico de un ser verdaderamente
grande. Cualquiera que tenga informacién que per-
mita identificar y capturar seguidores “rebeldes” serd
fuertemente recompensado.

Tened cuidado, esos criminales son impredeci-
bles y peligrosos. El toque de queda protector seguird
en efecto hasta que pase el peligro.

Este es un dia de celebracion. Junto con nuestro
amigo el Emperador, Sullust marchard hacia lanueva
y prospera galaxia que preveen los imperiales. Unete
4 Nosotros y entra en un mafana mejor,

Siin Suub, Presidente
Corporacién SoroSuub
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Twi'leks

Los twi’leks son humanoides altos y delgados, indi-
genas del sistema estelar Ryloth en el Borde Exterior,
Dos apéndices tentaculares gemelos sobresalen de sus
craneos, cosa que les distingue de los centenares de razas
alienigenas que se pueden encontrar en la galaxia cono-
cida. Estas gruesas protuberancias prensiles bien propor-
cionadas sirven para funciones sensuales y cognitivas
muy adecuadas en los l6bregos ambientes twi'lek.

Capaces de aprender y hablar la mayoria de lenguas
humanoides, el propio lenguaje de los twi'lek combina
sonidos pronunciados con sutiles movimientos de sus
“colas de cabeza™, cosa que permite a los twi'lek hablar
con casi total intimidad, incluso en presencia de otras
razas alienigenas. Pocas especies llegan a coger algo mds
que impresiones superficiales de los complicados y suti-
les movimientos de los apéndices, e incluso los lingiiistas
que mas se han dedicado a ellos tienen dificultades para
traducir la mayoria de idiomas twi'leki, la lengua de los
twi’lek. Los droides de protocolo mis sofisticados, no
obstante, tienen médulos que si permiten una rdapida
interpretacion.

Ryloth, el principal planeta del sistema estelar, es un
seco mundo rocoso de valles sombrios y picos cubiertos
de niebla. Su atmosfera es algo mds débil que la de la
mayoria de mundos habitados, pero se mantiene dentro
del rango respirable por las razas humanas. La rotacion
del planeta es tal que una cara del planeta se tuesta
constantemente bajo los duros rayos de su sol, mientras
la otra se encuentra sumida para siempre en una fria
oscuridad. Esta oscuridad alberga a la mayoria de los
habitantes del mundo, incluyendo los twi’leks.

La cara oscura del planeta no seria mas que una roca
helada si no fuese por las corrientes arremolinadas de aire
caliente que soplan desde las regiones barridas por el sol.
Llamados “tormentas de calor”, estos huracanes secos
pueden ser mortales, ya que a veces alcanzan temperatu-
ras por encima de los 300 grados y dan lugar a rifagas
superiores a los 500 kilémetros por hora. Pero también
proporcionan la calidez necesaria para mantener la eco-
logia de la cara oscura del planeta.

Los twi'leks son omnivoros y cultivan mohos y
hongos comestibles. También crian rycrits de aspecto
vacuno para alimento y vestido.

Los twi'leks no son guerreros, En el combate, prefie-
ren la astucia y el ingenio, ya que estos atributos son
claves para la supervivencia en Ryloth. “No se puede
vencer una tormenta de calor”, segiin dice un proverbio
twi'lek. “Hay que cabalgar sobre ella”. Este adagio es
indicativo de la primitiva civilizacién industrial twi’lek,
basada en molinos de viento y turbinas de aire. Construi-
dos en la superficie rocosa de Ryloth, proporcionan
energia para calefaccion, circulacion de aire, alumbra-
miento e industrias menores dentro de sus complejos
urbanos.

Un complejo urbano twi’lek es una impresionante red
de catacumbas y cdmaras interconectadas que albergan y
protegen a la gente twi'lek. Estdn construidos directa-
mente en los salientes rocosos y en las caras de los
precipicios que criban la fria cara crepuscular del planeta.
Cerrados, abigarrados y opresivos, estos complejos de
piedra sobresalen del suelo, indistintos de las montanas
que los rodean: un reflejo de la maliciosa naturaleza
twi’lek. Segtin los rumores, estos complejos se extienden
profundamente en el planeta, pero pocos forasteros han
llegado a aventurarse en sus sombrias fauces.

Cada complejo urbano es auténomo y estd gobernado
por un “clan de cabeza”, que consiste en cinco twi’leks
que supervisan colectivamente la produccion, el comer-
cio y todo lo demds. Estos lideres han nacido con esta
posiciéon y tienen poder absoluto. Cuando muere un
miembro del clan de cabeza, los cuatro restantes estan
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obligados a seguir a su colega a las “Tierras Brillantes™,
dejando sitio para la siguiente generacion.

Al no tener capacidad para viajar por el espacio, los
twi’leks dependen de los piratas, contrabandistas y mer-
caderes de los sistemas vecinos (principalmente Ta-
tooine) para buena parte de sus contactos con el resto de
la galaxia y su sustento, una gran parte del cual se basaen
la exportacién de ryll. El ryll, utilizado principalmente
para fines medicinales, es un mineral que también se
utiliza como sustancia recreativa (pero extremadamente
peligrosa y adictiva) y popular en el Sector Corporate.

La omisi6n del viaje espacial en su tecnologia ha he-
cho alos twi’leks vulnerables a muchos de los elementos
mas bajos de la galaxia. Las naves esclavistas frecuente-
mente rastrean el planeta para alimentar su préspero
comercio y los contrabandistas realizan incursiones
regulares a los depositos de ryll. Determinados clanes de
cabeza twi'lek se han adaptado a la situacién (una
caracteristica twi’lek), vendiendo a su propia gente para
preservar sus complejos urbanos. Ven la alternativa (el
pillaje descontrolado a gran escala) como incluso mas de-
vastadora que los tratos controlados con esclavistas “ho-
norables™. Los esclavistas, a su vez, les proporcionan una
cierta proteccién ante sus colegas menos escupulosos.

Lamentablemente, el comercio esclavista crece ame-
dida que los twi'leks (especialmente las hembras) ganan
popularidad entre los que compran y venden especies
inteligentes.

direccién mas provechosa y menos peligrosa. Eventual-
mente, las dos tormentas acabaran pasando y los twi’lek
pretenden estar alli cuando la galaxia se refresque hasta
niveles mas aceptables.

= TWI'LEK

Estas estadisticas describen un twi'lek en La Guerra
de las Galaxias: El Juego de Rol. Para crear un
twi’lek personaje jugador, anade 6D a las siguientes
estadisticas.

DESTREZA: 2D
PERCEPCION: 3D+1
CONOCIMIENTOS: 2D
FORTALEZA: 1D
MECANICA: ID+2
TECNICA: 2D

os twi'leks y sus colas de cabeza
= | Los twi'leks exhiben un pavoneo orgulloso res-

pecto a sus colas de cabeza. Son una fuente de
vanidad, como el cabello, las colas y las alas en otras
especies. Se pueden pasar horas manteniendo cuida-
dos estos apéndices y no es extraiio que las hembras
twi’lek hagan alarde de sus colas de cabeza recién
decoradas en los complejos urbanos.

Estos apéndices prensiles sirven para utiles fun-
ciones comunicativas y sociales en la cultura twi'le-
kiana. Envueltos sobre el hombro, crean un efecto
decorativo. Colgando directamente hacia abajo como
colas gemelas, ayudan a mantener el equilibrio. El
movimiento y las posturas de las colas de cabeza
reflejan los estados de humor, deseos y opiniones de
una persona. Numerosos movimientos sutiles pun-
tnian las palabras habladas y afaden matices a las
conversaciones. Ademds, cada twi'lek utiliza sus
propios gestos con los apéndices (consciente o in-
conscientemente) para individualizarlo en la simili-
tud confinadora de los complejos urbanos.

Las hembras twi’lek suelen ser reclamadas para
realizar danzas ceremoniales utilizando movimien-
tos del cuerpo y de las colas de cabeza. Seductoras y
cautivantes, estas danzas hacen que los twi’leks sean
especialmente populares como esclavos en los secto-
res menos civilizados de la galaxia. Incluso el Empe-
rador (segtn los rumores) tiene un harén de danzado-
ras twi’lek para ocasiones especiales,

Los twi’leks libres (que han conseguido llegar al es-
pacio como seres libres) pueden encontrarse frecuente-
mente entre las clases piratas, contrabandistas, mercade-
res y criminales, y a veces sirven de espias para el
Imperio.

Los twi'lek ven la Rebelion y el imperio como tor-
mentas de calor oponentes que barren la galaxia. Los
twi'lek normalmente evitan las tormentas de calor,
moviéndose a su lado para aprovecharse de las corrien-
tes de aire caliente resultantes.

La supervivencia y el beneficio son sus consideracio-
nes principales y, a corto plazo, se doblan hacia la

Wookies

Los wookies son antropoides inteligentes que por lo
general crecen hasta mas de dos metros de altura.

Tienen caras simiescas con 0jos azules y penetrantes;
una gruesa pelambrera les cubre el cuerpo. Son potentes,
quizas la raza inteligente mas fuerte de toda la galaxia
conocida, y sus acciones vienen dictadas por un cardcter
violento, incluso letal.

Son, sin embargo, capaces de sentir una amable com-
pasién y una profunda amistad perdurable. De hecho, los
wookies forman lazos llamados “familias de honor™ con
otros seres, no necesariamente de su misma especie.
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Estas amistades a veces son mds fuertes que incluso los
lazos familiares, y darian sin pensdrselo sus vidas para
proteger a amigos de la familia de honor,

La fuerza pura y energia bruta de la gente wookie les
hace excepcionalmente buenos en el combate cuerpo a
cuerpo. Una vez un wookie ha cogido con sus grandes
manos a un oponente, ladisputa virtualmente ha acabado.
Al no darse cuenta de su propia fuerza, se sabe de
wookies que han arrancado brazos y piernas de droides,
chafado mdquinaria insolente y aplastado blindajes de
soldados de asalto que en ese momento se encontraban
ocupados (accidentalmente, claro estd).

Los wookies sin embargo son maestros en la utiliza-
cién de armas de alta tecnologia, como bldsters, rifles
desorganizadores y cafiones bldster navales. Pero los
wookies tienden a encarifiarse con armas mds arcaicas:
una de las particularmente favoritas es el lanzaproyecti-
les. Este arma manufacturada con aspecto de ballesta es
un invento wookie que necesita la gran fuerza de un
wookie para amartillarla y cargarla. A veces llamada
ballesta ldser, lanza proyectiles energéticos apuntados
con la mira telescopica del arma. Los proyectiles explo-
sivos provocan mucho daiio donde impactan.,

Los wookies se comunican mediante una serie de
grufiidos y refunfuiios. Los wookies, que aprenden rd-
pido, enseguida pueden entender nuevas lenguas con las
que se encuentren. Pero la construcciéon de su aparato
vocal hace que les sea imposible hablar lenguas que
impliquen un alto grado de matices vocales.

El mundo natal de los wookies, Kashyyyk es un pla-
neta arboreo con junglas de belleza y peligro sin pa-
rangon. El ecosistema del planeta esta dividido en siete

| ™ |ostumbres wookies

L Los wookies tienen una costumbre interesante

| relacionada con la amistad y las deudas de honor. Su
practica mds sagrada es la “deuda de vida"”. Este
juramento wookie de lealtad se da a la persona o
personas que han salvado la vida de un wookie. Bajo
la deuda de vida, un wookie estd moralmente atado a
susalvadory viajard de unextremo aotro de la galaxia
asu lado. Una deuda de vida no es esclavitud, sino un
acto personal de honor de un wookie para pagar loque
no tiene precio. Un wookie nunca romperd una deuda
de vida, ya que hacerlo supondria romper un honor
sagrado. El honor es uno de los conceptos mas impor-
tantes de la cultura wookie, y perder el propio honor
es equivalente a la muerte.

_ Otra costumbre wookie es la “familia de honor".
Estaes unaunion de amistad especial entre un wookie
yotro sero seres. Una familia de honor comprende los
verdaderos amigos de un wookie, los compaiieros in-
separables que darian la propia vida para protegerse.

Quizds el mejor ejemplo de estas costumbres
involucra al wookie Chewbacca y a sus amigos Han
Solo, Luke Skywalker y la Princesa Leia Organa.
Chewbacca estd unido por deuda de vidaa Solodesde |
que el contrabandista le salvd de laesclavitud hace ya
muchos anos. Han viajado juntos por toda la galaxia
conocida en el Halcén Milenario, exhibiendo un
aprecio y un verdadero amor que va mas alla del noble
concepto de la deuda de honor. Cuando sus caminos
se cruzaron con los del joven Skywalker y la Princesa,
los jovenes rebeldes pasaron a ser la familia de honor
de Chewbacca. Ahora estos compaiieros se han
comprometido mituamente y a la causa que defien-
den, la de la Alianza Rebelde. Ningin wookie ha
tenido una familia de honor mas fuerte que éste.

niveles horizontales, uno sobre el otro. Los wookies
comparten el nivel superior con una gran variedad de
criaturas voladoras. Entre las altas ramas de los gi-
gantescos drboles de Kashyyyk, los wookies viven en
agrupaciones familiares que forman parte de la comuni-
dad de un drbol que a su vez forma parte de fina ciudad-
arbol mas grande.

Aunque no son tan primitivas como-los ‘p4fllados
ewok entre los drboles, las ciudades-drbol wookies utili-
zan componentes naturales y manufacturados, elementos
no tecnoldgicos. Pero los wookies no se oponen a las
maquinas de tecnologia avanzada. En sus hogares de
multiples niveles se incorporan muchos dispositivos
ahorradores de tiempo y los wookies parecen haber
nacido para la reparacién de tecnologia, el pilotaje de
naves y la programacién de droides.

A los visitantes de Kashyyyk se les exige que se
mantengan en las ciudades wookies y no se aventuren
hacia abajo. hacia la superficie del planeta. El ambiente
natural es crecientemente hostil a medida que uno va
bajando hacia niveles inferiores del ecosistema. Algunas
de las criaturas que merodean por el suelo de la jungla
hacen parar incluso a los wookies mas grandes... y los
wookies se paran ante muy pocas cosas.

Desde la llegada del Imperio, la vida de un wookie no
es cosa facil. Debido a su gran fuerza, estos seres resul-
tan unos trabajadores excelentes en los campos de trabajo
del Imperio. El mismo Kashyyyk estd bajo la ley marcial
y sus habitantes esclavizados por las omnipresentes
fuerzas imperiales. Pocos wookies viajan por las rutas
espaciales como seres libres y los que lo hacen son
vigilados cuidadosamente por agentes del Imperio. El
mas famoso (o infame) wookie libre es Chewbacca,
copiloto del Halcéon Milenario, héroe de su pueblo y
valioso miembro de la Rebelion.

—  WOOKIE S

Estas estadisticas describen un wookie en La Guerra
de las Galaxias: El Juego de Rol. Para crear un woo-
kie personaje jugador. ver la pagina 137 de ese libro.

DESTREZA: 2D
PERCEPCION: 1D
CONOCIMIENTOS: 1D
FORTALEZA: 4D+1
MECANICA: 2D
TECNICA: D42
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Criaturas

Una miniiscula proporcién de los planetas de la ga-
laxia han desarrollado una vida nativa, pero cada uno de
ellos mantiene miles de formas vitales. La mayoria de los
planetas son de rocas muertas y gas, pero ain asi, la
galaxia estd llena de vida.

La absoluta diversidad de vidas es sorprendente. Hay
criaturas que respiran metano, 6xido nitrico o plasma;
criaturas que nadan en los bancos de nubes de los gi-
gantes gaseosos; juguetean en los mantos acuosos de las
lunas heladas o sobreviven en el casi vacio de los mundos
pequeiios. Hay seres que nadan, vuelan, caminan, saltan,
levitan, planean sobre el agua, cavan tineles y algunos
incluso se propulsan estornudando.

Citar los nombres de todas las especies conocidas
ocuparia un libro mil veces mayor que éste. Describir
detalladamente cada una de ellas requeriria el trabajo de
mil vidas. En realidad todo lo que podemos hacer aqui es
describir un escaso grupo.

En las siguientes paginas describimos algunas de las
criaturas mejor conocidas de la galaxia. La mayoria estan
domesticadas y, en consecuencia, se encuentran en muchos
planetas, pero unas pocas son predadores peligrosos que
han pasado a ser famosos como los monstruos de las
holopeliculas populares. Cada articulo viene acomparia-
do por una discusion de sus habilidades, temperamento y
su lugar en el ecosistema.

Banthas

Los banthas son grandes herbivoros cuadripedos
adaptados a los ambientes llanos, que respiran oxigeno y
cuya base es el carbono. Los adultos miden de dos a tres
metros a nivel del hombro, siendo el macho ligeramente
mds grande que la hembra. Del crianeo de los machos
crece un par de cuernos en espiral,

Los banthas son animales extremadamente adapta-
bles que sobreviven confortablemente en climas que van
desde desiertos a tundras y se tiene referencia de que
pueden pasar semanas sin comer ni beber.

Se desconoce el planeta originario de los banthas.
Han existido desde tiempos prehistéricos en al menos
una docena de planetas de la galaxia. En los planetas
donde medran, han establecido un nicho en la ecologia
planetaria. Como los banthas han existido en tantos
mundos distintos durante tanto tiempo, se podrian es-
perar algunas derivaciones genéticas, que han ocurrido
en realidad. Las subespecies de banthas varian conside-
rablemente de tamarfio, coloracién, agrupacién social,
comportamiento y especificaciones metabdlicas.

Las manadas de banthas salvajes retumban en mu-
chos planetas. Los pastores de banthas crian las bestias
dociles por su carne y por su piel. En muchos sistemas, los
viajeros pueden encontrar restaurantes que sirven filetes
de bantha, y las botas y capas de piel de bantha son
accesorios populares entre las clases superiores.

Debido a su gran tamaio, fuerza y adaptabilidad en
climas rigurosos, los banthas resultan unas bestias de
carga excelentes. Esto queda bien demostrado en Ta-
tooine. Alli, los esquivos y peligrosos moradores de la

==  CRIATURAS EN EL JUEGO DE ROL

Hay una cuadro como éste al lado de la descrip-
cion de cada criatura, donde se proporciona la infor-
macién que te permite usar la criatura en La Guerra
de las Galaxias: El Juego de Rol.

Las criaturas, al igual que los personajes, tienen
atributos de destreza, percepcion y fortaleza. Pero, a
diferencia de los personajes, no tienen habilidades,
conocimientos ni capacidades mecénicas o técnicas.

Una criatura nunca puede parar ataques, pero se
utiliza su destreza cuando ataca (en vez de “atacar sin
armas”) y cuando intenta saltar, mantener el equili-
brio o realizar algiin otro truco fisico que pueda fallar.

La fortaleza de una criatura se utiliza para resistir
el daio. La mayor parte del tiempo, también se utiliza
la fortaleza como cédigo de dafio de la criatura
cuando ataca, pero si una criatura tiene cuernos,
garras o colmillos particularmente peligrosos, la
descripcién puede especificar un cédigo de daiio
mayor.

Cuando necesites saber si una criatura se da
cuentade algo, se utiliza su percepcion (ver pagina 36
del reglamento).

Las criaturas que pueden ser montadas tienen
codigos de testarudez (ver pagina 36 del reglamento).

Cuando una criatura se ve envuelta en una perse-
cucioén con un vehiculo repulsor o un caza espacial,
dobla el codigo de velocidad o de velocidad sublumi-
nica del vehiculo.

arena han empleado a los banthas como animales de
carga y monta durante muchos miles de afios.

El bantha tiene pocos enemigos naturales. En Ta-
tooine, por ejemplo, s6lo una bestia se atreverd a cazar un
bantha sano para conseguir comida: el temido Dragon
Krayt; él mismo es mds grande que cualquier bantha,
menos los mds grandes. Auque se sabe que los dragones
krayt comen una amplia variedad de criaturas, los bant-
has (como las ratas womp) son su fuente de alimentacion
favorita. El bantha domesticado es quizds la posesién
mds codiciada y mejor guardada en el planeta desierto.
Tanto la gente de laarena como los granjeros de humedad
se preocupan especialmente para proteger estos animales
de los dragones y otros peligros.

La relacion entre los banthas y los moradores de la
arena de Tatooine es interesante. En ningtn otro sistema
conocido se han agrupado conjuntamente los bantha y
una especie inteligente. Los moradores de la arena pare-
cen tener un lazo especial con los banthas; los antropélo-
gos especulan que los banthas son considerados como
miembros iguales de las tribus de la arena.
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| bantha domesticado ha sido utilizado desde tiempo inmemorial por los misteriosos
incursores colmilludos de Tatooine como bestias de carga. Se especula que consideran a los
banthas como miembros con iguales derechos a sus tribus ndmadas, y ambos dependen el uno
del ofro para sobrevivir en la desolacién desértica. Los mds recientes habitantes de Tatooine, los

granjeros de humedad, también utilizan banthas como bestias de trabgjo.

== BANTHA —
L ISR

DESTREZA: 2D

PERCEPCION: 2D

FORTALEZA: 8D

Testarudez: 2D

Codigo de velocidad: 2D

Tamano: los adultos miden de 2 a 3 metros a nivel del

hombro.

Combate: Los banthas son herbivoros pacificos. En

estado salvaje s6lo luchan para defender alas crias y a

la manada. Los banthas suelen huir cuando son ataca-

dos. Cuando son atrapados, o cuando deben defendera

las crias, los machos banthas forman un circulo alrede-

dor de sus crias y hembras. Atacan bajando la cabeza

y sacudiendo sus cuernos.

Dano: 7D

En el pasado se entrend a los banthas como animales de

guerra. Los banthas de guerra cargan contra el ene-

migo, pisotedndolo cuando lo tienen debajo. Los bant-

has no entrenados no atacardin de esta manera, aungue
algin descuidado ha sido pisoteado por manadas de
bantha en estampida.

Dano: 8D

Utilizando los bantha en el juego de rol: Los perso-
najes jugadores encontrarén banthas mds fre
cuentemente como bestias de carga o de montura.
Como montura, son controlados por un conductor, que
transmite sus 6rdenes a la bestia con ligeros golpes con
un palo. Los personajes pueden utilizar la habilidad de
cabalgar en bestias para controlar banthas entrenados
(ver pdgina 36 del reglamento). Un bantha puede llevar
hasta 500 kilos de carga, o un conductor y hasta cuatro
personajes mds. El paso balanceante de los banthas
puede provocar mareos en sus jinetes. Si los personajes
jugadores montan en un bantha durante mis de una
hora, puedes exigir tiradas de cabalgar para evitar la
nausea (dificultad 5).

R T S e R M R s T S R
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Dewbacks

Los dewbacks son grandes omnivoros de aspecto de
lagarto nativos de Tatooine, que respiran oxigeno y estdn
basados en el carbono. Los adultos miden de 1,3 a 2
metros a nivel del hombro, Son activos durante las
cdlidas horas del dia y lentos durante la noche. La co-
loracion vadesde gris y marrén hastarojo y azul apagado;
son frecuentes los dibujos de camuflaje. Los dewbacks,
que se sienten confortables en un mundo desierto, pueden
verse con cierta frecuencia cavando en las dunas en busca
de matojos, pequenos animales (como las ratas womp) y
humedad.

Los dewbacks son animales solitarios, pero una vez al
ano vuelven a los paramos de la tierra de Jund donde
participan en un extraio ritual de apareamiento. Grandes

cantidades de estos animales cubren las arenas brillantes
y el desierto parece vivir y reptar durante varios dias.
Cuando acaba el frenesi, las hembras ponen nidadas de
miles de huevos, y luego vuelven a sus vidas de errantes
solitarios hasta que la naturaleza les vuelve a llamar.
Medio ano después, durante la migracion de la rata
womp, los huevos se abren a los jévenes dewbacks, que
deben sobrevivir los peligros de los paramos sin ayuda
por parte de sus antecesores.

La mayoria de los dewbacks son salvajes, pero algu-
nos han sido domesticados vy se utilizan como bestias de
montura. Las autoridades locales de Tatooine los utilizan
como animales de patrulla porque son muy adecuados
para las altas temperaturas y las arenas voladoras que
suelen danar los vehiculos deslizadores. Incluso ante
fuertes tormentas de arena, un dewback llevard a su jinete
a su destino sin apenas una queja o un gruiido. Un
dewback es mas rapido y mas dagil que el perseverante
bantha, dando a las patrullas una medida de superioridad
sobre los incursores colmilludos y los lentos reptadores
de arena de los jawas.

Sin embargo, sus habitos de apareamiento son un in-
conveniente para la domesticacion del dewback. No se
reproducen en cautiverio; un propietario que quiera que
sus animales se reproduzcan debe dejarlos ir durante la
temporada de apareamiento. Los dewbacks liberados
frecuentemente (pero no siempre) vuelven con sus amos,
pero como los propietarios no pueden controlar la elec-
cion de un dewback en cuestion de parejas y no tienen
control sobre la descendencia, es imposible realizar una
crianza cientifica.

Muchos granjeros de humedad de Tatooine han adop-
tado estos gentiles lagartos como animales de compariia
y estas criaturas normalmente solitarias devuelven el
afecto a sus amos humanos.

Los moradores de la arena cazan a los dewbacks
como fuente de alimento y material. La pieles protectoras
se utilizan para hacer botas, cinturones y bolsas, asi como

os dewbacks son grandes criaturas de aspecto de lagarto nativas del planeta desierfo
de Tatooine. Los dewbacks, al ser mas rapidos y agiles que los batha, que son mas grandes, son
utilizados por las autoridades planetarias como animales de patrulla. Los soldados imperiales
también los utilizan cuando una misién les lleva al mundo cubierto de arena.
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tiendas y material diverso. También sirven como parte
sustancial de la variada dieta del Dragén Krayt. Durante
laestacion de apareamiento, muchos dewbacks caen vic-
timas de rayos de bldster, garras y dientes afilados.

- DEWBACK

DESTREZA: 3D

PERCEPCION: 2D

FORTALEZA: 4D

Testarudez: 3D

Caodigo de velocidad: 3D

Tamano: Los adultos miden de 1,3 a 2 metros a la
altura del hombro,

Combate: Aunque los dewbacks coman carne, sus
presas habituales son del tamafio de un gato o meno-
res. Sin embargo, si se tienen noticias de dewbacks
muy hambrientos que han atacado presas humanas,
pero para que esto se produzca las circunstancias
deben ser extremas. Los dewbacks no tienen instin-
1os parentivos ni gregarios, y s6lo luchardn si se les
amenaza. Si se ven enfrentados a la violencia, su
instinto natural es huir, o esconderse si la huida es
imposible.

Utilizando dewbacks en el juego de rol: Los juga-
dores se los van a encontrar con mayor frecuencia
como monturas. Los dewbacks pueden llevar hasta
200 kilos de carga o un jinete y 100 kilos de equipo.

“WARS

las compuertas de iones. Utilizan frecuentemente las
naves como “asteroides” y empiezan a disolver el casco
de la nave para que les proporcione la masa que necesi-
tan para reproducirse. Como consecuencia son una mo-
lestia infernal para los viajeros del espacio.

Se desconoce el sistema donde se originaron los my-
nocks. Como no pueden viajar por el hiperespacio por
ellos mismos, deben haber estado alguna vez restringidos
a un solo sistema. Sin embargo, su tendencia a engan-
charse a las naves que pasan explica ficilmente la raz6n
por la cual ahora se pueden encontrar por toda la galaxia.

—  MYNOCK

DESTREZA: 3D

PERCEPCION: 1D

FORTALEZA: ID

Caodigo de velocidad: 2D

Tamano: hasta 1,6 metros de longitud.

Combate: Los mynocks sirven como “ratas en el
espacio”, atacando en grandes cantidades cuando se
ven acorralados o se viola su territorio. [
Utilizando los mynocks en el juego de rol: Su
propésito principal es ser una molestia para los via-
jeros del espacio (ver pagina 60 del reglamento) y ser
un encuentro menor en asteroides, naves viejas o en
cualquier otro sitio que pueda proporcionar la energia
que necesitan para sobrevivir y reproducirse.

Mynocks

Los mynocks son formas vitales basadas en la sili-
cona, de aspecto de mantas, que se reproducen por fisién
y se desarrollan con las emisiones de energia estelar. Son
una de las pocas formas vitales conocidas que han evolu-
cionado en el vacio del espacio y para las cuales los
ambientes planetarios son fatales. Por ser primitivas,
tienen pocos 6rganos especializados y una inteligencia
negligible. A pesar de su apariencia y su tamafio (hasta
1.6 metros de largo), en términos de hébitat y metabolis-
mo se corresponden con mayor proximidad con los
organismos microscépicos basados en el oxigeno.

Los mynocks, al igual que las plantas, se nutren de la
radiacion estelar. Sunegra superficie correosa absorbe de
manera muy eficiente la radiacién electromagnética.
Cabalgan en el viento estelar, desplegando sus alas en
toda su extensién para capturar las particulas emitidas
por las estrellas, reflejando la energia para propulsarse en
la direccién hacia la cual se quieren encaminar.

Cuando un mynock ha absorbido suficiente energia
para volar, encuentra un asteroide y se aferra a él. En él
busca todavia mds energia, absorbiendo silicona y otros
materiales del asteroide para que le proporcione la masa
adicional necesaria para reproducirse. Cuando ya ha ab-
sorbido suficiente material, se divide en dos. Los dos
nuevos mynocks se desenganchan y vuelven a volar por
las sendas espaciales.

L.os mynocks son altamente energicotrépicos y siem-
pre que pueden se enganchan a las naves espaciales que
se cruzan en su camino. Las naves espaciales son virtua-
les banquetes de energia para los mynocks. Tienden a
concentrarse alrededor de las dreas donde la energia es
mads ficilmente accesible, como los cables de energia y

A NS D s A SR S Y

El Rancor

Mientras los grandes predadores navegan por los
océanos de la galaxia, inmensas criaturas viven en las
nubes de los gigantes gaseosos y carnivoros monstruosos
vagan por los mundos de baja gravedad, el Rancor es uno
de los mayores predadores terrestres que puede sobrevi-
viren ambientes humanos. Como parece suficientemente
satisfecho de alimentarse de formas vitales basadas en el
carbono que respiran oxigeno, es presumible que el
Rancor también comparta estas caracteristicas. Su plane-
ta de origen sélo lo conoce el sindicato interestelar del
crimen de Jabba el Hutt, y Jabba no parece querer
decirselo a nadie.

En realidad, el inico Rancor conocido estd encerrado
en un profundo pozo debajo del palacio del desierto de
Jabba el Hutt en Tatooine, por lo que su habitat y am-
biente natural sélo puede ser objeto de conjeturas, Al-
gunas autoridades creen que es una criatura tinica creada
por ingenieria genética por el Hutt para sus propios os-
curos propdsitos. Pero crear con ingenieria una bestia del
tamaiio del Rancor supondria una gran y costosa empre-
sa, y Jabba no ha sido nunca conocido por su prodigali-
dad. Parece probable que exista un planeta lleno de viles
bestias en alguna parte todavia inexplorada de la galaxia,

Tiene enormes colmillos goteantes y largas garras
afiladas. Sus brazos, grotescamente desproporcionados
respecto al resto del cuerpo, se utilizan para clavar un
zarpazo a la presa y acercarla a la boca del Rancor. La
visién del Rancor, inclinado hacia adelante cuando ca-
mina, es aterradora. El sefior del crimen ha permitido a
varios periodistas que examinen la bestia y observen
como utiliza el Rancor para saciar su propia sed de dis-
tracciones. Los resultantes holoregistros sensacionalis-
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Il Rancor, quizds el Unico de su especie en la galaxia, es una horripilante criatura de origen
desconocido. Esta encerrada en las profundidades del palacio del desierto de Jabba el Hutt, proporcionando
distracciones macabras a la corte del infame senor del crimen. Su tamaro, su fuerza, sus afiladas garras y
colmillos y su dura piel hacen del Rancor una de las bestias mas peligrosas que nunca se hayan encontrado.

tas son famosos en toda la galaxia, excepto donde han
sido prohibidos como ejemplos del particular mal gusto
de la decadencia cultural.

Uno de estos registros empieza con planos del pozo
del Rancor, localizado debajo de la sala del trono de
Jabba. El pozo es una mazmorra en dos secciones de
aspecto cavernoso, con paredes formadas por piedras de
cantos marcados con ligeras grietas. Dividido por un
impresionante rastrillo de acero, una seccion del pozo
sirve como guarida del Rancor, la otra como sus terrenos
de caza. Un enrejado de hierro en el suelo de la sala del
trono permite que Jabba y su corte tengan una vision
perfecta de toda la actividad que se desarrolla en el pozo.
El registro muestra un primer plano del mismisimo
monstruo, con filamentos de saliva goteando de sus
impresionantes colmillos retorcidos.

El registro contintia mostrando como se quita el enre-
jado y se tira al pozo a la iltima victima de Jabba. El
enrejado se cierra con un sonido metilico sordo. Jabba y
sus compinches miran alegremente como lucha la victi-
ma intitilmente contra la poderosa bestia. El final, dema-
siado horripilante para tratarlo en estas paginas, lo deja-
mos a tu imaginacion.

Jabba utiliza un equipo de mantenimiento para que se
cuiden de su Rancor. Vigilan la bestia, le proporcionan
carne fresca y agua a diario y lo mantienen distraido en-
tre las apariciones ante la corte.

La gruesa piel musculosa del Rancor lo hace alta-
mente resistente a los bldsters y a la mayoria de las otras
armas de energia de mano. La mayor parte de las armas
de combate cuerpo a cuerpo no se comportan mejor. Un
holoregistro demuestra que incluso un gamorreano blan-
diendo una vibrohacha puede hacer poca cosa mds que
enfurecer a la criatura con sus insignificantes golpes.

ELRANCOR p——— —
DESTREZA: 4D
PERCEPCION : 1D
FORTALEZA: 10D
Cadigo de velocidad: 4D *

* La velocidad de la bestia es dificil de determinar ya
que el Rancor no se puede mover mucho en su pozo.
Sinembargo, la longitud de cada paso indica que cier-
tamente puede ser mds veloz que un humano. Se pue-
de adivinar: 10 metros/ronda andando y 20 corriendo.
Tamano: El Rancor mide 5 metros de alto a nivel del
hombro, y quizds todavia no haya alcanzado su cre-
cimiento total.

Combate: El Rancor intenta pegar un zarpazo a su
victima y aferrar su presa (10D de dafio), para luego
metérsela en la boca v morderla (12D dano).
Utilizando el Rancor en el juego de rol: “Historica-
mente”, Luke Skywalker maté al Rancor, En conse-
cuencia ninguno de los personajes jugadores puede
hacerlo. Sin embargo, es posible que uno de los juga-
dores suponga una buena comida para la criatura. Y
quizds haya mas de una de estas bestias; podria
perfectamente encontrarse otra en otro planeta.
Hmm. Supongamos que uno de los personajes juga-
dores matase al Rancor. Con toda seguridad Jabba no
querria que se supiese el hecho. Quizas consiguiese
otro, o tapase la boca a los asesinos. De esta manera
todavia seguiria habiendo un Rancor para que lo
matase Luke.

R A R U SO TR AR i B R e
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ega un Rancor a Tatooine

Bidlo Kwerve estaba sentado delante de las pesadas puer-
tas blindadas de entrada al palacio del desierto de Jabba el
Hutt, mirando como descargaban el contrabando de Cann
Doon. Las 6rdenes de Bidlo consistian en supervisar el proce-
so, para llevar después a Doon a la cdmara de audiencias de
Jabba. Un gamorreano podia encargarse de esta asignacion,
pensé Bidlo, pero quejarse no era una manera de salir adelante
en la organizaciéon de Hutt y Bidlo definitivamente queria
avanzar.

Su principal competidor era el twi'lek, Bib Fortuna. For-
tuna siempre estaba adulando a Jabba, ondeando sus colas de
cabeza y mostriandose de acuerdo con cada eructo que dejaba
ir el sefior del crimen: Bidlo lo encontraba nauseabundo. Pero
algin dia Bidlo les mostraria su verdadero valor. Algin dia...

Fue pasando la tarde. Bidlo estaba sorbiendo su sexta
cerveza corelliana cuando se oy6 el eco de un fuerte retumbo
en el desierto. Cann aferré nerviosamente el brazo de Bidlo,
derramando la mitad de la ceveza sobre la tinica de Bidlo y
senalé pasmado una enorme forma que surgié detras de un
risco arenoso.

“Tranquilo,” le dijo Bidlo, poniéndose en pie y secando la
mancha purpura. “Sé6lo es un reptador de las arenas. Me
pregunto qué querrdn esas pequeiias sabandijas.”

Ordend a un gamorreano que mantuviese controlado al
contrabandista mientras iba a hablar con los jawas. “Probable-
mente nos quieran vender otro conversor de agua salada, *
murmurao.

Los jawas dejaron ir nerviosamente un torrente de palabras
ininteligibles. A Bidlo le era dificil seguirles, pero si entendia
correctamente, habian descubierto el naufragio de una nave
espacial cerca del Mar de las Dunas. Eso no era tan extraio;
pero también insistian que dentro de los restos vivia un
monstruo. Ya habia matado dos jawas y si Jabba no les
compraba los derechos de salvamento iban a triturar los restos
(monstruo incluido) bajo las cadenas de su reptador.

Bidlo decid6é que probablemente habian pasado dema-
siado tiempo bajo los soles gemelos, pero que quizds valiese
la pena comprobarlo. Se estaba acercando el cumpleanios de
Jabba, y si Bidlo Kwerve le podia dar al sefior del crimen su
propio monstruo, el futuro de Bidlo en el sindicato estaba
asegurado.

Después de una sesion de regateo, que fue demasiado corta
para el gusto de los jawas, Bidlo les pagé y tomd el tosco mapa
que le proporcionaron. Una vez acabase con Doon, veria lo
que habia excitado tanto las pequenas bestias apestosas.

Al diasiguiente Bidlo salié con dos deslizadores terrestres,
tres gamorreanos y un quarren para explorar el Mar de las
Dunas. Fortuna habia hecho algunas preguntas pero Bidlo lo
despisté con una historia sobre la caza de ratas womp: Fortuna
odiaba la caza de ratas womp.

Sorprendentemente, el mapa de los jawas era preciso; no
pasé demasiado tiempo antes de encontrar los retorcidos
restos del naufragio de un carguero ligero. Por las sefales, la
nave pertenecia al Capitan Grizzid, un mercader de cierta
notoriedad que trataba con Jabba. El dafio parecia ser bastante
tipico para una nave espacial estrellada, excepto por una larga
hendidura en el casco que parecia haber sido hecha por alguien
intentando escapar.

Bidlo tomé nerviosamente su blaster.

“Mantened los ojos abiertos... y recordad: quiero esa cosa
viva", advirtié, tomdndose la molestia de explicédrselo dos
veces a los gamorreanos.

Uno de los gamorreanos se aproxima a la hendidura, blan-
diendo cautamente su vibrohacha delante suyo. Nada salio
saltando. Bidlo ordené que el gamorreano esperase fuera
mientras el resto buscaba en el interior.

Nada. Nada excepto una maleta de granadas aturdidoras

Aratech y una cubierta de carga modificada que habia sido
equipada con barras de energia. Sea lo que fuese que estabaen
la jaula debia ser inmenso; los acopladores energéticos de los
deflectores habian sido aprovechados para proporcionar triple
energia al sistema de contencién. Evidentemente, toda la ener-
gia habia quedado cortada cuando el carguero se estrello en Ta-
tooine.

La pregunta era qué habia en la jaula y dénde se encontraba
ahora.

Un chillido de terror hizo saltar a Bidlo. Nunca habia oido
a un gamorreano profiriendo semejante sonido; y aparente-
mente tampoco los otros gamorreanos. Volvieron dubitativa-
mente hacia la hendidura y atisbaron en la luminosidad de la
tarde. Todo estaba tranquilo y el tinico signo del guarda era su
hacha: doblada, rota y caida en la arena.

Salieron cuidadosamente de la nave, con los bldsters y las
armas de cuerpo a cuerpo preparadas,

Ortugg, uno de los gamorreanos, fue el primero que vio la
criatura de pesadilla. Media mds de dos metros de alto, una cara
llena de dientes babeantes y largas garras afiladas. “;Rancor!
iRancor!™ grit6 Ortugg, nombrando un temible demonio ga-
morreano; el otro gamorreano chillé y corrio hacia los desliza-
dores.

Bidlo dispard su bldster; la criatura, sin darle importancia
a los rayos, machacé al quarren en sangrientos pedazos de
carne. Ortugg se mantuvo firme y cortd un tajo con su vibro-
hacha.

Mientras el gamorreano luchaba, Bidlo consiguié forzar la
maleta de granadas aturdidoras. El monstruo tuvo poco trabajo
paraacabar con el guardia, al cual lanzé sanguinolento haciaun
lado, y fue a por Bidlo. Bidlo, aterrorizado pero con la mente
clara, cogi6 la maleta, se agachd y entré en los restos mientras
Ortugg se alejaba retorciéndose con una mueca en su cara.

Bidlo corrié por los estrujados corredores buscando un
lugar donde poder mantenerse firme. El Rancor, babeando ex-
citadamente, se abria paso a través de las paredes de acero y
mamparas reforzadas, siempre dos pasos por detrds, hasta que
Bidlo ya no tuvo ningtn sitio donde ir.

El Rancor se aproximd, chasqueando sus inmensas garras
y rechinando su dentadura anticipadamente. Apoyado en una
pared solida, Bidlo lanzé una granada directamente a la boca
del Rancor, provocindole aparentemente poca impresion. La
bestia gruii6 y aporre6 con sus poderosos puiios la ya dainada
cubierta y fue ésto lo que le salvé la vida a Bidlo.

Bajo la fuerza de los golpes del Rancor se hundio la
cubierta, haciendo caer a Bidlo a una cubierta de cargamento
que se encontraba debajo. Confuso, el Rancor arrancé la pared,
buscando su presa en vano. Bramando enfurismado, avanzé y
cay6 por el agujero. El repentino cambio de altura y de
escenario todavia confundié mds a la bestia. Los rancors
cuando estdn confundidos reaccionan instintivamente. Empe-
z6 a rasgar, rajar y hacer trizas todo lo que tenia al alcance de
la garra.

Bidlo rdpidamente fij6 una de su granadas para explotar y
la dejé dentro de la maleta con el resto. Con un potente
empujon, lanzo la maleta contra el Rancor y se tir6 al suelo
buscando proteccion. Cuando se despejo el humo de la explo-
sion, el Rancor estaba inconsciente encima del cargamento
naufragado y Bib Fortuna estaba llamando desde fuera, pre-
guntando por lo que estaba pasando.

Tres dias después, Bib y Bidlo le dieron el Rancor a Jabba
como regalo de cumpleaiios. Emocionado y sorprendido por

‘semejante regalo, Jabba mostré a ambos todo el alcance de su

gratitud, El twi’lek Bib Fortuna fue ascendido a lugarteniente
Jefe vy domo principal de todas las operaciones de Jabba. Bidlo
Kwerve recibid la senal de honor de ser la primera comida del
Rancoren su nuevo hogar.
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as leyendas mas salvajes de la gente del espacio sobre encuentros con babosas

espc:cmles lo suficientemente grandes como para devorar naves enteras son por lo general

rechazadas por los cientificos prestigiosos.

Babosas espaciales

Las babosas espaciales son formas vitales de aspecto
de gusano y con dientes, basados en la silicona. Su me-
tabolismo es similar al de los mynocks, lo que no es
ninguna sorpresa ya que los mynocks son su principal
presa. De hecho, las babosas espaciales son los tinicos
predadores conocidos de los mynocks y suelen impor-
tarse pequenas babosas para controlar las infestaciones
de mynocks.

LLa mayoria de las babosas miden menos de 10 metros
(entre 6 y 9) de la boca a la cola; la babosa més grande
conocida por los cientificos media 20,4 metros. Cosa
particularmente interesante, esta babosa no comia
mynocks. En vez de ello, se encontraron mynocks vivos
parasitando en su interior.

Las leyendas mds salvajes de la gente del espacio so-
bre encuentros con babosas espaciales lo suficiente-
mente grandes como para devorar naves enteras son por
lo general rechazadas por las autoridades.

Las babosas espaciales se encuentran principalmente
en los asteroides y el espacio que les rodea. Se impulsan
en los asteroides y aparentemente “nadan” a través del
espacio; utilizan esta forma de locomocion para viajar
entre asteroides pero también pueden reptar sobre su
superficie. Se sabe que las babosas espaciales han ataca-
do viajeros espaciales. Atacan instintivamente cualquier
cuerpo que se mueva en la superficie de un asteroide.
Ocasionalmente, los ataques de las babosas espaciales
son fatales. Sus mandibulas y dientes afilados pueden
rasgar trajes espaciales y chafar a sus ocupantes.

La “camme” de la babosa espacial tiene diversos usos
comerciales. Los 6rganos cristalinos se utilizan en mu-
chos componentes electrénicos y su piel inmensamente
dura se utiliza como abrasivo fino. Determinadas porcio-
nes de la criatura se utilizan en la preparacion de articulos
de belleza femenina. Como resultado de ello, las babosas
son cazadas intensamente, frecuentemente por prospec-
tores de asteroides. En algunos sistemas, la ley las prote-

ge ya que mantienen reducida la poblacion de mynocks.
Siendo criaturas solitarias, las babosas se reproducen por
fision. Cuando alcanzan un determinado tamaiio, las
babosas se dividen y forman dos mas pequefias.

== BABOSA ESPACIAL
’_' .
DESTREZA: 2D
PERCEPCION: 1D
FORTALEZA: 6D *

* para las babosas de 6 metros (aproximadamente 1D
por metro)

Codigo de velocidad: 5D *

* en espacios de tiempo cortos

Combate: Un personaje que explore un asteroide
podria facilmente ser atacado por una babosa espa-
cial, ya que las criaturas atacan instintivamente cual-
quier cosa que se mueva. Sus dientes (cédigo de dafio
de 7D para una babosa de 6 metros) pueden herir y es
probable que dafien el traje espacial de su victima, un
gravisimo peligro potencial en espacios sin aire.
Utilizando las babosas espaciales en el juego de
rol: Las babosas espaciales se pueden utilizar como
peligros cuando los personajes estén explorando un
cinturén de asteroides. Y los cientificos prestigiosos
pueden negar la existencia de babosas inmensas, pero
si hemos visto “El Imperio contraataca”,
mejores fuentes de informacion. Sin embargo, las
babosas de ese tamafo (900 metros) son muy raras, v
si introduces una, hazlo prudentemente.

tenemos
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a babosa llamada Grendel

™ | Llamadme Sosakar. Era hace tiempo, en laépoca

de la Antigua Republica, cuando el Senado todavia
gobernaba, que me encontré por primera vez con
Grendel. Ay, la gran babosa Grendel que, segin
dicen las leyendas, espera a los viajeros espaciales
imprudentes.

(Sabéis la historia de Flandon Sweeg y la nave
espacial Fuego Oscuro? ;(No? Entonces escuchad y
os lo explicaré.

Flandon Sweeg era un hombre peligroso, un
espacial que, como muchos otros, a veces recurria a
medios deshonestos para mantener unidos el cuerpo
y el alma. En el afio que refiero habia llegado al final
de su cuerda y los agentes le seguian muy de cerca.

Su tripulacién no le queria demasiado, porque
Flandon era un capitin que gobernaba mediante la
fuerza y no mediante el afecto. Por esa razén cuando
les explicé como pensaba reencauzar su fortuna, le
abandonaron. Todos.

Y éste era su plan: una babosa espacial vale mil
créditos el kilo... vendida a la corporacién adecuada.
Y la babosa espacial Grendel... porqué deberia pesar
por lo menos un millén de kilos.

Grendel vive en el Cinturén Borkeen. Nadie entra
en Borkeen, esa franja de residuos espaciales hechos
pedazos; nadie, ya que nadie ha vuelto... excepto yo.

Los asteroides Borkeen son un irritante cenegal
de piedra y hierro, restos de un planeta roto lanzados
al vacio. Han llegado a lamentar la existencia de estas
crueles rocas més naves de lo que puedan contar los
mortales. Y sino fuera suficiente paradesalentara los
mas osados, estan las leyendas de Grendel, un gusano
| monstruoso de astucia extraordinaria, que odia a los
hombres y se come las naves.

‘ Podéis burlaros, s6lo es una leyenda, pero consi-

derad las alternativas de estos hombres del espacio:
si fuese mentira, desafiarian los terrores de Borkeen
para nada; y si fuese verdad, se encararian al destruc-
tor de miles de naves. No es de extraiar que lo
rechazasen.

Pero yo, loco de mi, me enrolé en la nave de
Sweeg. Porque era joven y lleno de espiritu de
aventura y, lo que es mds importante, estaba total-
mente arruinado y era perseguido por los cobradores
de préstamos. Mejor los tiburones del espacio que los
| hombres de Jabba.

' — del primer capitulo de La babosa llamada
Grendel,

Roger Farnoster, Prensa Triplanetaria.

Tauntauns

Hoth es el sexto planeta del sistema del mismo
nombre. Aunque cubierto de nieve y hielo, sirve de hogar
a diversas formas de vida animal. Una de ellas es el
tauntaun, Los tauntauns son altos herbivoros bipedos que
respiran oxigeno. Una gruesa piel gris los aisla de las
condiciones de su frigido planeta azotado por el viento.
Amistosos y ficilmente domesticables, los tauntauns
tienen unas musculosas patas posteriores que acaban en
pies triddctiles con garras en forma de garfio. Unos
grandes cuernos curvados sobresalen de sus cabezas,
parecidas a las de las llamas.

Los tauntauns son animales gregarios, que viajan a
través de las llanuras cubiertas de nieve en grandes ma-
nadas. Comen una forma peculiar de hongos que viven
justo debajo de la capa superior de nieve y hielo. Durante
eldia, los tauntauns vagan porel campo buscando lugares
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donde sus garras puedan aranar suficiente hielo como
para alcanzar las sabrosas cosechas. Por la noche, buscan
cuevas y otras protecciones, cuando la temperatura del
planeta baja dristicamente, apretujindose para sentir
calor y proteccién. Si les pillan en campo abierto cuando
cae la noche, ni siquiera su gruesa piel les protegera del
intenso frio de Hoth.

Los meses de invierno en Hoth son particularmente
duros para los tauntauns. En todas partes se forma hielo.
En este tiempo tanto la comida como el agua son muy
escasas, y ambas deben ser escarbadas en el suelo helado.
Como el manto de hielo durante esta estacion es duro e
inflexible, muchos tauntauns se mueren de hambre du-
rante los meses de invierno.

La poca gente que se ha instalado en Hoth constru-
yendo puestos avanzados han descubierto que los taun-
tauns resultan excelentes monturas. Son leales, ficiles de
entrenar y pueden moverse en el terreno helado con rela-
tiva facilidad.

En Hoth, los tauntauns sirven de alimento para las
temidas criaturas wampa del hielo. Estas espantosas
bestias miden més de dos metros de alto y estdn cubier-
tas de piel color blanco nieve. Tienen garras afiladas y
dientes puntiagudos, muy apropiados para rasgar y arran-
car,

A
= TAUNTAUN

DESTREZA: 2D

PERCEPCION: 3D

FORTALEZA: 4D

Testarudez: 1D

Codigo de velocidad: 3D

Tamano: Los adultos miden de 1,3 a 2 metros a ni-
vel del hombro.

Combate: Los tauntauns son herbivoros pacificos.
Su instinto es huir, pero luchardn si se ven acorrala-
dos o deben defender sus crias. Ademds, durante la
estacion de apareamiento, las hembras luchan entre si
para conseguir a los machos, corriendo y dando
golpes de cabeza las unas contra las otras. Durante
este periodo, un humano que aparezca inesperada-
mente puede recibir la carga de una hembra irritada.
Este comportamiento es la razon principal por la que
las tauntaun hembras son por regla general estenliza-
das.

Daiio: 5D+1

Utilizando los tauntauns en el juego de rol: Los
personajes jugadores pueden utilizar los tauntauns
como montura y animal de carga en dreas heladas.
Pueden llevar hasta 150 kilos de carga, o un jinete y
hasta 100 kilos. Los tauntauns son déciles y amisto-
s0s, pero no pueden sobrevivir en las noches de Hoth
sin proteccion,
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'Equipo General

En el Niicleo Galéctico y en los Territorios del Borde
Exterior, en el Cluster Plooriod Inferior y en el Sector
Corporate, de hecho en todo el Imperio y la galaxia, si
alguien necesita un tipo particular de equipo (sea de alta
tecnologia o anticuado) normalmente lo puede com-
prar... siempre que disponga de suficientes créditos.
Blindaje, armamento, vehiculos, abastecimientos... cual-
quier cosa que pueda ser necesaria, puede ser comprada
mediante cualquier via legal e ilegal. Evidentemente, los
precios variardn de sistema en sistema, segiin la oferta, la
demanda y los edictos imperiales.

Loque viene a continuacién es una breve discusion de
determinados tipos de equipo y breves descripciones de
articulos particulares. Esto, a su vez, viene seguido de
una carta completa que indica los precios, la dispo-
nibilidad y otra informacion para utilizarlos en La Gue-
rra de las Galaxias: El Juego de Rol.

Armas y blindaje personal

No deberia sorprender a nadie que abunden las armas
personales de cualquier tipo imaginable en esta galaxia
desgarrada por los conflictos. En las granjas campestres,
los ranchos y las casas, la gente utiliza rifles de proyec-
tiles para cazar aves y animales para comer y por sus
pieles. Los colonos de sectores remotos llevan armas
para cazar y defenderse de las criaturas salvajes. En dreas
mds urbanas, los criminales utilizan todo tipo de arma-
mento cuando ejercen su comercio ilegal... y, como
respuesta, los ciudadanos llevan sus propias armas. Los
mercaderes y viajeros espaciales que no se preparan
contra los piratas son rdpidamente robados y caen en
bancarrota... si sobreviven el tiempo suficiente. Por toda
la galaxia, extrafos alienigenas utilizan raras y mortife-
ras armas para ajustar cuentas y combatir a sus vecinos.
En los sectores supuestamente civilizados, numerosos
gobiernos y agentes imperiales llevan armas para hacer
cumplir la ley y aplastar cualquier signo de insurreccion.
Los mercenarios y los sefiores del crimen poderosos
utilizan todo tipo de armamento para librar guerras priva-
das en los inmensos y sombrios bajos fondos del Imperio
y del Sector Corporate.

Aqui estin las descripciones de las armas personales
comunmente utilizadas en la galaxia, especialmente en la
guerra entre las fuerzas imperiales y la Alianza Rebelde.
Esta lista no es en modo alguno exhaustiva, ya que
existen demasiados tipos de armas y modelos para listar-
los todos.

Armas de combate
cuerpo a cuerpo

LLas numerosas razas de la galaxia se enorgullecen de
una variedad casi infinita de garrotes, bastones, mazas,
espadas y otras armas sencillas, pero son de poca utilidad
contra el blindaje de alta tecnologia y las armas energé-
ticas. Algunos practicantes dotados de artes marciales
(especialmente algunos alienigenas) manejan esas armas
de manera muy efectiva, pero su éxito refleja su gran
habilidad, mas que el valor del arma.

Gaderfii

Los verdaderos gaderfii son mazas de doble punta he-
chas de metal, utilizadas por los infames Incursores
Colmilludos de Tatooine. Como todos estdn hechos a
mano a partir de aleaciones de desguace y compuestos,
no hay dos que sean idénticos. Algunos tienen hojas
afiladas lisas, otros tienen cantos mellados y ain hay
otros que tienen extremos en punta o gancho. Los tér-
minos “gaderfii” y “palo gaffi" han pasado a formar parte
del argot popular de la galaxia y se utilizan para describir
cualquier arma personal grande no energética de aspecto
particularmente pobre.

Cuchillos

A pesar de las muchas otras armas mas letales dispo-
nibles, los cuchillos siguen siendo bastante populares. Se
pueden encontrar en cualquier sitio, no estin regulados
en la mayoria de planetas y son facilmente camuflables.

™= | ste miembro de la guardia personal
de Jabba el Hutt lleva blindaje acolchado y
lleva una pica de fuerza. Colgando del cinto
lleva un rifle blaster BlasTech y una bolsa ener-
gética.
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Los cuchillos de plastico endurecido, cerdmica y alea-
cion de fibra son mds afilados que cualquier hoja meta-
lica, nunca se oxidan, no son conductores y son muy
dificiles de detectar con sensores.

La principal desventaja de un cuchillo es que uno
debe acercarse ala victima para utilizarlo... por lo general
amenos de un metro. Pero incluso asi, a algunos coman-
dos criminales y militares que cuentan con el factor
sorpresa (y que tienen la habilidad de acercarse furtiva-
mente a sus enemigos) les gustan los cuchillos porque
son completamente silenciosos. Con instruccion y algo
de prictica, la gente puede aprender a lanzar cuchillos
especialmente equilibrados de manera bastante precisa
desde hasta 10 metros de distancia.

Bayonetas

Estos cuchillos especiales se cierran de golpe, se en-
roscan o se bloquean en los cafiones de rifles, resultando
en efectivas lanzas cortas, Las bayonetas estdn disefiadas
como tiltimo recurso como armas de combate para tropas
que se han quedado sin municién o son asaltadas, peroen
la mayoria de ejércitos modernos sélo se utilizan a
efectos ceremoniales. Algunas guardias y milicias loca-
les las utilizan de forma regular (pero generalmente la
variedad de vibrofilo). Los soldados de asalto imperiales
pocas veces, si alguna vez lo llegan a hacer, utilizan
bayonetas porque pocas veces, por no decir ninguna, se
quedan sin municién o son rebasadas. En unos pocos
casos notorios los comandantes rebeldes han dado la
orden de “jcalen bayonetas!” mds para demostrar su
determinacion de ir al combate que por el dafio que en
realidad esperan provocar con ellas.

Vibrofilos

En la mayor parte de utilizaciones generales. en la
industria y en el combate, los vibrofilos han sustituido los
cuchillos. Un minusculo generador ultrasénico en el
mango del vibrofilo crea miles de mindsculas vibra-
ciones por segundo a lo largo del filo de la hoja, permi-
tiendo que corte la mayoria de materiales tinicamente con
una ligera presién. Un mindsculo capacitador alimenta al
generador, que se apaga cuando no estd siendo utilizado.
Cuando se enciende, las vibraciones producen un bajo
pero audible zumbido.

Los vibrofilos van desde pequefios escalpelos médi-
cos con controles sensitivos variables hasta el popular
“cortador ripido™ industrial de 30 centimetros fabricado
por Craftsbeing: todos se han utilizado como armas en
algiin que otro momento.

Picas de fuerza

Estas armas de mano son varas largas culminadas en
vibrofilos mejorados y una punta energética que puede
transmitir corriente, aturdir o matar cualquier cosa que
toque. Hechas con fibra de grafito extremadamente fuer-
te, las varas rigidas mantienen una cierta flexibilidad: si
se les pone bajo presion se doblardn antes que romperse.
Unos conmutadores en la vara permiten que el usuario
fije la emision energética y maneje el vibrofilo. Estas
armas se utilizan principalmente para guardias ceremo-
niales o a bordo de naves, donde las armas mds pesadas
parecerian poco diplomadticas o incluso pondrian en pe-
ligro la nave si se disparasen. Se cree que los propios
Guardias Rojos del Emperador llevan picas de fuerza.

Armas de combate a distancia

Rifles, pistolas, subfusiles

Estas primitivas armas lanzadoras de proyectiles no
son casi nunca utilizadas por los ejércitos modernos,
debido a su inefectividad ante los escudos de proyectiles
e incluso el blindaje moderno mads débil y a su tendencia

B e

a quedarse sin municién en los momentos mds de-
sagradables. Se las puede encontrar con mayor frecuen-
cia en los planetas de asentamiento primitivo o en las
culturas preatémicas; ocasionalmente una unidad de re-

E jemplos de lanzadores de proyectiles
primitivos que todavia se utilizan en muchas
secciones de la galaxia.

beldes las encontrard ttiles por su valor de choque (hacen
un ruido extraordinariamente fuerte).

Blasters

Los blasters son las armas que se utilizan mas co-
miinmente en el Imperio. Disponibles en muchos estilos,
tamafios y capacidades energéticas, los blisters son el
arma estandar, tanto de los militares imperiales como de
la comunidad civil.

Una amplia variedad de companias fabrican armas
bldster, pero las tres que se considera que fabrican los
modelos mds avanzados son Merr-Sonn Municiones,
Inc., la Corporacién SoroSuub e Industrias BlasTech.

Merr-Sonn y SoroSuub tienen contratos exclusivos
para abastecer de armamento a los militares imperiales,
pero algunos de sus productos aparecen de forma regular
en el mercado negro. BlasTech, por otro lado, vende a
cualquier comprador.

Los blasters disparan paquetes o rayos coherentes de
intensa energia luminica, Fijado en su posicién mads
elevada, un bldster es capaz de vaporizar casi cualquier
material que impacte. Segin el disefio, la capacidad
energética y laseleccion del arma puede variar el color de
las descargas energéticas. Las armas individuales suelen
venir con un selector de intensidad que le proporciona al
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usuario una gama que va desde el modo “aturdir” hasta
“plena potencia™.

Se llama blaster a cualquier arma (desde las camufla-
bles pistolas “de bolsillo”, carabinas ligeras y rifles pe-
sados, hasta la artilleria de campana y las baterias de
caniones a bordo de naves) que utilizan tecnologia de luz
imtensa. Algunas de las versiones mds grandes necesitan
una dotacién para poderlas disparar y vienen con sus
propios generadores de pantalla y computadores de
punteria. La energfa, la proporcionan bien células ener-
géticas miniaturizadas (llamadas paquetes energéticos),
bien generadores portitiles o bien conversores de espec-
tro magnético, segin el tamano del arma.

Pistolas de aturdir

Paraquienes no quieren laextensa y/o destructora po-
tencia del bldster, hay disponible una arma de defensa
personal mds pequena de Industrias BlasTech. Esen-
cialmente un blaster con menos energia, las pistolas de
aturdir sélo tienen una seleccion energética y se utiliza
para dejar inconscientes a los oponentes en vez de ma-
tarlos. Las pistolas de aturdir son mas silenciosas que los

blasters, loque las hace armas utiles para agentes secretos
y comandos en misiones secretas.

Para el control de grandes masas, la policia y las
fuerzas pacificadoras utilizan la pistola antidisturbios.
Esta es una gran pistola de aturdir montada sobre tripode
con una gran drea de efecto.

B IGsters y una tipica cartuchera y
cinturén de utilidades.
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oldados rebeldes preparados para disparar un candn bldster pesado.

Lanzaproyectiles

Aunque cada cultura tiene su propia arma lanzadora
de proyectiles, el lanzaproyectiles wookie merece una
mencion especial por su combinacion tinica de tecno-
logia preindustrial y moderna.

El lanzaproyectiles es esencialmente una ballesta,
pero lanza “saetas™ explosivas alimentadas por la misma
fuente que se utiliza para los blasters. Esto le da al rayo
disparado la apariencia de un rayo blaster alargado. El
lanzaproyectiles requiere mucha fuerza para amartillar,
lo que lo hace muy poco ttil para los miembros de otras
especies mas débiles.

Armas pesadas

Canones laser e idnicos

Estos son los mas efectivos y comunes sistemas de
armamento montados en naves. También se pueden en-
contrar canones ldser e idnicos montados sobre tripodes
en misiones de defensa terrestre. Los cafiones ldser son
sencillamente versiones mas grandes v potentes de los
bldsters personales; los cafiones i6nicos en realidad no
tienen contrapartida en armas pequenas porque requieren
tremendas cantidades de energia. Provocan interrupcio-
nes temporales incluso en los sistemas de pantallas mas
pesados y casi siempre se encuentran en cazas de apoyo
a tierra como los Ala-B y Ala-Y rebeldes.

Torpedos y misiles

Los torpedos de protones y los misiles de impacto son
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armas que combinan energia y proyectil y resultan utiles
contra las defensas contra-rayos comunmente utilizadas
en la mayoria de naves e instalaciones terrestres. Es casi
imposible alcanzar con estas armas a los cazas muy
maniobrables, por lo que se utilizan casi exclusivamente
contra las naves grandes y las instalaciones en lierra.

Explosivos

Las granadas y los detonadores no se utilizan co-
munmente en el combate terrestre, debido en parte a la
potencia y al efecto explosivo de las armas bldster (los
blasters tienen un factor de efectividad superior a las
granadas, que s6lo tienen un tiro). Sin embargo, en el
combate casa a casa, o cuando el drea estd minada a
efectos defensivos, las granadas y los detonadores resul-
tan bastante utiles.

La granada estdndar es un potente explosivo conte-
nido en un cartucho o esfera de poco peso. Los tipos
exactos pueden variar, Los detonadores térmicos y las
minas son explosivos mds potentes, generalmente uti-
lizados en despliegues defensivos y en la demolicion de
grandes edificios o emplazamientos. Vienen en muchos
modelos y algunos utilizan una amplia variedad de
acoplamientos sensoriales que, por ejemplo, permiten
que una mina sélo explote cuando pase un determinado
tipo de vehiculo.

El explosivo que mds se utiliza en las granadas y de-
tonadores es la detonita, que viene en cubos moldeables
del tamano de un puno.



CARTA DE COSTE DEL EQUIPO

La Carta de Coste del Equipo indica un articulo, dénde
puede adquirirse, cudnto cuesta en créditos galdcticos y sus
cadigos de dafio y dificultad (si procede) para utilizarlo con La
Guerra de las Galaxias: El Juego de Rol. Recuerda que todos
los precios anotados corresponden a los precios aconsejados por
el fabricante y estos pueden variar segiin la disponibilidad, el
lugar y las habilidades del personaje jugador, como bajos fon-
dos, negociar y timar. (El robo también es una manera popular
de adquirir articulos caros.)

Losarticulos de esta carta incluyen el material mas conocido
en el universo de La Guerra de las Galaxias, asi como las cosas
que mas necesitan los rebeldes.

Cadigos de disponibilidad

1 Facilmente disponible por toda la galaxia.

2 Disponible tinicamente en grandes ciudades y espaciopuertos
por todo el Imperio y Sector Corporate.

Articulo especializado, disponible tinicamente en el mundo
de origen.

Articulo extrafio, dificil de encontrar en cualquier sitio.
Tasa o permiso necesario para comprarlo.

Restringido. No se puede comprar ni vender sin la licencia
local o imperial apropiada. La licencia puede requerir veri-
ficaciones de historial y/o altas tarifas.

llegal. La posesion o la utilizacién viola la ley local o
imperial. Los castigos son severos. Nota: Debido a la
variada naturaleza de las culturas de La Guerra de las
Galaxias, un articulo determinado es probable que esté
prohibido en algin lugar de la galaxia aunque no aparezca
el codigo X en su descripeion.

Una nota sobre el mercado negro: Casi cualquier articulo P,
R o0 X estd disponible sin tasa ni permiso, si estds dispuesto a
pasar por el mercado negro. Las oportunidades en el mercado
negro son raras y la compra puede tomar tiempo o involucrar
peligros adicionales. Ademas, los articulos del mercado negro
tienden a ser de calidad inferior y al menos valen el triple que el
precio anotado. Como se ha indicado, algunos articulos pueden
estar restringidos o ser ilegales en un planeta determinado sin
que aparezca el codigo para este articulo (ejemplo: cualquier
arma en Alderaan, un planeta pacifista, seria ilegal). Si es asi,
seguramente habrd un mercado negro para ese articulo.
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Armas y blindaje personal

Articulo Donde  Coste Dano Dificultad*
Bastén o garrote I 15  For+1D 5
Lanza 1 60 For+1D+1 10
Gaderfii 3 50 For+1D 5
Cuchillo (con funda

autoafiladora) | 25 For+1 5
Hacha (con funda

autoafiladora) 1 35 For+2 10
Bayoneta (con funda

autoafiladora) 2,F 75 For+1D 10
Vibrohacha 2.R 500  For+2D 15
Vibrofilo 2.F 250 For+1D+2 15
Vibrobayoneta 2 300 For+1D+2 10
Pica de fuerza 2.R 500  For+2D 15
Sable de luz** 4.X - 5D 20

* Ver capitulo tres de La Guerra de las Galaxias: El Juego de
Rol.

*% Paramds informacion sobre los sables de luz, mira el capitulo
once de La Guia de la Guerra de las Galaxias.

**% Solo aturden al danar.

+ Dano a vehiculos; ver pagina 65 de La Guerra de las
Galaxias: El Juego de Rol.
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Articulo Donde Coste Dano

Armas a distancia

Pistola de pélvora 2R 200 2D+2
Mosquetdn 2.R 250 3D
Tirador solido 2R 275 D
Rifle 2R 300 3D+1
Subfusil 2R 600 4D
Blaster de bolsillo 2R 300 3D+1
Blaster deportivo 2R 300 3D+1
Pistola blaster 1,R 500 4D
Pistola blaster pesada 2,X 750 5D
Blister de caza 2.5 500 4D
Rifle blaster 2.X 1.000 5D
Carabina blaster I.R 900 sD
Blaster de repeticion 2,X 2.000 6D
Bldster medio de repeticion 2.X 3.000 7D
Blaster pesado de repeticion 2R 5.000 8D
Ballesta. arco largo 1.F 200 2D+2
Lanzaproyectiles wookie 3R 900 4D
Pistola de aturdir L.F 200 £} D
Pistola antidisturbios 2.R 750 BD***

Armas pesadas

Caifion blaster ligero 2.R 5.000 4D+
Candn blaster medio 2.R 7.500 5D+
Cafién blaster pesado 2.R 10.000 6D+
Caiién ionico ligero 2R 14.000 7D+
Sistema de torpedos de protones 2,R 2.000 :

Torpedos de protones 2,R 500 9D+
Sistema de misiles de impacto  2.R 1.500 -

Misiles de impacto 2,R 750 8D+

Granadas I.R 200 5D
Lanzagranadas 2,X 500 -
Mina contra personal 2.X 500 5D
Mina contra vehiculos 2.X 750 8D+
Carga explosiva LR 100 1D
Detonador estandar I.R 50 -
Espoleta de tiempo I,R 50 -
Espoleta remota 2R 100
Detonador térmico 2,X 2.000 10D
Articulo Donde  Coste  Cadigo
blindaje

Blindaje personal

Casco protector 2F 300 +1
Chaqueta protectora 2,F 300 +1
Blindaje de soldado de asalto/

traje espacial blindado 2.X 2.500 1D
Blindaje de cazarrecompensas  2.X 2.500 1D

Ropa

Ropa de trabajo 1 100
Ropa informal 1 73
Ropa de negocios 1 75
Ropa formal 1 100
Uniforme local 1 150
Traje 1ignifugo 2 200
Traje protector general 2 300
Traje protector arido 2 400
Traje térmico (Clima frio) 2 400
Anorak “bajo-cero” 2 250
Traje “Alta-G™ 2 400
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thje de humedad 2 400

fanques de oxigeno 2 100

!Repmccsudor de oxigeno

(o de otro gas vital) 2 300
Sistema miniaturizado

de soporte de vida 2 1.000

Traje espacial (emergencia) 2 1.000
raje espacial (trabajo) 2 1.500

Traje espacial (Calidad superior) 2 2

Tiendas de supervivencia

De una persona 1 200
De dos personas 1 400
De cuatro personas 1 600
De seis personas 1 800
Articulo Donde  Coste  Factor

pantallas

Maquinaria diversa

Generador energético
de fusion (ligero) 1 500
Generador energético

de fusion (medio) 1 750

ador energético
de fusion (pesado) 1 1.000
Vaporizador de humedad 1 500
Generador de pantallas (pequeio) 1 500 1D
Generador de pantallas (mediano) 1 750 2D
‘Valla energética (50m) 2 100
(Generador de valla energética 2 750

: Herramientas

Scanner energético 1 150
Llave hidraulica 1 50
Taladro de rayo 1 50
Cortador de fusion 1 75
Luz de trabajo 1 25
‘Soldador de plasma 1 50
Vibropico 1 50
Vibrosierra 1 75
Fisgon energético 1 30
Amés para herramientas | 10
Kit de computador de
herramientas 1 200
Kit de droide de herramientas 1 200
Kit de vehiculo de herramientas | 200
Kit de sistemas de
seguridad de herramientas 1.R 200
foupomédeo
‘Medpac | 100
Tanque bacta 2 3.000
Medicinas I 100

Droides

Droide de primer grado 2 5.000
Droide de segundo grado 2 4.000
Droide de tercer grado 2 3.000
Droide de cuarto grado 2 2.000
Droide de quinto grado 2 1.000
Equipo para droides _

Cerrojo restrictivo 1 25
Dispositivo de control 1 100

Servicio de reparacion 1 50-500 ;)
Servicio de revisién 1 50-500

Servicio de limpieza

de memoria 1 50-500

Compra de pasaje

Transespacial de lujo 1.000

Transespacial “'sin extras” 500

Tercera clase 100

Nave chérter 10.000

Ruta multiplicar el coste por:
Ruta muy transitada X1

Ruta transitada X2

Ruta poco transitada X3

Ruta infrecuente X5

. Dénde dice que quiere ir? X?

Dispositivos de comunicacion

Comunicador estdndar 1 100
Radio subespacial (pequeiia) 1 500
Radio subespacial (grande) 1 1.000

Equipo diverso

Cuerda sintética 1 2

Saco de dormir 1 15

Vara brillante (flash) 1 10
Raciones 1 200
Cartuchera 1 100
Cronémetro 1 25
Bengalas 1 5

Macrobinoculares 1 100
Computador de bolsillo 1 100
Mascara respiratoria 1 50
Vara de registro 1 30

Articulo Diénde Coste(alquiler) (compra)
Coche terrestre | 50/dia 6.000 (nuevo)
1.500 (usado)
Deslizador terrestre | 75/dia  10.000 (nuevo)
2.000 (usado)
Acelerador 2 30/dia 5.000 (nuevo)
1.000 (usado)
Moto deslizadora 2 30/dia 5.000 (nueva)
1.000 (usada)
Saltador aéreo 2 400/dia  30.000 (nuevo)
7.000 (usado)
Lanzadera planetaria ~ 2,F 1.000/dia
Lanzadera hiperimp.  2,F 1.200+/dia

1.2004/dia 100.000 (nuevo)
25.000 (usado)

Carguero de serie ligero 2.F

Casucha 1 50-250/mes NA
Apartamento normal 1 250-500/mes NA
Apartamento de lujo 2,F  500-1.400/mes NA
Casa 1 750-1.8004/mes  35.000
Espacio de almacén 1 10-100/mes

Granja en funcionam., I NA 1.000-50.000+
Nuevo asentamiento 1 NA 50-50.000

NA= No aplicable

N
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| atavio estGndar de un cazador taloron. Lleva blindaje protector sobre hombreras
acolchadas, una bolsa lateral y una mochila. Va armado con una carabina laser, culminada por

una vibrobayoneta, y una espada normal.

Blindaje personal

Cuando se desarrollo la tecnologia bldster, el blindaje
cayé en decadencia (como suele ocurrir cuando predo-
minan las armas de proyectiles). Ningin blindaje cono-
cido puede parar una descarga de bldster a plena potencia,
porloque la gente sencillamente dejé de llevarel blindaje
desarrollado para contrarrestar las armas lanzadoras de
materia.

El blindaje todavia sigue siendo util en muchas dreas
especializadas. Los cascos y los chalecos son frecuentes,
especialmente entre las tropas rebeldes, ya que los frag-
mentos provocados por descargas de bldster que fallan
por poco pueden ser tan mortiferos como la propia
descarga. En los planetas fronterizos donde todavia son
comunes los lanzadores de materia, el blindaje es utili-
zado a igual por ciudadanos y soldados. Muchos cazarre-
compensas y piratas llevan trajes blindados por una gran
variedad de razones: para ocultar su identidad, por la
impresién que causan, para camuflar parte de su equipo
y para defenderse contra los bldsters ligeros y lanzadores
de materia con los que se supone van a ir armadas sus
victimas.

Evidentemente, el blindaje mas conocido de los tiem-
pos modernos pertenece al temido soldado de asalto
imperial. Aunque este blindaje avanzado no puede parar
completamente un impacto de bldster pesado, sigue
proporcionando mucha proteccién y hace que los pro-
pulsores solidos y las primitivas armas de combate cuer-
po acuerpo sean mucho menos efectivos. También es una
potente arma psicoldgica.

Ropa
Los tipos de vestimenta disponibles son tan numero-
sos como los planetas de la galaxia. Cada planeta cobija

una o dos culturas y la norma de vestir aceptada en cada
uno varia desde nada de nada, a pieles y cueros, a las mas
sorprendentes de las sedas con gemas incrustadas.

Igualmente numerosos son los tipos de “trajes” dis-
ponibles. En este caso, traje se refiere a cualquier prenda
que se lleve para protegerse de ambientes que podrian
resultar hostiles. Si el planeta es frio se llevan trajes de
calor. Si el planeta tiene una atmdsfera no respirable,
pueden ser necesarios los trajes espaciales o equipos de
soporte de vida (aunque los trajes espaciales se suelen
reservar para el vacio). El traje de “Alta-G" lo llevan
muchos pilotos de caza espacial contra el efecto de las
maniobras a alta gravedad.

Cobijos
Tiendas de supervivencia

La tienda de supervivencia estindar es transportable,
ignifuga, resistente a desgarros y pinchazos, ligera, no
reflectiva, aislante, impermeable y sellable. Presentan
cientos de estilos y variedades y pueden camuflarse para
usos militares.

Viviendas

Ladisponibilidad y los precios del alquiler de vivien-
das varia de lugar en lugar; por lo general, los aposentos
de mayor calidad cuestan mas, requieren préstamos a
mayor plazo y a veces pueden requerir comprobaciones
de historial.

Comprar edificios o tierras en ciudades y dreas desa-
rrolladas requiere permisos, el pago de tasas y un monton
de créditos. Las dreas rurales son mds baratas y mas laxas
y unos pocos créditos pueden comprar el titulo de mu-
chos acres en un mundo fronterizo o en un planeta recién
colonizado. Las agencias imperiales pueden (y lo hacen)
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incautar propiedades como pago de impuestos, por sos-
pecha de crimenes o sencillamente debido a “nacionali-
zaciones”

Herramientas

En un universo de armas energéticas e hiperimpulso-
res, las herramientas deben seguir el ritmo de la tecno-
logia. Hay herramientas disponibles para todo, desde
reparacion de computadores y droides hasta el mante-
nimiento de naves espaciales.

Para empezar una reparacion determinada, el técnico
podria utihizar un scanner energético para detectar sobre-
tensiones transitorias o pérdidas en los circuitos. El
scanner proyecta un rayo invisible que se refleja, siendo
las variaciones anotadas por un microprocesador. El rayo
no puede penetrar en circuitos blindados.

Sihay que soldar o cortar, el trabajador podria utilizar
un taladro de rayo, un cortador de fusién o un soldador
de plasma. Segtn la fabricacién de la herramienta, uti-
lizan una version del blaster de onda corta, energia nu-
clear o gas sobrecalentado en una botella magnética y son
capaces de penetrar o unir casi cualquier material cono-
cido.

Si la maquinaria necesita un ajuste, las soluciones
mads frecuentes son la llave hidraulica y el fisgén energé-
rico. Ambas son versiones hidrdulicas de herramientas
comunes; laenergia adicional permite incluso lamanipu-
lacion de las placas de acero y los tornillos mds resisten-
tes. Lo mismo se aplica a las diversas vibroherramientas,
que utilizan la misma tecnologia que el vibrofilo para
proporcionar energia adicional a picos, palas y sierras.

Claro esta que también estan disponibles las herra-
mientas mds prosaicas (martillos, destornilladores, sie-
rras, llaves inglesas...).

- 4 -

Equipo médico
Medpacs

El medpac es el kit de primeros auxilios estandar en
toda la galaxia civilizada. Contiene computadores de
diagnoéstico (de capacidad limitada), fdrmacos, carne
sintética y una gran variedad de instrumentos médicos
(antisépticos, coagulantes, etc) en un paguete compacto
y manejable. El medpac contiene suficiente material para
tratar la mayoria de heridas leves y puede ser efectivo en
situaciones de vida o muerte (al menos hasta que la
victima pueda llegar a instalaciones médicas mas com-
pletas).

Tanques bacta

Son lo mas avanzado en medicina moderna. Si una
persona estd herida mds alla de la capacidad de un med-
pac, la herida posiblemente requerird una estancia en un
tanque de bacta, un tratamiento liquido especialmente
formulado que proporciona una rdpida curacién. El pa-
ciente se conecta a un equipo respiratorio y se sumerge
totalmente en el liquido, que acelera y aumenta la cu-
racion natural del cuerpo. Casi cualquier tipo de herida
que no implique la pérdida de una extremidad se puede
curar en los bacta.

Ciborgia
Se refiere a la habilidad que tienen los doctores para
injertar extremidades artificiales a un ser vivo. Aunque
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n droide médico Dos-Unobé en los
controles de un tanque bacta.

esta tecnologia sélo estd disponible para personal militar
y de alto rango, es tan avanzada que la extremidad
artificial frecuentemente no se puede distinguir de la
real... ni siquiera por parte del propio propietario.

Varios

Cartucheras

Como hay tantos tipos de armas, hay una cantidad de
tipos de municion igualmente grande. Segun el arma que
se lleve, una cartuchera puede llevar c€lulas energéticas
(para bldsters), proyectiles explosivos (para un lanzapro-
vectiles), granadas, etc.

Macrobinoculares

Estos potentes binoculares son sensores de aumento
controlados por un microprocesador que proporcionan a
su usuario no sélo una vision estereoscopica, sino tam-
bién informacidn sobre alcance y punteria.
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apitulo Once
Sables de Luz

Ningiin artefacto antiguo evoca tantas leyendas, mi-
tos y misterios como el sable de luz. Este elegante filo
energético sirvié como arma personal de los Caballeros
Jedi y como simbolo, representando la autoridad, la ha-
bilidad y el honor del Cédigo Jedi. Durante mas de mil
generaciones los Caballeros Jedi fueron la fuerza mas
poderosa y respetada de la galaxia y sirvieron como
guardianes de la paz y la justiciaen la Antigua Republica.
Pero el sable de luz desapareci6, junto con los Caballeros
Jedi, durante el azote de Palpatine y Darth Vader tras las
Guerras Cloénicas.

A pesar de la larga y noble historia del sable de luz,
pocos seres actualmente vivos saben de ella. Incluso
menos pueden pretender haber visto el brillante res-
plandor del sable u oir su zumbido pulsante. Los Jedi rara
vez desenfundaban sus sables, prefiriendo superar con
inteligencia y maniobras a sus oponentes. Si se veia
obligado, el Jedi golpeaba velozmente y pocas veces
necesitaba dar un segundo golpe. Ahora, los sables de luz
s6lo existen en los cuentos, en las memorias y segtin los
rumores en manos de los pocos Jedi restantes, que quizis
estén ayudando a la Alianza Rebelde contra el Imperio.

El sable de luz es a la vez la mas sencilla de las armas
y la mas dificil de manejar y dominar. Esencialmente es
una espada, pero con un filo de energia pura sufi-
cientemente potente como para cortar la mayoria de
materiales, excepto el filo de otro sable de luz. Pero esos
mismos filos tienen tantas probabilidades de cortar a
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quienes los usan como a sus oponentes. Para golpear con
un sable de luz, tienes que acercarte a un brazo de
distancia de tu oponente, que puede perfectamente llevar
un bldster, una granada u otra arma de largo alcance. El
verdadero potencial del sable solo se manifiesta en ma-
nos de un experto, después de anos de dedicacién a la
practica y la ensefianza. Cualquier preparacion inferior
provocarda heridas o incluso la muerte para quien lo
maneja, sea por inflingirse heridas o por no ser capaz su
oponente de parar el arma.

Por lo que se sabe, s6lo los Jedi eran capaces de do-
minar el sable de luz, quizds porque sélo ellos entendian
y utilizaban el misterioso poder conocido como la Fuer-
za. Los Jedi se preparaban con una dedicacién y una
entrega tremendas, pasando de maestro a alumno el arte
y la tactica de la lucha con sable de luz, Pero ésto no era
suficiente: para sobrevivir enfrentindose a muiltiples
enemigos y golpear inicamente en los blancos deseados,
el Jedi necesitaba sentir las acciones de sus enemigos y
controlar completamente las suyas. Mediante una intensa
concentracion y la manipulacion de la Fuerza, los Jedi
controlaban sus armas hasta el punto que siempre pudie-
sen dejar que sus oponentes desenfundasen primero.
Algunos Jedi eran incluso capaces de sentir y desviar
proyectiles de todo tipo, incluso rayos de blaster. Se
cuentan historias de Jedi tan competentes que podian en
realidad reflejar los rayos de energia hacia sus oponentes.
Cualquiera podia disparar un bldster, pero manejar un
sable de luz era una marca de persona extraordinaria:
alguien a quien no menospreciar,

Cada Jedi contrufa su propio sable a mano. Cada sa-
ble era diferente en tamaiio, forma, color y estilo, aunque
todos seguian siendo simples de disefio y apariencia.
Incluso diferian los controles y la capacidades de muchos
de ellos. Algunos sables tenian tamaiio de filo variable,
reduciéndose para el combate a corto alcance, amplidn-
dose para mantener a saya a un enemigo. Algunos in-
cluian conmutadores de seguridad que apagaban el filo si
se dejaban de agarrar; otros podian seguir encendidos,
por lo que se podian tirar, aunque un Jedi habilidoso
podria presumiblemente controlar los conmutadores en
vuelo. A pesar de sus variaciones, no se sabe de ningtin
sable usado por un Jedi que fallase.

El tamafio compacto del sable y la energia casi sin
limites se basaban en tecnologia antigua, cuidadosa-
mente guardada por los Jedi. En el corazon de un sable de
luz se encontraba una pequena y eficiente célula de
energia. Algunos estudiosos han especulado que el sable
de luz de alguna manera canalizaba o aumentaba los
poderes de la Fuerza del Jedi. Sin embargo, esto parece
improbable, ya que se sabe de personas no-Jedi que han
hecho funcionar estas armas. En vez de ésto, es mds
probable que el dominio de la Fuerza por parte del Jedi les
permitiese dominar completamente el sable.

Cada estudiante del Cédigo Jedi construia un sable de
luz como uno de los pasos finales para completar su
entrenamiento. La mayor parte de los instructores re-
querian una gran habilidad en la Fuerza, antes de mostrar
a un estudiante cémo construir un sable. Otros ins-
tructores ayudaban a sus estudiantes a construir sables
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T ecnologia del sable de luz

Aunque los detalles exactos del manejo del sable

durante el entrenamiento, y entonces los utilizaban para
ayudarles a desarrollar su habilidad en la Fuerza. En
cualquier caso, los maestros Jedi mostraban esta habili-
dad crucial dnicamente a un estudiante a la vez. La
construccion efectiva solia tomar un mes de trabajo
dedicado. Muchos Jedi pasaban afios reconstruyendo un
viejo sable o construyendo uno nuevo, pero durante las
Guerras Clénicas, se sabe de maestros Jedi que cons-
truyeron sables de luz en dos dfas.

Los sables de luz no necesitan demasiados materiales
exoticos y han sido construidos y reparados en todo tipo
de lugares desolados en condiciones primitivas. Sin
embargo, si requieren el nivel mas elevado de artesania.
El secreto de construir esta elegante arma consiste en
saberqué es cada pieza y como unirlas. Desgraciadamente,
a efectos pricticos, el conocimiento y las técnicas espe-
cificas necesarias para construir un sable de luz ahora se
han perdido junto con los Jedi.

R L A S N S A B B i £

de luz siguen envueltos en un velo de misterio, la
tecnologia general es conocida. Todos los controles
y componentes caben en un mango compacto de 24
a 30 centimetros de longitud. Cuando el Jedi activael
sable de luz, fluye una carga tremenda de energia
pura desde la célula de energia. Una serie de joyas de
miuiltiples facetas enfoca la energia en un delgado
rayo paralelo. Cada rayo de sable tiene una frecuen-
cia tinica que determina la “sensacion” del filo, como
se comporta cuando corta algo, contacta con un
campo de fuerza u otro filo de sable. La frecuencia de
cada filo de sable se puede calcular a partir del color
de su filo y del tono que genera. Los sables utilizan
entre una y tres joyas para dar una frecuencia especi-
fica a su rayo.

Los sables con una sola joya tienen una amplitud
fija, que determina el tamano del filo. Otros sables
con multiples joyas pueden alterar su amplitud y, de
esta manera, el tamano de su filo, rotando o variando
la separacion entre sus joyas. Los mejores sables
utilizan joyas naturales, pero, evidentemente, los
Jedi pueden forjar joyas sintéticas con un pequeno
horno y unos pocos elementos basicos.

El rayo se emite a partir de una lente energética
continua con carga positiva en el centro del mango.
El rayo entonces crea un arco que da la vuelta hacia
una apertura de flujo de alta energia cargada negati-
vamente, normalmente instalada en un disco que
también sirve de proteccion para la mano. La ampli-
tud de energia determina el punto donde el rayo se
arqueaderegresoal disco, fijando lalongitud del filo.
El compacto rayo arqueante crea un filo de fuerza
sorprendente.

Un superconductor transfiere la energia de la
apertura de flujo a la célula de energia. Casi no se
pierde energia en el proceso: el rayo ni siquiera
irradia calor perceptible, aunque adquiere un tono
fluorescente y emite un zumbido. El sable inicamen-
te pierde enegia cuando corta algo, pero no al contac-
tar con otro filo de sable. El Jedi debe utilizar su
fuerza y su habilidad para forzar su filo contra otro
filo de sable; ningiin sable puede cortarel rayo de otro
sable.

Unos controles en la empunadura del sable ajus-
tan la capacidad de la célula de energia y permiten
una recarga periddica. Aunque se desconocen las
cifras de la duracion exacta, estd claro que los Jedi
pueden utilizar sus sables durante afios antes de que
sea necesaria una recarga.
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Soldados de Asalto

Revestidos de blindaje protector y manejando las ar-
mas personales disponibles mds potentes, los soldados de
asalto forman las tropas de choque de élite del Imperio y
son temidos en toda la galaxia. El Mando Imperial envia
soldados de asalto siempre que se debe aplastar la resis-
tencia y neutralizar la oposicion a voluntad del Empera-
dor. Los soldados de asalto apoyan a los dos brazos de las
fuerzas militares del Imperio, sirviendo en las fuerzas de
tierra y en la flota imperial.

Los soldados de asalto llevan trajes espaciales blinda-
dos de color blanco y negro que les permiten operar en
casi cualquier ambiente y que les proporcionan protec-
ci6n limitada al fuego de blaster. La armadura exterior de
I 8 piezas incluye una fuente de energia e instrumentos de
control y se conecta para formar una concha antibldster.
El casco contiene lentes automdticamente polarizadas y
unidades de comunicacién que mantienen al soldado de
asalto en contacto constante con sus superiores. En el
cinto de utilidades se incluye material de supervivencia,
raciones concentradas, baterias de emergencia y un
comunicador adicional. Debajo de la armadura ligera se
lleva un guante corporal negro de dos piezas de control de
temperatura,

Totalmente leales al Imperio, los soldados de asalto
no pueden ser sobornados, seducidos o chantajeados para
que traicionen a su Emperador. Viven en un mundo

militarista totalmente disciplinado, donde la obediencia
es suprema y la voluntad del Imperio no se cuestiona.

Los mundos que componen el Imperio son variados
y presentan un amplio espectro de climas, terrenos y cul-
turas. Para que el Emperador proporcione proteccion
adecuada a esos mundos diferentes, debe emplear dife-
rentes tipos de unidades de soldados de asalto, capaces de
operaren diversas condiciones atmosféricas y de terreno,
Ademis del nucleo de las fuerzas de soldados de asalto,
se ha establecido una determinada cantidad de divisiones
de élite entrenadas para desplazarse a un drea determina-
da en el menor tiempo posible. Estas unidades utilizan
blindaje, armamento y equipo disefiado y creado espe-
cialmente para ambientes particulares, sea para realizar
un ataque sobre hielo, bajo el agua o en las profundidades
del espacio.

Tropas de Asailto Frio

La mayoria de mundos del Imperio tienen regiones
polares heladas y unos pocos estin completamente cu-
biertos de hielo y nieve. Debido a su inaccesibilidad
general, estas zonas heladas frecuentemente albergan
guaridas rebeldes, puertos de contrabandistas y cuevas
piratas. Como respuesta, el Imperio ha establecido un
cuerpo especial de €lite de soldados de asalto entrenados




STAR
WARS

Cada soldado, independientemente de la designacion de
su unidad, estd equipado con botas de agarre al terreno,
cinturones estandars de utilidad que contienen cables de
alta tension, garfios, bengalas de iones, cargas adicio-
nales para bldster y un kit de supervivencia que contiene
agua, comida, abastecimientos médicos y una tienda de
absorcion calorifica Garlostar. Los soldados de la nieve
llevan una pistola blaster, un rifle bldster y dos granadas
de impacto.

Los soldados de la nieve de la Fuerza de la Ventisca
estdn entrenados para trabajar en equipo con andadores
AT-AT. Estos vehiculos son ideales para las tempera-
turas extremas y el terreno helado de los mundos en que
patrullan los soldados de la nieve. Cuando los andadores
han asegurado un drea, se arrodillan, permitiendo que los
soldados de la nieve desembarquen y limpien cualquier
bolsa de resistencia.

A cada legién de soldados de la nieve se le asignan 10
cafiones bldster automaticos portables montados en tri-
pode. Una dotacién de tres hombres maneja cada canon,
montando, transportando y disparando esta pesada arma
para hacer saltar los puntos fuertes de las defensas o
sencillamente para proporcionar mayor potencia de fue-
go para los ataques relampago de los soldados de lanieve,

En las tacticas de combate de los soldados de la nieve
no hay sigilo que valga. Estan entrenados para golpear de
manera dura y rapida en un planeta, como la ventisca,
chafando cualquier oposicion de manera rdpida y compe-
tente, Buena parte de ello se debe a su cooperacion con
los AT-AT, que funcionan especificamente como vehi-
culos de asalto de primera linea. Eficientes, rdpidos y
mortiferos, los soldados de la nieve son una de las ramas
mds temidas de las Fuerzas Imperiales.

Soldados de Asalto Cero-G

— SOLDADO DE ASALTO ESTANDAR } —‘ Aunque todo blindaje de soldado de asalto propor-
) ' T = ciona proteccion limitada contra el vacio, se ha entrenado
DESTREZA: 2D (reducido a 1D) una divisién de élite para operar exclusivamente en el
Blister: 4D (reducido a 3D) espacio exterior. Los soldados del espacio imperiales son

comandos mortiferos del rango mas elevado, sélo en
ST h segundo lugar en cuestiones de entrenamiento, dedica-
Esquivar: 4D (reducido a 3D) cion, lealtad y capacidad destructora, por detrds de la
FORTALEZA: 2D (incrementado a 3D)
Atacar sin armas: 3D
Todos los demas atributos y habilidades: 2D
Blindaje del soldado de asalto: +1D al cédigo de
fortaleza, a efectos de dafio tinicamente. Reduce el

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

codigo de destreza y todas las habilidades de destreza
alD.

Codigos de dano de las armas de los soldados de
asalto: Pistola blaster 4D, rifle blaster 5D.

y equipados para operar en estos ambientes; estas tropas
son conocidas como los soldados de asalto de la Fuerza
de la Ventisca.

Un soldado de nieve lleva el tipico guante corporal
negro de dos piezas de control de temperatura que em-
plean todos los soldados de asalto. Su armadura de 18
piezas ha sido alterada para incluir unidades de calefac-
cion y ambientacién personal mas potentes y un cobertor
de tejido estanco al aire sobre el blindaje, para proporcio-
nar proteccion adicional contra el frio. Para facilitar la
respiracion en ambientes de frio penetrante, una capucha
respiradora cubre la placa facial y se encaja en el traje.

Segin sudesignacién (Tormentas de Hielo, Halcones y— : = .
de Nieve, Jinetes del Viento, etc.), cada subunidad lleva . iembros de la seccién de soldados de la nieve de
un blindaje ligeramente modificado y personalizado. la Fuerza Imperial Ventisca.
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os soldados de la nieve emplean una gran varie-
dad de armas pesadas, incluyendo su candn blaster auto-
matico montado sobre tripode.

= SOLDADO DE ASALTO FRIO =

|
[ 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 asalto: +1D al cédigo de
fortaleza, a efectos de dafio tnicamente. Reduce el
codigo de destreza y todas las habilidades de destre-
zaa 1D.
Cadigos de dano de las armas de los soldados de
asalto: Pistola blaster 4D, rifle blaster 5D, granadas
de impacto 5D,

Guardia Real Imperial. Cuando debe capturarse un car-
guero, una estacion espacial o cualquier otro vehiculo
que viaje por el espacio, se despliega a los soldados del
espacio para tratar el problema.

Una seccion de soldados del espacio utiliza una
lanzadera reestructurada y fuertemente blindada, con ge-
neradores de rayos de traccién, equipos sensores com-
pletos, cafiones de harpon energético, lanzadores de mi-
siles de impacto y cafnones blaster automiticos. Una
tripulacion de mando de cinco personas pilota y opera la
lanzadera y todos los instrumentos de comunicacién
estdn conectados a la estacion del comandante de la sec-
cion, donde el comandante controla las actividades de
todo el equipo. Da las érdenes desde a bordo de la lan-
zadera, dirigiendo a sus tropas desde dentro de la forta-
leza volante. La lanzadera es un vehiculo de ataque
formidable por derechos propios, pero los 40 soldados
del espacio que lleva son arsenales ambulantes.

Cada soldado lleva una armadura corporal completa
que en la prictica realiza los papeles de nave personal y

de vehiculo de ataque. El soldado tiene sus propios con-
troles de oxigeno y ambientales, sensores de computador
internalizados, acoplamientos magnéticos para amarre y
movimiento sobre los cascos de las naves, unidades de
propulsion a repulsores y un amplio surtido de armamen-
to desplegado en el blindaje. como lanzadores de grana-
das de impacto, gas y aturdimiento, lanzadores de torpe-
dos de protones en miniatura, cafiones bléster y cortado-
res ldser. Aunque los soldados del espacio estdn limita-
dos por la cantidad de energia que puede almacenar su
blindaje personal, estan entrenados para utilizar eficien-
temente su blindaje y completar una misién dentro de un
periodo de tiempo especificado. Si no pueden cumplir su
mision, los soldados del espacio tienen 6rdenes perma-
nentes de regresar a su lanzadera. Mientras recargan su
blindaje, la lanzadera da informacion sobre la presa. Los
comandantes de los soldados del espacio tienen margen
de maniobra para decidir si redespliegan o no sus seccio-
nes o sidestruyen lanave conunacortina de fuego de todo
su armamento,

Con todo el equipo, un soldado del espacio mide mas
de dos metros y es el doble de ancho que una persona sin
blindaje. Como resultado de ello se les suele llamar
“tanques andantes”. La vision de uno de ellos con toda la
armadura personal es temible, pero debido a sus apa-
ratosos equipos, los soldados del espacio s6lo alcanzan
su mayor efectividad en ambientes no gravitacionales,
como en el espacio profundo y los mundos sin atmosfera.
Un exoesqueleto alimentado energéticamente les da a
estos soldados la fuerza necesaria para realizar sus fun-
ciones con gravedad, pero realizan su trabajo mucho
mejor lejos de la atraccion confinadora de un planeta.

En una operacién estandar, una lanzadera de soldados
del espacio mantendra un objetivo determinado en un
rayo de traccién o con harpones magnéticos, 0 a veces
inutilizard el objetivo con un par de tiros bldster bien
dirigidos. Luego, utilizando sus trajes propulsados, los
soldados del espacio atraviesan el vacio entre la lanza-
dera y el objetivo de su mision. Utilizando sus acopla-
dores magnéticos, se amarran al vehiculo. Cada soldado
debe cumplir una tarea especifica; algunos cortan cables
energéticos o inutilizan las salidas de las cdpsulas de
escape mientras otros se abren paso a través del casco con
los cortadores laser pesados. A continuacién, el resto de
la unidad entra en la nave, disparando granadas de gas y
bombas de aturdimiento hasta que la oposicién queda
suprimida. Pueden incluso utilizar armas mds pesadas si
sus victimas no cooperan, o destruir todo lo que no sea su
objetivo principal. Las naves piratas y contrabandistas,
cuando se encaran a una seccion de soldados del espacio
que les aborda, se rinden inmediatamente.

Exploradores

A diferencia de otras unidades de élite, los explorado-
res imperiales suelen estar asignados a puestos de guar-
nicién. En una base de guarnicién imperial tipica, los
escuadrones de motos deslizadoras exploradoras rea-
lizan misiones de reconocimiento y patrulla en coope-
racién con andadores AT-ST. La doctrina imperial de-
termina que las guarniciones deberfan mantenerse acti-
vas y agresivas, realizando patrullas continuas para es-
tablecer una presencia tangible, incluso en mundos
“pacificados”.

Una tropa de exploradores consiste en 40 hombres y
40 motos deslizadoras, asi como 10 técnicos de servicio
para mantener las motos en perfecto estado, Cada tropa
contiene cuatro escuadrones de 10 motos. Ademas de los
40 exploradores, un teniente y cuatro sargentos estin al
mando de la unidad.

La moto deslizadora Aratech 74-Z es el equipo cen-
tral de una tropa de exploradores imperiales. Este peque-
fio vehiculo de repulsién para un tripulante puede alcan-
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as ordenes de la seccidon de
soldados del espacio 243-XT

(Del registro audio personal del sargento Clay-
ton Blarog, Seccion de soldados del espacio 243-
XT.) .

“Senores, la misién en la que estamos a punto de
embarcarnos es considerada como altamente peli-
grosa por el Mando Imperial. Sin embargo, iha
vuelto a caer sobre nuestros hombros la responsabi-
lidad de cumplir con lo imposible!”

(Se oyen vitores de fondo.)

“Miren el holoproyector mientras les detallo
nuestro asignamiento. Aqui pueden ver la presunta
nave pirata, GrimDeath I, una nave de guerra de
clase Victoria de la Antigua Republica, totalmente
reconvertida. No tiene la potencia de fuego de un
Destructor Estelar imperial, pero de todas maneras
sigue siendo impresionante. Esta nave es la respon-
sable de los raids en el sistema Woldona y las
observaciones recientes indican que los piratas en
cuestion pueden tener relaciones con la Rebelion.
Unos sensores de largo alcance han seguido el rastro
de la nave durante tres dias estindar; aparentemente
se dirige a Galpos Il y si esperamos mucho mas
tiempo los piratas se nos escapardn entre los dedos.

“El plan original consistia en que este Destructor
Estelar siguiese el rastro de los piratas hasta que
llegasen el Vengador y el Terminator. El Mando
Imperial ya no cree que podamos seguir esperando.
Nuestra seccion se aproximard al objetivo en nuestra
lanzadera de batalla, mientras este Destructor crea
una diversion. Actualmente se encuentra en una
posicion mas alld de las capacidades de los sensores
del objetivo, pero cuando nos lancemos y nos encon-
tremos en transito, el Destructor se moverd hasta el
alcance extremo de los sensores del objetivo para
atraer toda su atencion. Luego cruzard la ruta de la
nave pirata, siguiendo al midximo alcance de senso-
res, evidentemente. Cuando el objetivo se gire para
examinar el Destructor, nos acercaremos en “punto
muerto” utilizando como coberturael ruido del motor
del propio objetivo. Entonces el Destructor em-
pezard a emitir interferencias para esconder todavia
mds nuestra aproximacion.

“Pero entonces llega la parte mds dura. El Mando
Imperial quiere que dejemos el objetivo intacto y al
menos parte de su personal de mando con vida para
interrogarlos. Pasaremos mads alld del motor princi-
pal y dispararemos rayos concentrados para inutili-
zar los motores del objetivo. También dejaremos
fuera de juego tantos emplazamientos de armamento
como sea posible mientras nos movemos hacia el
casco delantero. En este punto, la lanzadera dispara-
rd una barrera de impacto para partirel casco inferior,
proporcionando a la Fuerza de Asalto Uno un rdpido
acceso a la nave. La Fuerza de Asalto Dos se situard
en posicion y creard su propia via de entrada al
puente.

“Recuerden, hay mas de 300 piratas a bordo.
Esperamos confundir y herir a tantos como sea
posible durante nuestra primera pasada, jpero os
superardn en nimero en una relacién de cinco a uno!
Matad tantos como debiis, jpero recordad que nece-
sitamos al menos cinco del puente con vida!

“Estas son sus ordenes. ;Alguna pregunta?”

(Se ove una voz de algiin lugar de la sala de
reuniones)

“Si, sargento. ;Qué haremos después de la me-
rienda?”

WARS
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SOLDADO DE ASALTO CERO-G |

0

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 de asalto: +3D al codigo de
fortaleza, a efectos de dano unicamente. Reduce el
codigo de destreza y todas las habilidades de destreza
a 1D.
Caodigos de dano de las armas de los soldados de
asalto: Granadas de impacto 5D, granadas de gas/
aturdimiento 5D, torpedos de miniprotones 6D, ca-
fidnes blaster 6D, cortadores blaster 3D.

zar velocidades superiores a los 200 kilémetros por hora.
Un soldado explorador controla el explosivamente ri-
pido vehiculo manipulando los controles del manillar y
los pedales, que mueven cuatro paletas direccionales de
conduccidn, en barras exteriores gemelas que salen de la
parte anterior de la moto. La elevacioén y la direccion se
determinan mediante la utilizacion de dos palancas a
nivel del hombro, delante del piloto. Los controles de ve-
locidad configurados como pedales de eje pivotante
proporcionan aceleraciones maximas. La seccion de la
silla contiene palancas y botones que se utilizan para
aparcar, parael armamento y para las comunicaciones. El
74-Z tiene una fuente energética autorrecargable que
permite que el explorador patrulle lejos de su base sin

U

1 n soldado explorador imperial.

105



106

preocuparse por la capacidad de combustible. Las motos
deslizadoras estdn armadas con un pequeno caiién bldster
y, como proteccion adicional, estan ligeramente blinda-
das.

Como las motos deslizadoras requieren un manejo
sensitivo, los exploradores imperiales llevan un blindaje
ligero altamente especializado. Es mds confortable y
maniobrable que el aparatoso blindaje estdndar de los
soldados de asalto. Una armadura corporal blanca unida
a un guante corporal negro, aunque algunas de las placas
de blindaje més pesadas han sido sustituidas por almoha-
dillas ligeras mas flexibles. Un peto con piezas conexas
para los hombros, codos y antebrazos, un ancho cinto de
utilidades y un blindaje completo de rodilla-bota comple-
tan el uniforme.

El casco estd equipado con una placa de visiéon ma-
crobinocular internalizada y un despliegue de sensores
que permite barrer una drea de 180 grados mientras se
vuela a ras de suelo. Un computador miniatura analiza a
gran velocidad el movimiento, los objetos estacionarios
y otros detalles, proporcionando la informacion al explo-
rador mediante la placa de vision del casco. Sin estos
sensores, incluso los mejores motoristas se verian en
dificultades para maniobrar y guiar la moto a través de
bosques, cafiones y otros terrenos, mientras se mueven a
tal velocidad. El casco también contiene un aparato de
respiracion internalizado para proteger al explorador a
altas velocidades, y computadores que cartografian las
dreas que exploran, facilitando un registro continuo de la
misién del explorador.

Los exploradores llevan pequerios rifles y pistolas
blister automaticos, asi como bengalas estdndar y gra-
nadas de impacto, pero rara vez se ven envueltos en

combate pesado. Si tropiezan con fuerzas enemigas po-
tentes, los exploradores tienen 6rdenes de abandonar
inmediatamente el drea, radiando lalocalizacién para que
las unidades de soldados de asalto puedan dirigirse alla
para dar cuenta de la situacion.

—

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)

Atacar sin armas: 3D
Todos los demas atributos y habilidades: 2D
Blindaje del soldado de asalto: +2 “puntos™ al
codigo de fortaleza, a efectos de dafio tnicamente.
No reduce el cédigo de destreza ni las habilidades de
destreza.
Cadigos de dano de las armas de los soldados de
asalto: Pistola bldster 4D, rifle bldster 5D, granadas
de impacto 5D.

e

deslizadoras militares.

os exploradores llevan a cabo misiones de reconocimiento a bordo de potentes motos
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apitulo Trece
Bases Rebeldes

Ademiis de su flota, la Alianza Rebelde mantiene mi-
les de instalaciones terrestres por todo el Imperio, Sector
Corporate y dreas periféricas. Las localizaciones de estas
bases son secretos muy bien guardados.

Una base rebelde tipica es un mintisculo apartamento
en Tran Mariel, donde un punado de rebeldes maneja una
red hologrifica clandestina. La mayoria de las ins-
talaciones rebeldes son pequefias porque deben mudarse
con frecuencia para escapar de las fuerzas imperiales que
las persiguen constantemente. La pequefiez también
minimiza las pérdidas: la captura de una tinica base nunca
es devastadora. Estableciendo muchas bases pequeiias a
través de toda la galaxia, la Rebelion hace sentir su
presencia en muchos sitios a la vez. De esta manera, el
Imperio nunca sabe dénde daran el golpe la préxima vez.

Evidentemente, los rebeldes también tienen formida-
bles complejos militares, pero son raros. Aunque la
mayoria de las instalaciones rebeldes sean pequeiias, su
abrumador niimero las hace peligrosas para el Imperio.
Se desconoce el nimero real de bases terrestres rebeldes;
las estimaciones van desde varios miles hasta mas de un
millon.

La mayoria de los rebeldes como mucho saben de la
existencia de un puniado de bases y la localizacion real de
una o dos. De esta manera, ninguna persona puede
traicionar a mas de unos pocos de sus compatriotas en
caso de ser capturado. Los rebeldes de una “célula” de
una gran ciudad posiblemente ni sepan de otras células
que operan a pocos kilémetros. Cuando el Gobernador
Kraxith desarticul6 la red de la capital de Trebela, quedo
menos sorprendido por el alcance de las operaciones re-
beldes que por los propios rebeldes involucrados. Muy
pocos de entre ellos habfan oido hablar el uno del otro
antes de ser capturados. Es posible que ningtn lider re-
belde llegue a conocer el alcance exacto y la localizacion
precisa de todos los principales recursos rebeldes,

Las bases rebeldes varian mucho porque varian mu-
cho las condiciones, los recursos y los requisitos de las
misiones. Ademas, los rebeldes se ven obligados a uti-
lizar los generadores energéticos, torretas laser, sistemas
de sensores y armamentos que puedan encontrar. Los
abastecimientos locales y el terreno suelen dictar la
localizacion, los planos y las técnicas de construccion.

Instalaciones Terrestres EstGndars

Zulo de abastecimientos

La Alianza Rebelde mantiene miles de zulos escondi-
dos que almacenan alimentos, material de construccion,
armas y municiones. Algunos son pequenos y contienen
unicamente unos pocos explosivos para que los pueda
coger mas adelante un equipo de sabotaje. Otros guardan
abastecimientos suficientes para equipar un pequefo
puesto avanzado. Segun se dice, algunos son suficiente-
mente grandes como para contener toneladas de perma-
cita y formex moldeado, generadores, armas grandes y
pequeénas e incluso naves en reserva.

Los zulos con frecuencia se establecen para propor-
cionar abastecimientos para una batalla cercana; y los

L = | os rebeldes preparan un puesto avanzado estan-
dor en un planeta remoto en algun lugar de la galaxia.

rebeldes ocultan los abastecimientos donde no tienen
suficiente tiempo o equipo para transportarlo cuando se
van apresuradamente. Por diferentes que sean, todos los
zulos rebeldes comparten una caracteristica: son escon-
didos ingeniosamente hastael punto de sercasiimposible
encontrarlos. Muchos tienen trampas explosivas para
explotar si se da con ellos: no tanto para herir a los que lo
buscan, como para evitar que su contenido caiga en
manos equivocadas.

Puesto de vigilancia

Aunque mucha informacion secreta rebelde se recoge
mediante naves espia, la Alianza también utiliza puestos
en tierra para controlar la actividad imperial, espe-
cialmente en dreas donde el intenso trifico espacial im-
perial hace dificil ocultar naves. Los puestos de vigi-
lancia también se utilizan para la observacion a largo
plazo de fuerzas terrestres y bases de guamicién impe-
riales.

En estos puestos espartanos, pequeios equipos con-
trolan las comunicaciones y los movimientos imperiales
con sensores pasivos. Algunos puestos simplemente
recogen informacién: otros estdn previstos para alertar a
las instalaciones rebeldes cercanas cuando actia el
Imperio. Algunos puestos de vigilancia también recogen
informacidn de agentes del servicio de inteligencia.

Base de reconocimiento

Los comandos y los espias rebeldes suelen establecer
bases de reconocimiento temporales. Se utilizan como
puntos de encuentro, depositos de abastecimiento y re-
fugio y para recogidas y entregas. El tamano y el tipo de
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cada una de estas bases depende de la naturaleza de la
mision. Normalmente se encuentran en posiciones ocul-
tas y defendibles tan cerca del objetivo de la misién como
sea posible. Durante una misién, normalmente uno o mas
rebeldes se queda en la base de reconocimiento para
protegerla. Los equipos de reconocimiento o de ataque
suelen dejar sus naves de escape en bases de reconoci-
miento; los sensores y las armas de la nave se pueden
utilizar para defender la propia base. Si se espera una
fuerte resistencia o una misién prolongada, los rebeldes
fortificardn la base de reconocimiento con sensores de
aviso, trincheras y campos de minas. Pocas bases de
reconocimiento incluyen estructuras permanentes o
generadores de pantallas deflectoras.

Puesto avanzado

La instalacién terrestre rebelde mds versitil es el
puesto avanzado, una base permanente para 50 a 500
personas y su material. Los puestos avanzados nor-
malmente tienen misiones especificas, para las que tie-
nen el personal y material necesarios. La mayorfa de
puestos avanzados también incluyen todas las instala-
ciones que requieren una base permanente: generadores
de energia, naves de hangar y reparacion, salas médicas,
transreceptores y sensores de largo alcance, centros de
computadores, equipo de soporte de vida, tropas, técni-
cos, comandantes, instalaciones de recreo y una cierta
capacidad de defensa contra ataques imperiales. Los
principales tipos de puestos avanzados rebeldes y sus
principales misiones se describen en la la tabla adjunta.
Muchos puestos avanzados tienen multiples funciones y
todos deben ser lo suficientemente flexibles como para
poder responder ante cualquier situacién.

Base operacional

La Rebelion mantiene pocas de estas grandes instala-
ciones. Cada una se construye a medida de su localiza-
cion, de la disponibilidad de abastecimientos y de su
mision. Varian mucho en tamaio, albergando de 1.000 a
15.000 personas. Estas bases sirven para todas las funcio-
nes de los puestos avanzados, pero en mayor escala. Las
bases operacionales son dificiles de transportar debido a
su tamano; las bases mds grandes requieren dias y doce-
nas de transportes para poderlas evacuar. Como conse-
cuencia, la seguridad es muy estricta. Como han descu-
bierto muchos espias imperiales, pocos reclutas recién

) |uestos avanzados rebeldes y sus

¥

principales misiones

Escuadrones de cazas: Los cazas Ala-X y/o Ala-
Y vigilan y atacan transportes v naves de guerra
imperiales, escoltan transportes y escuadrones de
ataque rebeldes y protegen alos transportes civiles de
los piratas.

Escuadrones de ataque: Los cazabombarderos
Ala-B y/o Ala-Y atacan a los convoyes y naves de
guerra imperiales, atacan las bases de guarnicion y
depdsitos de abastecimiento imperiales, apoyan a las
tropas de tierra rebeldes y escoltan a las flotas rebel-
des.

Escuadrones de reconocimiento: Naves espe-
cialmente modificadas y equipadas controlan el tri-
fico y las comunicaciones imperiales. recogen infor-
mes transmitidos por agentes y naves rebeldes, reali-
zan misiones de busqueda y rescate y exploran y exa-
minan nuevas bases rebeldes y rutas hiperespaciales.

Escuadrones combinados: Cualquier combina-
cién de escuadrones de cazas, ataque y reconoci-
miento. Estos se encuentran preferentemente en los
puestos avanzados rebeldes mas grandes.

Reabastecimiento de flotas: Las grandes naves
rebeldes, desde los transportes a las naves de guerra,
cargan y descargan los materiales, armamentos,
municiones y abastecimientos necesarios. Los pues-
tos avanzados de reabastecimiento de flotas se en-
cuentran frecuentemente en asteroides o pequenos
planetas con campos gravitatorios relativamente
débiles para que estas naves tan grandes puedan
aterrizar, despegar y maniobrar a corta distancia sin
dificultades. Los puestos avanzados de rea-
bastecimiento también albergan lanzaderas para trans-
ferir los abastecimientos de nave a nave o de puesto
avanzado a nave.

Mantenimiento: Estos puestos avanzados pro-
porcionan instalaciones de reparacion para naves
espaciales y material. Las naves danadas y el material
pesado son pilotados o transportados, si es posible, al
puesto avanzado. Alli, ingenieros y técnicos experi-
mentados y entrenados trabajardn para realizar las
reparaciones necesarias. Como la Alianza sufre de
una cronica falta de abastecimientos, muchas repara-
ciones son provisionales. Incluso asi, los rebeldes
tienen un sorprendente registro de mantenimiento.
Sus naves y su material son casi irreemplazables, por
lo que los rebeldes arreglan o reconstruyen cualquier
cosa que no esté totalmente destruida y aprovechan
todo lo que pueda servir de recambio. En dreas
relativamente seguras, los puestos avanzados de man-
tenimiento envian equipos de ingenieros y técnicos
para recuperar y reparar cazas, generadores, deflec-
tores... dafiados.

Meédicos: Doctores, droides médicos y técnicos
estan listos para curar enfermedades y curar las
heridas de los rebeldes y, a veces, de civiles. La
mayoria de los puestos avanzados médicos incluyen
stocks de medicinas, tanques bacta de rejuveneci-
miento e instalaciones quirtrgicas. Aqui los abaste-
cimientos también suelen ser limitados, pero las
instalaciones médicas rebeldes no son peores que
ninguna. Cuando llega un paciente enfermo o herido
a un puesto avanzado médico, sus posibilidades de
recuperacion son elevadas. Los rebeldes suelen pro-
porcionar atencién médica a los civiles que se han
visto envueltos en batallas o que huyen del Imperio.
Este servicio médico hace mucho para ganar apoyo
para la Rebelion, pero también es un importante
riesgo de seguridad.
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entrenados aprenden gran cosa sobre las bases operacio-
nales, y ya no hablemos de llegar a visitar una. Los
frustrados espias imperiales es posible que tengan pro-
blemas para explicar a sus comandantes: “Si, estuve en la
base, jpero no tengo ni idea de dénde se encuentra!™

— Il centro de mando de un puesto
avanzado, con su expositor hologréfico.

Puerto

La Alianza Rebelde dirige instalaciones de repara-
cion de naves espaciales para mantener y reparar su flota.
La localizacion de estos puertos es desconocida. Muchas
naves espaciales son reparadas en el espacio, pero la re-
paracion de los danos de batalla graves requieren una
instalacion con astilleros bien equipados. Estas instala-
ciones pueden estar automatizadas en gran medida, pero
todavia requieren mds de 60.000 de personas. Induda-
blemente, los rebeldes también aprovechan las instala-
ciones de compaiias simpatizantes de los sectores pe-
riféricos, especialmente para la reparacion de transportes
y lanzaderas.

Base del cuartel general

Las pruebas indican que la Alianza Rebelde mantiene
un cuartel general central. En €1, los principales lideres
rebeldes conferencian, desarrollan estrategias y planifi-
can su siguiente jugada. El Imperio ha buscado durante
mucho tiempo y con gran intensidad esta base por su
importancia para la Alianza Rebelde. En diversas oca-
siones, el Imperio creyé haber descubierto esta base y
atacd. En cada caso, forzaron una evacuacion a toda prisa
y una virulenta lucha a tiros. Si cualquiera de estas
grandes bases era la base del Cuartel General, el li-
derazgo rebelde evidentemente logré escapar. Algunas
pruebas sugieren que las bases evacuadas eran menos
importantes y que el verdadero cuartel general de la Re-
belion sigue oculto. No se podri saber la verdad hasta que
se acabe la guerra.

Colonia

La galaxia contiene miles de millones de estrellas. La
mayoria nunca han sido exploradas. La rebelién ha des-
cubierto un determinado nimero de planetas desco-
nocidos para el Imperio y ha establecido en ellos colonias
de evacuados civiles, desertores, supervivientes y fami-
lias de combatientes rebeldes. Los codigos de navegacion

espacial necesarios para encontrar estas colonias se
encuentran entre los secretos rebeldes mejor guardados.

Se sabe muy poco sobre esas colonias, pero se pueden
conjeturar varias cosas. Cualquier persona emparentada
con un rebelde conocido estd en peligro por parte del
Imperio; si se llega a conocer alguna fidelidad rebelde,
(qué mejor sistema para preservar su utilidad para la
Rebelién que evacuar a su familia a un mundo seguro? La
vida en algunos mundos colonia debe ser espartana,
mientras los colonos suplen las deficiencias de su exis-
tencia en ambientes extranos. La proteccion militar debe
ser minima; su seguridad reside en mantenerse ocultos.

La mayoria de las colonias sélo deben ser de unos
pocos miles de personas, ya que la Rebelion no puede
dedicar una gran parte de su capacidad de transporte al
movimiento de civiles, con ciudades de verdad. Quizis
algunas colonias estdn suficientemente avanzadas para
mantener instalaciones de contruccion de naves, que
pueden construir nuevos cruceros, cazas y transportes
para la Alianza.

Hasta el momento, el Imperio no ha actuado contra
estas colonias rebeldes. Unos pocos miles de personas
combatiendo contra la naturaleza no suponen un peligro
inmediato para el Imperio y los rumores de colonias mas
avanzadas s6lo son eso: rumores. En vez de ello, el
Imperio se concentra en perseguir y destruir a las fuerzas
rebeldes activas.

Construccion de Bases

Los rebeldes construyen bases de maneras muy dife-
rentes. Obviamente, una base en un planeta con voraces
tormentas de viento tiene requisitos muy diferentes a otra
construida en un asteroide carboniceo. Ademds, los
rebeldes varian los planos de base en base de manera
consciente, para evitar que el imperio explote cualquier
debilidad en un disefio de base estdndar,

Sin embargo, algunos procedimientos si son estin-
dar. El primer paso en la construccion de cualquier base
es escoger su localizacién. Los exploradores espaciales,
astrogradores, ingenieros militares y otros expertos se-
leccionan un sistema estelar para la base. Se envian
equipos de exploracion para cartografiar, identificar
problemas y recoger informacion. Frecuentemente, los
exploradores estudiardn la localizacion potencial duran-
te varios dias o semanas, yaque algunos problemas (p.ej.:
terremotos, actividad de manchas solares, vias de migra-

—— [
E |l vestido rebelde incluye un casco protector y algo
de blindgje, asi como muchos bolsillos para material.
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cion animal) pueden no ser inmediatamente aparentes. - —
Luego los ingenieros y los topégrafos marcan el perime-
tro de la base.

Los construccion efectiva puede durar s6lo unos po-
cos dias mientras los ingenieros y los droides hacen
saltar, quemar, limpiar, construir, proteger y esconder la
base. La mayorfa de las bases estdn enterradas para
conseguir una mejor protecciéon ambiental y sensorial.
Siempre que sea posible, se utilizardn unidades prefa-
bricadas y moldes murales. Sin embargo, la construccién
acelerada normalmente provoca ruidos y emisiones de
energia que pueden ser detectados. Cuando hace falta
discrecion, se ralentiza el proceso de construccion.

Por discrecion, los rebeldes sitian la mayoria de sus
bases en dreas alejadas de los centros de poblacion civil.
Incluso si los locales son fuertes partidarios de la Rebe-
lion, las grandes poblaciones plantean serios riesgos de
seguridad. Las fuerzas imperiales han demostrado ser
muy duchas en sobornar, chantajear y torturar para sacar
informacién de cualquiera que sospechen con conoci-
miento sobre la Rebelion,

Los rebeldes también mantienen sus puestos avanza-
dos lejos de las ciudades para proteger a la poblacién ci-
vil de las represalias imperiales. Como todas las fuerzas
guerrilleras, la Alianza Rebelde confia en una sélida base
de apoyo civil. Cuando las fuerzas imperiales descubren
una instalacion rebelde, generalmente asaltan la base y
toman represalias contra los civiles mas a mano, La
Marina Imperial ocasionalmente ha bombardeado ciuda-
des cercanas, dejandolas en ruinas. Se sabe de soldados
de asalto que han acorralado poblaciones enteras para
“reeducarlas™ o exiliarlas a campos de trabajo.

Puesto Avanzado
Rebelde de Tierfon
Escuadron de

Cazas Espaciales Ala-X

Antecedentes

Los puestos avanzados rebeldes varian tanto que nin-
guno de ellos es verdaderamente tipico, y el puesto
avanzado de cazas espaciales de Tierfon se acerca tanto
al tipo estdndar como cualquiera. La Alianza establecio
este puesto avanzado para albergar naves que patrullasen
el sector exterior de Sumitra y escortasen transportes
secretos; la base también proporciona un punto de rea-
bastecimiento de carburante para las naves en misiones
de inteligencia de largo alcance. Los exploradores rebel-
des seleccionaron un lugar en la cara de un acantilado que
domina un inmenso valle. El lugar proporciona pasos de
vuelo seguros con la proteccion natural del acantilado.

Los ingenieros volaron y cavaron una cueva de mds
de 250 metros de profundidad en la roca sélida. Luego

..'-"-!'. construyeron paredes interiores de permacita y formex

: moldeado. Reforzaron las paredes externas, asi como las

I_ paredes de las dreas mds criticas, con nicleo de metal.
os centros de mando de multiples niveles como  Algunas paredes, como las que rodean el centro de

esfe s6lo se encuentran en las bases y naves espaciales mando y la armeria, fueron adicionalmente reforzadas
rebeldes mas grandes. con blindaje epoxy. Todas las caierias y cables fueron
anadidos posteriormente, fijados directamente sobre las

paredes y las placas del techo para darle una accesibilidad

inmediata en caso de reparacion, expansion o desmontaje.

Las instalaciones terrestres superiores fueron cons-

truidas en ltimo término y se conectaron con el puesto
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P ersonal y vehiculos del puesto
avanzado de Tierfon

{ Personal
Combate

| Pilotos 18

Tropas en tierra (incluye la dotacién

de las torretas laser) 54
Mando |

Comandante

Primer Oficial

I
I
Ingenieros Jefe 2
Oficial de inteligencia 1
Navegante Jefe 1
Comandante de las tropas de tierra 1
Cirujano 1
Oficiales 4 E
Apoyo nla parte superior, el centro de mando oculto bagjo
Jefes de tripulacién en tierra de Ala-X 8 tierra de un puesto avanzado rebelde; justo arriba, una
Tripulacién en tierra de Ala-X 24 estaciéon de sensores de espacio profundo.
Técnicos 18
Personal general 24
_ subterrdneo mediante una serie de tnineles. El conjunto
Total 158 del puesto avanzado también estd conectado con comu-
nicadores internos y con un sistema de altavoces.
o Considerando la actividad de la Alianza en el sector
Vehiculos de Sumitra, las fuerzas imperiales pueden sospechar de la
Deslizadores aéreos 5 existencia de un puesto avanzado rebelde, pero se en-
Deslizadores terrestres 2 frentan a la desalentadora tarea de buscar en 12.387 pla-
Motos deslizadoras 4 netas y lunas para _cncontrarln. Los rebeldes operan
. S deliberadamente alejados de sus puestos avanzados y en
Cazas espaciales Ala-X 8 asignaciones aleatorias para confundir los esfuerzos de
(Mds espacio en hangar para una buisqueda por parte del Imperio. Hasta el momento, el
lanzadera o un carguero ligero) puesto avanzado de Tierfon sigue siendo seguro. Sin
embargo, si fuese descubierto, por mds poderosos que
Total 19 sean los Ala-X y los lasers defensivos, Tierfon no tendria
ninguna esperanza de aguantar contra un asalto imperial

decidido.
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PUESTO AVANZADO DE TIERFON

Este texto describe las dreas que se muestran en el mapa.

Puertas blindadas Estas puertas fuertemente blindadas se-
llan dreas para contener incendios, explosiones o intrusos.

Hangar Cada hangar reforzado alberga un caza espacial y

proporciona conexiones en lierra de computacion y navega-

cidn, starters de motor en frio, fuentes energéticas externas,

cabestrantes y elevadores. En las alertas ampliadas, muchos

Eilolos y miembros de la tripulacién en tierra duermen en
amacas atadas al lado de sus cazas.

Posicion “Uno listo™ El caza que se encuentra en este hangar
siempre estd preparado para volar. El piloto en alerta debe
poder estar preparado en un minuto. La posicién del hangar
pefrmiw un despegue inmediato en linea recta con friccion
minima.

Armeria Todas las armas “duras”, como misiles y bombas, se
almacenan en esta cipula fuertemente blindada. Estas muni-
ciones s6lo “viven" (se conectan al detonador) en las naves
listas para despegar. Aqui también se almacenan los estimu-
ladores y cafiones ldser de repuesto, asi como las armas
terresires pesadas.

Furgon antiaccidentes En los estrechos confines del hangar,
cualquier residuo o fuei;o podria anular rapidamente todas las
operaciones. Los rebeldes mantienen un potente tractor de
repulsion con un escudo blindado para empujar o arrastrar
cazas, material o municiones dafados o incendiados fuera de
la base. También utilizan el vehiculo para excavaciones,
limpiar zonas de incendios y cavar posiciones.

Sala médica Sensores de diagnéstico, computadores médi-
cos, una sala quirdrgica y un tanque bacta de rejuvenecimien-
to equipan a los doctores para diagnosticar y tratar la mayoria
de enfermedades y heridas. Un doctor cirujano maneja la sala
meédica, asistido por dos médicos droides (unidades MD-1 y
MD-2). La nave médica s6lo puede dar tratamiento a seis
pacientes en cama; los pacientes adicionales son alojados y
tratados en las cabinas adyacentes.

Centro de mando Aqui los oficiales de guardia vigilan cons-
tantemente los comunicadores y las lecturas de los sensores.
Una gran multitud de sectores, entre los cuales el poderoso
despliegue a nivel de tierra de la base, unidades remotas
secretas y sensores en las naves en servicio de piquete, envian
la informacion a este centro de mando. Los computadores y
los operadores buscan en la informacion cualquier signo de
actividad imperial.

Todas las misiones son controladas desde aqui. Los pilotos
normalmente mantienen un silencio de radio estricto, pero en
caso de emergencia pueden enviar mensajes en clave de
menos de un segundo a la base.

Todos los sistemas primarios de la base se controlan normal-
mente desde aqui, incluyendo los generadores energéticos, los
sistemas de soporte de vida y las pantallas.

Proyector holografico Este sofisticado proyector proporcio-
na composiciones de imagen tridimensionales o cualquier
informacion que se desee de los computadores o los sensores.
Durante las reuniones informativas, los holégrafos ayudan a
clarificar las rutas, posiciones y objetivos de la misién. Duran-
te el combate, los comandantes y los ticticos estudian el ho-
lI6grafo para seguir la marcha de la accién e idear nuevas
estrategias. El proyector holografico se encuentra en el centro
de mando.

Cabina Estandar Entre 4 y 12 rebeldes comparten cada
cabina estandar. Los muebles varian desde camastros hechos
a mano a unidades prefabricadas rescatadas de naves de linea
que la Alianza convirtié en naves de carga. Los abastecimien-
tos Iy el equipo llenan todo el espacio de la cabina y todo el
suelo.

Camarote A diferencia de las cabinas estdndars, sélo unos
pocos oficiales comparten cada camarote, pero no disfrutan de
mads espacio del que disponen los rebeldes. Cada camarote

también sirve como oficina, laboratorio, sala de reuniones,
tienda de maquinaria de microcircuitos o cualquier otra fun-
cion vital. La mayoria de los camarotes contienen extensos
sistemas de computadores, buena parte de los cuales son
amanados y transportables,

Ascensores Los ascensores elevadores conectan la base con
el complejo de nineles y las instalaciones a nivel de tierra,
incluyendo el despliegue de sensores, las baterias ldser de-
fensivas y las torres de observacion. Los pozos de los ascen-
sores incluyen peldafios de escaleras a utilizar en caso de
corte energético. Si una fuerza atacante consigue penetrar las
defensas superiores o se infiltra en los tineles, los rebeldes de
la base pueden hacer detonar cargas especiales para destruir
y llenar el pozo.

Sala comun Esta gran sala cumple muchas funciones:
comedor, drea de recreo y bar, sala de reuniones, gimnasio e
incluso barracones para las tropas y tripulaciones en trdnsito
y los refugiados.

Cocina La cocina estd llena de congeladores empotrados,
armarios para comida seca y cajas de raciones, dejando
apenas espacio para las cocinas y los hornos. Buena parte de
este compacto material vino de cocinas de pequenias naves de
pasajeros.

Almacenaje Un revoltijo de abastecimientos, repuestos y
material atestan las dreas designadas para el almacenaje. Los
abastecimientos van desde bolsas de mezcla seca de f6rmex
a delicados repuestos para droides. Unas ciipulas especiales
guardan los abastecimientos perecederos a temperatura,
presion y humedad constantes.

Soporte de vida Como muchos sistemas rebeldes, el sistema
de soporte de vida es manufacturado. Pocas bases rebeldes
son confortables porque se encuentran en ambientes extre-
madamente poco hospitalarios, y éste no es una excepcion.
Los rebeldes rara vez hacen funcionar su equipo de soporte
de vida a plena capacidad, porque al hacerlo se genera una
tremenda silueta energética que podria alertar a los sensores
o las sondas imperiales de la presencia de la base.

Torre de observacion Las torres de observacion estin cons-
tantemente ocupadas por vigias de vista aguda, oteando el
horizonte con macrobinoculares. Estos centinelas se mantie-
nen en contacto con patrullas itinerantes, la torre de control
y el centro de mando a través de comunicadores de baja
frecuencia.

Torre de control Esta torre sirve como estacion de vigia
principal de la base. Los sensores siguen el rastro de todo el
movimiento atmosférico y terrestre en un radio de 1.000
kilometros a la redonda de la base. Durante las operaciones
de vuelo, los controladores de la torre dan a los pilotos los
vectores de aproximacion final en cualquier tipo de tiempo.
Los controladores se muestran particularmente necesarios
cuando hay que coordinar trifico de vuelo intenso, asistir a
cazas danados o pilotos heridos y guiar a los pilotos en
trinsito, que frecuentemente no saben la ruta de aproxima-
cién final hasta que llegan. Los controladores también con-
firman visualmente que las naves que se aproximan son lo

ue pretenden ser. Los observadores de la torre dirigen el

uego de ldser y los ataques terrestres cuando la base es
atacada. La torre blindada sostiene las principales antenas de
comunicacion de la base.

Células energéticas Estos capacitadores almacenan energia
ara recargar las células energéticas de los cazas espaciales.
s generadores de la base cargan estas células continuamen-
te por lo que una tremenda cantidad de energia esta disponi-
ble casi instantdneamente durante el combate, no sélo para
los cazas, sino también para los cafones laser defensivos.
Durante un bombardeo, estas células energéticas comple-
mentan a los %eneradores de las pantallas. Si fallan los
generadores de la base, estas células pueden mantener la base
durante un cierto tiempo, segiin la energia que quede.
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apitulo Catorce
Guarniciones Imperiales

El pufio de hierro del Imperio se extiende a través de
la galaxia, ya que la flota imperial puede viajar a cual-
quier sitio donde su poder sea necesario. Pero el poder
constante que hace cumplir la voluntad del Emperador
toma la forma de las bases de guarnicién imperial. Estas
oscuras y ominosas estructuras provocan miedo, ansie-
dad y temor. Las bases de guarnicioon son estructuras
prefabricadas que pueden ser instaladas con prontitud en
cualquier mundo o asteroide.

Una base de guarnicion tiene multiples funciones,
desde la cientifica a la diplomdtica pasando por la mili-
tar. En los mundos subdesarrollados, una base puede
albergar un equipo de investigacion cientifica o un grupo
de desarrollo planetario. En planetas primitivos, una base
puede estudiar culturas y xenopologia, asi como desa-
rrollar acuerdos comerciales. Pero principalmente, una
base aparece como expresion permanente de la fuerza
imperial. Cada base de guarnicién, independientemente
de sus otras funciones, sigue siendo una instalacion
militar encargada de subyugar y proteger los planetas del
Imperio.

Tipicamente, las guarniciones imperiales se emplean
para aplastar levantamientos, hacer cumplir la ley mar-
cial, disuadir a la pirateria y apoyar a los gobiernos lo-
cales, asi como proteger los centros industriales, las
fuentes de carburante, los puertos principales. las ciu-
dades importantes y otros lugares necesarios para ali-
mentar la maquina imperial. Mediante la utilizacion de
extensa maquinaria de control ambiental, se pueden ins-
talar guarniciones en ambientes hostiles y en asteroides
sin atmdsfera, extendiendo de esta manera el alcance del
imperio a cualquier sitio donde se quiera o se necesite ir.

Guarnicion de Batalléon Estandar

Personal tipico

En la mayoria de los casos, una base de guarnicion
imperial da cobijo a 3.000 personas entre personal de
combate, mando y apoyo. La unidad mas grande es el
destacamento de soldados de asalto, compuesto por 800
soldados bien entrenados. Estas tropas de choque pro-
porcionan la mano de obra necesaria para neutralizar
cualquier resistencia. El resto del destacamento de com-
bate incluye varios pilotos, artilleros y personal de segu-
ridad. Un general estd al mando de la base, auxiliado por
un ayudante, comandantes de soldados de asalto, tenien-
tes, oficiales de artilleria v seguridad, un oficial cientifico
y el Servicio de Inteligencia Imperial. El personal de
apoyo incluye grupos diplomaticos y comerciales, equi-
pos cientificos y médicos, varios técnicos, ingenieros y
oficinistas,

Una semejante division de los grupos de servicio per-
mite que una base sirva para multiples funciones, a parte
de ser una misién militar. Ademads, poniendo los servi-
cios diplomiticos, comerciales y la investigacion cienti-
fica bajo la proteccion de las fuerzas militares imperiales,
el Imperio puede mantener controladas estas agencias.

Perimetro y defensas exteriores

El perimetro exterior de una base de guarnicion estd
marcado por una “valla de lamuerte” de alto voltaje. Este
muro engranado de 10 metros de alto virtualmente chis-
porrotea con energia mortal. Unas puertas espaciadas
regularmente alrededor del perimetro permiten el acceso
al terreno de la guarnicion. Cada puerta consiste en unas
torres gemelas que proyectan un campo de energia entre
ellas. Cuando el campo estd apagado, el personal y los

vehiculos pueden entrar y salir del drea. Adems, aparta-
das de la valla y espaciadas cada 100 metros alo largo del
perimetro, hay unas torres de observacion conectadas
mediante pasarelas fortificadas. Los soldados de asalto
estacionados en las torres patrullan por el pasadizo a
todas horas, utilizando sensores de deteccion, focos y
droides para mantener segura la base. Estas torres contro-
lan la valla mortal y pueden disminuir o aumentar el
voltaje de la valla o apagar alguna de sus secciones.

Entre el anillo del perimetro y la base, los imperiales
utilizan sofisticados campos de minas energéticas, robots
sonda modificados y andadores de exploracion AT-ST
para aumentar las defensas de su guarnicion. Unas poten-
tes pantallas deflectoras protegen la base de ataques
aéreos o espaciales. La propia guarnicién es un edificio
fuertemente blindado, con paredes de hasta 10 metros de
grosor en la base. Seis torretas pesadas laser gemelas
montadas alrededor del edificio y tres torretas pesadas
turboldser gemelas que sobresalen del nivel superior
completan el armamento defensivo. Cada base también
estd equipada con potentes generadores de rayo de trac-
cién para capturar y tirar de pequeiias naves de ataque o
cualquier otra nave que quieran examinar. El rayo de
traccién también ayuda a despegar y aterrizar a los cazas
TIE.
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Instalaciones del subnivel

Una gran seccion subterrdnea de la base alberga los
principales generadores energéticos y de seguridad, el
rayo de traccion y los generadores de pantallas deflec-
toras, la estacion de control ambiental y las unidades de
tratamiento vy eliminacion de residuos. Aqui también se
encuentran algunas instalaciones de almacenamiento.

Nave de vehiculos de superficie

Unas pesadas puertas blindadas de 25 metros de alto
se abren a la nave de vehiculos. Esta inmensa galeria
abarca los niveles 1 a5 de la guarnicion y alberga todos
los vehiculos de .\upcrl icie L!\Ign;uh\\ a la base. Los
andadores AT-AT y AT-ST, las motos deslizadoras, los
deslizadores terrestres XP-38, los levantadores de car
gamento y diversos vehiculos de construccion se alma-
cenan y mantienen en esta drea.

| veces se utilizan turbolasers disena-  Bloque de detencion
dos para ir a bordo de Destructores Estelares Las instalaciones de seguridad y detencion de la base

como armas de repuesto en las guamiciones. se encuentran en su propia seccion en los niveles 1 a 5. El
bloque de detencion estd certificado como pricticamente

a prueba de fugas y se utiliza para detener a criminales
locales, prisioneros rebeldes y cautivos politicos. Mu
chas bases de guarnicion en los territorios exteriores
sirven como prisiones ocultas donde se encierran para ser
vigilados con seguridad a aquellos individuos que el
imperio no quiere exterminar. El nivel tres se conectacon
la plataforma exterior de aterrizaje de lanzaderas y la
estacion de amarre de los AT-AT, posibilitando la rapida

|ersonal y vehiculos de una

gUaniCién imperial transferencia de prisioneros con un minimo riesgo.
! Personal
Soldados de asalto 800
Soldados de exploracion 40
Técnicos de motos deslizadoras 10
Pilotos de cazas TIE 40
Técnicos de tripulaciones en tierra 60
Controladores 25
Técnicos de sensores 25
Artilleros / Técnicos de armamento 100
Personal de tripulacién de andadores 50
Técnicos de andadores 80
Oficiales de la Inteligencia Imperial 50
Tropas seguridad/detencion de la base 150
Tropas de apoyo del perimetro 200
Personal de mando 300
Personal misién comercial/diplomaticos 70
Personal de apoyo y servicios 500
Personal técnico 200
Personal cientifico 200
Personal médico 100

‘ Total 3.000

Vehiculos

Cazas TIE 40
Andadores AT-AT 10
Andadores AT-ST 10
Motos deslizadoras 40
Deslizadores terrestres 60
Vehiculos diversos 100

~ na lanzadera imperial que lleva oficiales de alto
Total 260 rango de visita se aproxima a la plataforma de aterrizaje de

— - . una base de guarnicioén.
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Exterior, vista aérea

1. Torre de salas de sensores
2. Torretas pesadas turbolaser gemelas
3. Torretas pesadas laser
4, Tobogan de lanzamiento cazas TIE
5. Puertas pesadas blindadas
6. Torres de guardia
7. Plataforma de aterrizaje de lanzade-
ras
8. Estacion de amarre de AT-AT
9. Rampa de conexion

La base de guarnicion imperial preta
bricada y multifuncional es la columna
vertebral de las fuerzas de ocupacion
imperiales. Estas fortalezas altamente blin
dadas tienen muros de hasta 10 melros de
grosor para protegerse de asaltos lerrestres y
unas potentes panltallas deflectoras las protegen
de ataques aéreos o espaciales.

oy By | e ey &
pronlbn %

Las guamiciones imperiales albergan 3.000 personas
e, de mando y de apoyo, ade
SHIMTICHE

antre personal de combat
mas de numerpsos vehiculos de st
espacio.

Torre ¢ de sensores

2. Torretas pesadas lurbolaser gemelas
3. |Ome acas laser
oy

b

Defensas exteriores
El perimetro exterior estda marcado por una
"valla de la muerte” de alto voltaje. Campos de

valla pueden ser apagados para per-

nitir la entrada o salida. Las torres de observa-

cion

omunicadas por pasarelas fortificadas,
1s de |a valla y constante-
- . as por soldados de asalto. ™
Otras defensas exteriores incluyen campos de
minas enargelicas, droides de patrulla modifi-
cados v andadores de exploracian AT-ST

el e

15 Plataforma de aterrizaje
il
PEn la plataforma pueden amarrar hasta 2 lan-
zaderas de clase Lambda y cuatro andadores
AT-AT. Una rampa de carga lleva directamente
desde |a platalorma al complejo delaguarnicion.




Los primeros cinco niveles del complejo de la guarnicion son de

identica distribucion, construidos alrededor de la nave de vehl

culos de superficie. Consulta la clave inferior para determinar
que contiene cada nivel

1. Galeria de almacenamiento (niveles 1-2)
Armeria (niveles 3-4)
Instalaciones de entrenamiento y salas de recreo
(nivel 5)
2. Cuarteles de los soldados de asalto (niveles 1-3)
Cuarteles de seguridad (niveles 4-5)
3. Sequridad de la base (niveles 1-5)
4, Turboelevadores (niveles 1-6)
5. Bloque de detencion {niveles 1-5)
6. Cuarteles del personal técnico y de servicios
(niveles 1-5)
7. Tiendas técnicas (nivels 1-2)
Nave medica (nivel 3)
Laboratorios cientificos (niveles 4-5)
8. Galeria de almacenamiento (niveles 1-2)
Tiendas de droides (nivelas 3-5)
9. Nave de vehiculos de superficie (niveles 1-5)
A.Naves para los andadores de exploracion AT-ST
B.Naves para los andadores AT-AT
C.Cubierta de mantenimiento y reparacion de vehiculos
D.Cubierta para las motos deslizadoras

10. Parking para los otros vehiculos Interior. nivel 8
]

(no se muestra plano)

Interior, nivel 6

Eneste nivel se encuentran el personal de mando
de labase, las salasde control, la mision comer-
cial y las oficinas diplomaticas.
1. Monilores de sensores, rayo da traccion y
controles de las pantalias

2. Sala de computadores

3. Salas de reunion

4. Alojamientos de los oficiales y pilotos
5. Mision comercial, oficinas diplomaticas
6. Alojamiento y oficinas del comandante de
la base
7. Salas de recreo para oficiales

La cublerta de vuelo
contiene los generado-
res de rayo de traccion
quecalapultan las naves
que despegan hacla el
ciglo abierto y aproximan
las naves que se acer
can. Los pilotos ceden al
control de sus naves du-
rante el despeqgue y el
aterrizaje debido a |a
limitada maniobrabilidact
dentrode los loboganes

18
0

8. Oficinas
8. Sala de control de la base
10. Area de recepcion

Interior, nivel 7

La cubierta-hangarde cazas TIE alberga los cazas
TIE de la guarnicion en unas rejillas estandar que

s encuentran en el lec

equipadas con 330 cazas TIE y cinco bombarderos
TIE (un bombardero ocupa tanto espacio en las

rejillas como dos cazas

patrulla constante, sequn &l nivel de alerta de la

base

1.Rejillas en el techo para los cazas TIE (guardan

40 naves)

2. Plataformas elevadoras, al nivel 8

3.Cantro de control de

ho. Las bases suelen estar

). De 5 a 15 naves estén en

vuslo
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Cubierta-hangar de cazas TIE

La cubierta del hangar, localizada en el séptimo nivel
de la base, contiene rejillas en el techo que alojan a los
cazas TIE de la guarnicion. El complemento de la guar-
nicion lo forman tres escuadrones compuestos de diver-
sas combinaciones de cazas TIE y dos bombarderos TIE.
Algunas guarniciones pueden tener mas bombarderos,
algunas menos, segin su objetivo concreto. Las rejillas
de almacenamiento del techo pueden guardar hasta 40
TIE de tamario estdndar. La estacién de control de vuelo
en el centro de la cubierta controla y ordena todas las
naves y tripulaciones. Tres plataformas de elevacion
llevan los cazas a la cubierta de vuelo y, desde alli, el rayo
de traccion los catapulta hacia el espacio abierto.

Los pilotos escalan el complicado enrejado de las re-
Jillas del techo para llegar a sus cazas. Asi que se dejan
caer por la escotilla, unas garras mecdnicas ponen a los
vehiculos en posicion sobre los elevadores. Sialguna vez
los elevadores llegan a estar danados, se pueden proyec-

tar campos antigravitatorios sobre el eje de los elevadores
para transportar los cazas a la cubierta de vuelo.

Segin el nivel de alerta de una base determinada, una
determinada cantidad de cazas TIE estardan en patrulla
mientras los otros estardn listos para actuar en cualquier
momento. Al mayor nivel de preparacion, las bases en
puntos calientes mantienen la mitad de su complemento
en patrulla constante. Los restantes cazas pueden despe-
gar en cuestion de 5 minutos. En niveles de preparacion
normales, los TIE necesitan 10 minutos para despegar.

Cubierta de vuelo

Cuando los elevadores llevan los cazas a la cubierta
de vuelo, las naves de encuentran en medio de potentes
rayos de traccion. Aunque los pilotos podrian manejar la
mayor parte de las maniobras manualmente, las guarni-
ciones emplean el sistema de traccion para limitar los
accidentes costosos. Fijado en polaridad invertida, el
proyector del rayo de traccion catapulta a los cazas TIE
fuerade la cubierta de vuelo hacia el aire. Cuando los TIE
han salido de la base, se devuelve el control a los pilotos
de las naves.

Las naves que regresan son capturadas por los rayos
de traccién de la base y se llevan hasta las instalaciones
Los rayos frenan los vehiculos hasta un punto muerto de
manera rdpida y segura y son particularmente utiles
cuando algiin caza TIE danado emprende su aproxima-
c16n de regreso.

U

na vista exterior de un bunker, locali-

zado a cierta distancia de la propia base de
guamicion (arriba); y una plataformade amarre
para AT-AT (derecha).
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apitulo Quince
Héroes y Malvados

Muchos observadores tienen la firme conviccion que
la historia de la Rebelién contra el Imperio es tanto una
historia de héroes y malvados como la narracién de la
lucha épica entre armas poderosas e ideologias opuestas.
Como la Alianza cree en el valor de cada uno de sus
miembros y ve cada contribucién individual como algo
importante para la causa, se decidié mantener un registro
detallado de la Rebelién, concentrindose en los propios
rebeldes. Es una empresa ingente, pero los que se encar-
garon de ella mostraron la entrega y la atencién al detalle
necesarias para llevar a cabo esta terriblemente dificil
tarea.

Los siguientes perfiles de personajes se han extraido
de la Historia Oficial de la Rebelion, Primer Volumen, y
de las memorias del autor de la Historia, Arhul Hex-
trophon. Hextrophon, que escribié la Historia Oficial
mientras servia en el Alto Mando de la Alianza como
secretario de Mon Mothma, llevé un diario detallado que
proporciona una vision fascinante de la vida diaria al
mds alto nivel de la Rebelion y una notable revelacién de
la gente que formé la Alianza.

Estos perfiles se escribieron en las semanas siguien-
tes a la destruccion de la Estrella de la Muerte imperial,
mientras el Alto Mando rebelde se reorganizaba en su
nueva base en Hoth. La seccion sobre Yoda, el enigmd-
tico maestro alienigena de la Fuerza, se adjunté a los
ficheros personales de Hextrophon y no fue incluido en
la ampliamente leida versién original. La referencia de
Lando Carlissian es la copia de un informe de la inteli-
gencia rebelde que Hextrophon vie por su capacidad
oficial como secretario de Mothma; evidentemente di-
vertido por el informe, anadié una copia a su archivo
sobre el contrabandista Han Solo. Las referencias a
Boba Fett y Darth Vader vienen de holotransmisiones
imperiales interceptadas por los espias de la Alianza, asi
como investigacion adicional realizada por el historia-
dor

Luke Skywalker

Luke Skywalker, héroe de la Batalla de Yavin, co-
mandante rebelde y aprendiz de Jedi, resulta algo enig-
madtico para el historiador. Una fascinante combinacion
de exuberancia juvenil e impetu testarudo recubiertos por
un alegre envoltorio de buen parecer infantil, este joven
aparentemente normal ha provocado mas tristeza, dolor
y frustracion al Imperio que casi nadie.-mds en toda su
historia cuajada de contiendas.

En su corta permanenciaen larebelion, Skywalker ha
pasado a ser casi un héroe para los hombres y mujeres de
la Alianza. No por sus incuestionables talentos (es un
brillante piloto de cazas espaciales y un tirador de élite)
ni por su sospechosa habilidad en las artes misticas de lo
que se ha venido en llamar la “Fuerza”, ni incluso por sus
fantisticos éxitos en combate, sino porque simboliza
todo lo mejor del Hombre: lealtad a los amigos y compa-
fieros, disponibilidad para morir en defensa de sus creen-
cias y valor frente a las adversidades abrumadoras.

Huérfano, Luke Skywalker fue criado por Beru y
Owen Lars. Sus verdaderos padres son desconocidos. El
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apellido “Skywalker™ no es corriente y muchos creen que
estd emparentado con el famoso guerrero Jedi, ahora
muerto, Anakin Skywalker. Al propio Luke se lo dijo
Obi-Wan Kenobi (ver mds adelante), pero los estudios en
profundidad de los registros histéricos no han podido
confirmar ni negar la historia. Ciertamente las habilida-
des de Luke con el sable de luz y los cazas espaciales
parecen corroborarlo. Aunque llamaba tios a Beru y
Owen, no se sabe si estaban de hecho relacionados
genéticamente con Luke o si los apelativos eran mera-
mente carinosos.

Los primeros aios de Skywalker (que paso en la
granja de humedad de sus tios en el mundo desierto de
Tatooine) fueron bastante felices. Segiin Skywalker, sus
tios le querian y le criaron lo mejor que pudieron y €l les
correspondi6.

Sin embargo, a temprana edad, Luke descubrio que
necesitaba de la vida algo mas que lo que podria encon-
trar en una granja de humedad. Luke era un sonador,
mirando siempre a las estrellas y al futuro, intentando ver
mas alld de los vaporizadores de la granja y de las dunas
de arena de Anchorhead. Antes de poder andar, el nifio ya
habia decidido que volaria. Tenia una pericia casi conna-
tural para vehiculos de todo tipo, demostrando en los
primeros intentos habilidades que otros tardarfan afios en
desarrollar. Rdpidamente se encontré siendo uno de los
mejores pilotos locales, capaz de hacer que un deslizador
terrestre 0 un saltador aéreo respondieran a todos sus
caprichos.

Sus habilidades como piloto fueron afiladas en el
Candn del Mendigo, un valle estrecho y accidentado a
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’ C omunicado imperial n.2 87341.36a

Para: Su Majestad Imperial, Emperador Palpatine
De: Comandante Herrit, Inteligencia Imperial

Asunto: Luke Skywalker, buscado por crimenes con-
tra el Imperio

Su Majestad Imperial:

Aqui encontrard la informacion que pidi6 refe-
rente al agente rebelde conocido como Luke Skywal-
ker.

Actualmente, se busca a Skywalker por los si-
guientes crimenes: alta traicién, espionaje. conspira-
cién, entrar en una instalacion imperial de maxima
seguridad, liberar a un conocido criminal, escapar de
una instalaciéon imperial de mdxima seguridad y
destrucciéon de propiedad imperial (ver Archivo
Imperial n” 634191.58f). Su participacion en los
asuntos de Tatooine y Yavin son suficientes para
justificar su ejecucién, pero sus acciones contra el
Imperio no han parado con su parte en la destruccion
de la Estrella de la Muerte. Desde ese momento ha
habido por lo menos tres incidentes rebeldes en los
que Skywalker ha tomado un papel destacado (ver
Archivos Imperiales n” 783440.91a hasta .91f).

Skywalker mide 1,72 m. de alto, tiene comple-
xion media y cabello rubio. Es un hombre joven,
sobre la veintena, que parece haber trabajado en una
granja antes de sus actividades rebeldes (pero ésto
podria ser una historia de cobertura, ver Archivo
Imperial n® 312485.34a). Algunas de nuestras fuen-
tes sugieren que Skywalker formaba parte de una
célula rebelde en Tatooine, bajo el mando del fugiti-
vo Jedi Obi-Wan Kenobi (ver Archivo Imperial n®
312485.36¢c), pero este extremo no ha sido confir-
mado.

Este rebelde ha mostrado unas habilidades de
pilotaje y de combate en cazas espaciales excepcio-
nales y todo indica que fue su tiro el que destruydé la
Estrella de la Muerte. También se le ha visto mane-
jando un sable de luz.

Lord Vader insiste en que Skywalker es duchoen
la Fuerza. Como no sabemos en qué consiste la
Fuerza, nuestros agentes no tienen medios para pro-
barlo, Las solicitudes a Lord Vader para que la
describa han sido rechazadas. (Respetuosamente,
debo pedirle una vez mas que le diga a Lord Vader
que pare de matar a mis agentes. El Imperio ha
dedicado mucho tiempo y dinero en su entrenamien-
to. Si no quiere hablar con ellos, ;por qué no puede
decir no, como los demds?)

Luke Skywalker va frecuentemente acompanado
por un contrabandista corelliano llamado Han Solo,
un wookie [lamado Chewbacca, un droide astrome-
cdnico y un droide de protocolo (nimeros de modelo
desconocidos) y por la traidora Princesa Leia Orga-
na. Parece existir un fuerte lazo de union entre estas
personas y se sabe que se han involucrado en activi-
dades peligrosas para salvarse mituamente. Para
mis informacion, ver Archivos Imperiales 13474 .8c,
469140.33j y 067431.47h.

varios kilémetros de su hogar, que servia de campo de
entrenamiento para Luke y sus amigos. Dentro de este
delgado pasillo de roca y arena, Luke participé en si-
mulaciones de duelos aéreos y carreras de saltadores a¢-
reos, enfrentindose contra su buen amigo Biggs Dark-
lighter y otros. También aqui amaestro sus habilidades de
artilleria... mediante el bastante poco ortodoxo y al-
tamente peligroso método de cazar ratas womp mientras
volaba a toda velocidad entre las paredes del candn.

Owen Lars, un hombre prictico, solia quedar descon-
certado por la joven dguila que vivia en casa. Luke es-
peraba ansiosamente llevar sus habilidades a la Acade-
mia, donde esperaba recibir una educacion formal. Pero
su tio retraso sus planes, pidiendo que se quedara “sélo
una estacion mas”, Pas6 una estacion, luego otra y muy
pronto lamayoria de los amigos de Luke ya se habian ido.
Ansioso por irse de Tatooine, Luke se fue volviendo mas
y mds inquieto, pero no se enfrentaria a los deseos de su
tio.

Mientras hay quien sugiere que Lars era de espiritu
mezquino y que estaba celoso de su sobrino, después de
varias conversaciones con Skywalker, este escritor cree
que Owen sabia algo del parentesco de Luke que le hacia
temer por la seguridad del chico si Luke se iba de
Tatooine.

Hay que admitir que Tatooine tampoco era tan segura
(como no lo suelen ser los planetas desiertos con po-
blaciones indigenas belicosas), pero la existencia dura y
a veces peligrosa ensend a Luke importantes habilidades
de supervivencia que le servirian bien mds adelante en su
vida, tales como disciplina, concentracion y deter-
minacion. De sus tios también aprendié la compasion, la
entrega y el amor.

Pero la historiadel héroe de Yavinempieza realmente
en la época de la cosecha en Tatooine, poco después de
que fuera desbandado el Senado Imperial. Owen Lars,
esperando una cosecha generosa, decidié comprar dos
droides a los jawas (los rapifiadores locales). Sin que lo
supieran ni Owen ni Luke, estos droides eran propiedad
de la Princesa Leia Organa de Alderaan y tenian la clave
de supervivencia de la Rebelién.

Los droides, R2-D2 y C-3PO, habian sido enviados
por Leia para llevar un mensaje a Obi-Wan Kenobi,
Maestro Jedi y general retirado de la Repiblica, en ese
momento buscado por el Imperio y viviendo escondido
en Tatooine. Estos droides convencieron o engafaron
(no acaba de estar claro) a su nuevo amo Luke para que
les llevara hasta Kenobi, que Luke creia que era un viejo
ermitaio excéntrico.

Aunque Luke no conocfa a Obi-Wan Kenobi, Kenobi
si conocia a Luke. Le hablé de su padre, *un buen piloto
y un buen amigo”. Segiin Kenobi, él y el padre de Luke
habian luchado juntos en las Guerras Clénicas, dos
Caballeros Jedi dedicados a la proteccion de la Antigua
Repiiblica. Fue Darth Vader, actualmente Sefior Oscuro
de Sith al servicio del Emperador, quien traicioné y
asesinG al padre de Luke. Obi-Wan dio al joven el sable
de luz, una arma Jedi, de su padre.

Luke estaba asombrado. Sin embargo tuvo poco
tiempo para digerir estas noticias sorprendentes, ya que,
una vez en presencia de Kenobi, el droide R2 pasé el
mensaje de la Princesa Leia.

En el mensaje hologrifico, la Princesa Leia Organa
revelaba que el droide R2 tenia los planos de la nueva
arma secreta del Imperio. La Princesa dejaba los droides
al cuidado de Kenobi y le pedia que los llevase a su pa-
dre en Alderaan. Kenobi, sospechando que las fuerzas
imperiales estarian buscando a los droides, empezd in-
mediatamente los preparativos para irse. Le pidid a Luke
que le ayudara. Luke dud6, sabiendo que su tio se lo
prohibiria.

El destino de Luke tomé la decisién en su lugar. Los
soldados de asalto imperiales realmente estaban bus-
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cando a los droides, dejando un rastro de ruinas tras de si
en el planeta. Destruyeron la granja de humedad y mata-
ron a los tios de Luke. Sobre los restos humeantes de los
cuerpos de su familia, Luke juré aprender los caminos de
la Fuerza para ser un Jedi como su padre y luchar contra
el mal del Imperio.

Para efectuar su peligrosa huida de Tatooine, Obi-
Wan Kenobi, Luke y los droides emplearon al contra-
bandista corelliano Han Solo y a su copiloto Chewbacca
el wookie. Aunque al principio habia una cierta friccion
entre los contrabandistas y la banda, las circunstancias (y
uno sospecha que una amistad inconfesada) hicieron que
unieran sus fuerzas. jCosa que resulté extremadamente
afortunada para la Rebelién!

Luke y sus nuevos companeros fueron claves en la
consecucion de la primera gran victoria en la Batalla de
Yavin. El grupo, conjuntamente, liber6 a la Princesa de
la Estrella de la Muerte y consigui6 salir combatiendo de
la impresionante estacion de batalla y volver a la base
rebelde (lamentablemente, Obi-Wan Kenobi cayé en
manos de Darth Vader en su huida de la Estrella de la
Muerte). Con las lecturas de salida de Erredds, los rebel-
des planificaron un ataque que pudiese destruir la Estrella
de la Muerte.

Como era de esperar, fue Luke quien disparé el céle-
bre tiro que derrib6 la estacion de batalla. Como Jedi en
ciernes, solo Luke esta ligeramente entrenado en los
caminos de la Fuerza. Obi-Wan empezdé suinstrucciénen
las tradiciones de la Caballeria Jedi durante el viaje
hiperespacial desde Tatooine, pero no pudo completarla
antes de perecer. La Fuerza es intensa en Luke: sus ta-
lentos naturales evidencian que Luke algtn dia llegara a
ser un poderoso Maestro Jedi, siempre que pueda en-
contrar un profesor que complete su entrenamiento.

El joven Skywalker es una persona leal y bondadosa,
pero le falta paciencia y tiene mucha rabia dentro, la
mayor parte de la cual proviene del brutal asesinato de su
familia por parte de los imperiales. Estd ansioso por la
aventura y a veces es inquieto. Esta inquietud viene de su
ansia v deseo de triunfar, Hasta cierto punto, el peso de
la responsabilidad que ha asumido desde que se ha unido
a la Rebelion le desgasta, pero estd aprendiendo.

Desde Yavin, sus companeros han pasado a ser la
familia de Luke, compartiendo un lazo mas fuerte que la
mera amistad. Han, Leia, Chewbacca, R2-D2 y C-3PO
son incluso mds importantes para Luke que la causade la
Alianza. Todos juntos han provocado muchos problemas
al Imperio.

El Emperador ha puesto precio a las cabezas de los
compaiieros de Luke, pero parece mas absorto en captu-
rar a Luke. Corre el rumor que ha desviado una flota
entera, bajo el mando del temible Lord Vader, para
perseguir al joven Jedi. Esperemos que no tenga éxito.

Princesa Leia Organa

La Princesa Leia Organa, ex-representante de Alde-
raan en el Senado Imperial, es joven, bella y una de las
fuerzas motoras de la Alianza Rebelde. Es una brillante
organizadora y una luchadora implacable y su valentia,
osadia y determinacién han provocado muchos proble-
mas al Emperador. Es un honor para ella ser actualmente
el tercer criminal mds buscado del Imperio.

Claro que cualquiera que esté familiarizado con la he-
rencia de Leia ya esperaria que este fuera el caso. Leiaes
lahijaadoptada de Bail Organa, el dltimo Virrey y Primer
Presidente del sistema de Alderaan. El Virrey Organa, en
compaiia de gente como Obi-Wan Kenobi, fue uno de
los grandes héroes de las Guerras Clénicas.

Después de las guerras, Organa llevé a Alderaan una
época de paz, ayudando al planeta, todavia marcado por
las batallas, a olvidar el dolor y la miseria de las guerras
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=  LUKE SKYWALKER

(en la Batalla de Yavin)

Altura: 1,72 m.

Sexo: masculino

Edad: 20 +

DESTREZA 3D PERCEPCION _ 2D+1
Blasters 6D Negociar 3D
Parar sin armas __ 4D Mando 5D
Esquivar 6D Timar 2D+1
Granada 3D Jugar 2D+l
Armas pesadas ___ 3D Esconderse/Furtivo___3D
Parar con armas 5D Buscar 3D
Atacar con armas___ 4D FORTALEZA 3D
Sable de luz 4D+1 Atacar sin armas _SD+1
CONOCIMIENTOS2D Escalar/Saltar 6D
Razas alienigenas __ 3D Levantar 4D
Burocracia 2D+2 Vigor 6D
Culturas 2D Nadar iD
Lenguas 2D TECNICA D
Sistemas planetarios 2D Prog/Rep comp. 5D
Bajos fondos _____2D+1 Tecnologia 4D
Supervivencia 6D Demolicién 3D
Prog/Rep Droides _ 6D Medicina _ __3D+2
MECANICA 4D Rep. repulsores yib)
Astrogracion 5D Seguridad 3D
Cabalgar 4D+2 Rep. naves espaciales 5D
Manejar repulsores _8D

Artilleria naval __ 6D

Pilotaje naval 7D

Escudos navales _ 5D

Deslizador aéreo ___ 8D

HABILIDADES DE LA FUERZA

Controlar; _ 3D

Sentir: 2D

y empezar a reconstruir su maltrecha economia y su
ecologia marchita. Como su hija, Bail era un adminis-
trador brillante; mds pronto de lo que cualquiera hubiese
creido posible, devolvid a su planeta la anterior salud y
prosperidad. A peticién suya, se prohibieron todas las
armas en Alderaan para demostrar la filosofia de paz y
vida del planeta.

Cuando el Emperador Palpatine tomé el poder y la
injusticia y tirania desenfrenadas de su Nuevo Orden
empezaron a tomar forma, Alderaan pas6 a ser el centro
de la resistencia al despotismo del Emperador y alli na-
ci6 la Alianza Rebelde.

Leia aprendid los principios de justicia y honor en las
rodillas de su padre. Pasé a ser por derecho propio un
lider politico en Alderaan e, incluso antes que su padre,
fue la vanguardia de la Rebelion. Peligrosamente, mien-
tras trabajaba para la Rebelion, Leia se dedicé a la alta
politica, con la esperanza de cambiar las politicas del
Imperio desde dentro. Gand la eleccién al Senado Impe-
rial, pasando a ser uno de los senadores mds jovenes en
la historia de esa estimada institucion,

Valiente, franca y admirada por los jévenes de toda la
galaxia, Leia Organa utilizé su status senatorial para
ayudar a la Rebelién. Aunque para alguien tan a la vista
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del publico eraextremadamente arriesgado, regularmente
transporté abastecimientos, entregé fondos, recluté
miembros y participé en misiones clandestinas... mien-
tras al mismo tiempo luchaba por las reformas bajo el
techodel Senado. Leia mantuvo esta peligrosa doble vida
hasta que el Emperador, disgustado por la creciente
resistencia por parte de jovenes senadores como Leia,
desbando todo el Senado.

Previendo sagazmente la jugada del Emperador contra
el Senado y dandose cuenta de que ésto significaria el fin
virtual de cualquier posibilidad de cambio legitimo desde
dentro del Imperio, el Virrey de Alderaan finalmente
mostro abiertamente su apoyo a la Rebelion. Falto de
lideres experimentados, envié a su hija a Tatooine para
encontrar a su viejo amigo, el famoso general Obi-Wan
Kenobi, para que consiguiese alistar su ayuda a la Rebe-
li6n.,

De camino a Tatooine, Leia intercepté una transmi-
sion de los espias de la Alianza. El mensaje contenia
lecturas técnicas de la mas nueva y mortifera arma del
Imperio: la Estrella de la Muerte. Los espias pagaron los
planos con sus vidas, dejando a Leia la responsabilidad
de ver como llegaban sanos y salvos de regreso a Alde-
raan. Leia, a la vez hdbil estratega militar y politica
reconocid inmediatamente el valor de las lecturas.

Cuando Darth Vader y su Destructor Estelar Imperial
siguieron la pista de los planos hasta su nave, Tantive IV,
Leia se movid con rapidez. Instalando las lecturas en un
droide astromecdnico, dirigié al droide para que encon-
trase al general Kenobi y le entregase su peticién de
ayuda. Leia retrasé a los soldados de asalto hasta que el
droide escapd; poco después, la Princesa era capturada.
Acusada de traicién y aprisionada a bordo de la Estrella
de la Muerte, Leia sufrié dolorosas torturas de manos de
Lord Vader y del Gran Moff Tarkin, que intentaban
forzarlaarevelar lalocalizacién de los planos y de la base
rebelde oculta. Rechazo traicionar a la Alianza, resistien-
do todas las degradaciones y la agonia que pudieron
inventar.

En un esfuerzo final para romper la voluntad de Leia,
el Gran Moff Tarkin amenazé con destruir Alderaan.
Leia. a pesar de que le horrorizaba la idea de perder a su
familia y amigos, siguio rechazando la rendicion. Espe-
rando retrasar la destruccion de su planeta, reveld la
localizacion de una base rebelde abandonada en Dan-
tooine. Tarkin ordend destruir Alderaan de todas mane-
ras, obligando a Leia a ver como el mundo indefenso que
era su hogar, era arrasado sin previo aviso. En vez de
quebrar su espiritu, este brutal asesinato en masa incluso
reforzé su conviccion de acabar con el reinado del
Emperador y su Nuevo Orden.

Lider carismatico de la rebelion, Leia Organa es arro-
gante y resuelta. Su deber para con la Alianza pasa por

|

. lomunicado Imperial n.® 44582.15k

Para: Su Majestad Imperial, Emperador Palpatine |
De: Comandante Herrit, Inteligencia Imperial

Asunto: Princesa Leia Organa, buscada por crimenes
contra el Imperio

Su Majestad:

La Princesa Leia Organa de Alderaan, antano
miembro del actualmente desbandado Senado Impe
rial, ha estado desde hace mucho tiempo en contra de
su Nuevo Orden. Ahora es evidente que es, de hecho,
mads que una mera seguidora de palabra de la odiada
Rebelion. Con los recientes hechos de Tatooine y
Yavin, hemos recogido suficientes pruebas para
nombrarla como miembro vy lider vital de la Alianza.

Lord Vader y sus hombres han seguido el rastro de
los planos robados de la Estrella de la Muerte hasta
una nave consular registradaen Alderaan. Intercepta
ron la nave y capturaron a la Princesa Leia, el oficial
de mds rango a bordo de lanave, pero los planos ya no
estaban en su poder, Teniendo suficientes pruebas
para relacionar sus actividades con conocidas accio- |
nes rebeldes, Lord Vader la transfiri6 a la Estrella de
la Muerte, donde la interrogé a consciencia. Sin
embargo, resulta evidente que la Princesa tiene una
sorprendente fuerza de voluntad, extremadamente
resistente a las modernas técnicas de interrogacion.
Incluso cuando el Gran Moff Tarkin la amenazo con
destruir su planeta natal, la Princesa sélo fingid ren
| dirse y, en vez de facilitar la localizacién de la base
[ rebelde, les dio las coordenadas de una que llevaba
[ cierto tiempo desierta. Con la ayuda de otros conoci-

dos rebeldes, la Princesa subsiguientemente escapo
| de la Estrella de la Muerte (ver Comunicado Imperial
n” 87341.36a).

Establecida su conexion con la célula rebelde
constituida por Obi-Wan Kenobi (ahora difunto),
Luke Skywalker y Han Solo, desde entonces se ha
| descubierto que sirve como lider en la llamada Alian
za, donde utiliza sus dotes carismaticas para inspirar |
a muchos jovenes a la traiciéon. Conseguiremos una
victoria significativa cuando capturemos a la Prince-
sa. Sin su presencia, muchos rebeldes sencillamente
perderdn interés y se diluirdn. (Y es una apuesta
segura que, se encuentre donde se encuentre, Skywal
ker y Solo no estardn demasiado lejos.)

Para mas informacion, ver los Archivos Imperia
les 13474.8¢, 469140.33j, 067431.47h y 457300.2s. |
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delante de cualquier cosa. Siempre se controla, dejando
raramente (ue sus emociones verdaderas salgan a la su-
perficie. Como resultado de ello, parece fria y altiva,
aunque los que la conocen saben la verdadera profundi-
dad de sus sentimientos y pasiones.

Aunque fue criada en los niveles mads elevados de la
sociedad imperial, Leia estd igualmente a gusto con los
de niveles inferiores y a veces disfruta de “vivir en los
barrios bajos™ con pillos y canallas.

:1 LEIA ORGANA _'r —

Altura: 1,50 m. |
Sexo: femenino |
Edad: 20 +

DESTREZA 3D PERCEPCION __3D+1 |
Blasters B 5D Negociar 6D |
Parar sin armas 4D Mando 8D
Esquivar 6D Timar 5D+1
Granada 4D Jugar 4D
Armas pesadas 4D Esconderse/Furtivo5D+1 |
Parar con armas 4D Buscar 4D+1
Atacar con armas 5D FORTALEZA 3D

] 3 __ Atacarsmmarmas 4D |
CONOCIM. 4D Escalar/Saltar 4D |
Razas alienigenas __7D Levantar 3D
Burocracia 8D Vigor 6D
Culturas 8D Nadar 5D
Lenguas 5D TECNICA 2D
Sistemas planetarios 5D Prog/Rep comp. ____ 3D
Bajos fondos _______ 4D Prog/Rep Droides ___4D
Supervivencia ______ 5D Rep. repulsores 2D
Tecnologia 5D Seguridad 3D
MECANICA _ 2D+2 Rep.navesesp. ____ 2D
Astrogracion __ 3D+2
Cabalgar _3D+2
Manejar repul. ___4D+2
Artilleria naval 4D |
Pilotaje naval ____ 5D |
Escudos navales __ 5D |

En su juventud, la preparacion de la Princesa en pro-
tocolo y gracias sociales fue suplementada con entre-
namiento en armas. Aunque su padre consideraba dolo-
roso ensenarle habilidades que su planeta habia abjurado,
amedida que crecia el poder de Palpatine, Organa previo
el dia en que serian necesarios guerreros que defendiesen
la justicia. Por esa razon Leia estd familiarizada con la
utilizacion del blaster militar. Leia también estudio pilo-
taje de pequena (aunque fuera tanto un placer como una
necesidad) y se encuentraen su elemento al mando de una
nave espacial,

Con Luke Skywalker, Han Solo, Chewbacca y los
droides R2-D2 y C-3PO, la Princesa Leia Organa libra
una batalla contra la oscuridad que mantiene aferrada a la
galaxia en su pufio maligno, una oscuridad llamada
Imperio.
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Han Solo

Nota del autor: No es trabajo de un historiador juz-
gar a las personas; en ve: de ello, deberia sencillamente
describir las circunstancias de su vida y dejar que el lec-
tor decida. Sin embargo, para este articulo, el autor cree
que es apropiado detallar sus opiniones sobre el sujeto,
Han Solo, para que el lector pueda reconocer el sesgo
personal del autor.

Han Solo sin duda es un contrabandista y un pirata.
Se le busca por una amplia variedad de crimenes en una
docena de planetas de la galaxia (tanto dentro como
fueradel Imperio). Se asocia con personajes indeseables
de las zonas mds oscuras de la civilizacion. Tiene di-
versas recompensas por su cabeza, tanto del Imperio
como de notables figuras de los bajos fondos. Es iras-
cible y no sigue ninguna regla que no sea la suyva. Es un
completo delincuente.

Hace tres anos, el autor y su familia fueron asaltados
y capturados por esclavistas zygerrianos. Después de
varios meses terrorifica y horriblemente incomodos en la
oscuridad del compartimento de carga de su nave, la
nave fue sacudida por una serie de explosiones. Nos
apiiiamos temerosos, esperando los nuevos terrores que
nos deparaba el destino. Pasaron unos 10 minutos; po-
diamos oir el ruido de una batalla en los pasillos mds alld
de nuestra prisién. De repente se abrio la puerta. Allf, en
la luz, se encontraba Solo, con el bldster apuntando
directamente hacia nosotros. Se detuvo, mird a mi sucia,
temblorosa y hambrienta familia durante un largo tiem-
po.

Luego, con una expresion de piedad en su cara mur-
murd: “esclavistas, por eso abandonaron la nave” y de-
saparecid, dejando la puerta abierta tras de si. Con mu-
chos esfuerzos consegui ponerme en pie y salté lo mejor
que pude detrds de él. Acercdndome al puente descubri
que Solo y su compariero wookie estaban solos en los
controles, ajustando un surtido de diales. Solo me miré
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durante un momento, desvié la mirada y me pregunto si
podia pilotar la nave. Cuando le contesté afirmativa-
mente, él y Chewbacca se fueron por la compuerta de
aire hacia su propia nave. Chewbacca dijo algo asi como
un confuso “buena suerte” en wookie mientras se iba.
Casi no tuve tiempo de balbucear un rdpido agradeci-
miento antes de que la compuerta se cerrase de golpe y
el Halcon Milenario se alejase.

No fue hasta al cabo de varios dias que me di cuenta
que Han Solo, notable pirata, sinvergiienza y bellaco,
habia dejado todo el tesoro de los zygerrianos para mi
desamparada familia.

El corelliano Han Solo, piloto de naves espaciales,
contrabandista, pirata y, recientemente, héroe rebelde, es
una de las personas mds pintorescas y célebres de la
galaxia. Sujeto de varios holofilms oportunistas, de fal-
sos documentales y, por tltimo, de un par de auto-
biografias fraudulentas, la fama (o infamia) de Solo ha
crecido hasta alcanzar proporciones casi €picas. A pesar
de que todos estos especticulos han sido prohibidos o
suprimidos por el Imperio desde que Solo se ha asociado,
aunque a reganadientes, con la Rebelién. su nombre ha
quedado indeleblemente grabado en la mitologia popular
(con gran disgusto por parte de Solo, ya que hace mds
dificil la practica de la profesion que ha escogido: el
contrabando).

Aunque parezca increible, la verdad no se aleja dema-
siado del mito. Durante su carrera, Solo ha transportado
ilegalmente armamento, mercancias y personas. Ha
combatido contra esclavistas, fragatas imperiales y es-
cuadrones TIE. Consigui6 su nave, el legendario Halcéon
Milenario, en una partida de Sabacc; una vez, también
perdié una mina de uranio de dos millones de créditos de
la misma forma. Sin ayuda de nadie, ha derrocado corpo-
raciones imperiales y ha burlado a los peores sefiores del
crimen de la galaxia. Docenas de cazarrecompensas le
siguen el rastro, en espera de conseguir el premio por
traerlo muerto, prometido por el alma mater criminal
Jabba el Hutt. El Imperio también ha puesto precio a su
cabeza por “crimenes contra el Imperio”, que incluyen:
alta traicién, ayudar e incitar a los espias rebeldes, cons-
piracion, entrar en una instalacién imperial, liberar a un
conocido criminal, escapar de una instalacion espacial,
espionaje, manejar una nave espacial sin licencia y des-
truccion de propiedad imperial. Actualmente es el cuarto
individuo mds buscado de todo el Imperio: el mismisimo
Lord Darth Vader supervisa la bisqueda de Solo.

Se sabe muy poco del origen de Solo y €l rechaza
hablar sobre el tema. Naci6 en el sistema estelar core-
lliano y asisti6 a la Academia Imperial, donde se gradud
con honores. Poco después, Solo fue licenciado de la
Marina. Es inusualmente reticente sobre este periodo de
su vida, pero se dice que rescaté a un wookie de la
esclavitud: la esclavitud era y sigue siendo bastante legal
en el Imperio. Sus acciones valerosas le valieron una
destitucion deshonrosa... y la eterna gratitud del wookie.
iNo sabia el buen trato que habia hecho!

Después de su destitucién, Solo vagé sin rumbo por
la galaxia, intentando llevar a cabo una larga serie de
ocupaciones poco apetecibles. Chewbacca, el wookie
que habia rescatado, no quiso abandonar al entonces
destituido Solo, a pesar de las fervorosas suplicas de
Solo, y le siguid de planeta en planeta. Chewbacca, sin-
tiendo que le “debia la vida” por rescatarle, insistié en
proteger y ayudar a Solo hasta que hubiese pagado la
deuda.

Enel transcurso de sus viajes conjuntos, el wookie ha
pagado con creces su deuda, pero Han y Chewbacca
pasaron rdpidamente a ser amigos y por el momento el
wookie sigue siendo su compafiero constante.

Considerando la gran habilidad de pilotaje de Solo y
las igualmente buenas habilidades ingenieras de Chew-

bacca (y el desdén absoluto de la pareja por las leyes
imperiales), era inevitable que acabaran cayendo en el
contrabando. Los dos tuvieron un éxito razonable en su
nueva ocupacion, pero no fue hasta la adquisicion del
Halcén Milenario (ganado a su buen amigo y socio
Lando Carlissian en una partida particularmente encar-
nizada de sabacc) que la carrera contrabandista de Han
verdaderamente se encumbro.

El Halcén, un carguero ligero corelliano trucado, es
una nave rdpida, potente y facilmente camuflable: per-
fecta para el contrabando. Equipado a partir de ese mo-
mento con la que posiblemente sea la mejor nave de
contrabando de la galaxia, Han Solo y Chewbacca se
ganaron una reputacion como contrabandistas de pri-
mera clase, siendo sus servicios frecuentemente emple-
ados por famosos sefiores del crimen como Ploovo-Dos-
por-Uno y Jabba el Hutt. A pesar de su costoso gusto por
el buen vino y las buenas mujeres, Solo dedicd la mayor
parte de los beneficios a mejorar su nave.

Pero los grandes éxitos suelen traer grandes proble-
mas y esto se hacumplidoenel caso de Solo. Porejemplo,
ha inflado todavia mds su ya gran ego. Aunque suele ser
astuto, riapido y cauto cuando su piel corre peligro, Solo
ha llegado a creer, hay que reconocer que con razén, que
se encuentra entre los mejores (si no el mejor) pilotos,
contrabandistas y piratas de la galaxia, y a veces tomard
demasiados riesgos para proteger su reputacion. Esta
arrogancia ha metido a este capitan de nave en mds
situaciones apuradas en un afio, que la mayoria de gente
en toda su vida.

Hay que conceder que Solo también ha salido de los
apuros, pero uno se pregunta qué pasard cuando se le
acabe la suerte.

Ademas de su ego de tamaiio desmesurado, Solo estd
maldito por su buen corazén y (aunque odia admitirlo)
una consciencia persistente que a veces le obliga a “hacer
lo que hay que hacer”. Chewbacca, su “peludo™ compa-
fiero, tiene un estricto codigo de honor y una debilidad
por ayudar a la gente afligida. Estos rasgos admirables
sOn una carga severa para un contrabandista y tienden a
reducir dramdticamente su esperanza de vida.

Engreido, intolerante y presumido, Solo también es
excesivamente valiente, aleccionador e infaliblemente
alegre. Es rdpido con las bromas o chistes, incluso de-
lante del peligro. Solo alardea y se enorgullece, como
jugador natural que es, de su capacidad para superar las
desventajas. Si esto es verdad, ahora deberia estar muy
orgulloso, ya que las oportunidades en contra suya se han
incrementado astronémicamente.

Durante un trabajo reciente para Jabba el Hutt, Solo
fue sorprendido y abordado por una patrulla imperial y
obligado a echar por la borda todo un cargamento de
especias. Jabba, sintiéndose misericordioso cuando trata
con buenos contrabandistas (v Han es el mejor). dio
tiempo a Solo para que reuniese los créditos necesarios
para pagar al sefior del crimen por la carga perdida. Pero
los negocios iban extraordinariamente lentos y la pa-
ciencia de Jabba estaba llegando a su limite. Casi de-
sesperados, Han y Chewbacca acordaron transportar ile-
galmente a un extraiio viejo, un chico de granja y dos
droides a Alderaan a cambio de 17.000 créditos. Para
consternacion de Solo, este “sencillo” transporte supuso
tener que superar algunos Destructores Estelares, encon-
trarse con que Alderaan habia sido volada en pequeiios
fragmentos y ser aprisionado en la mayor médquina de
guerra jamdas construida.

Por lo menos Solo esperaba ser bien pagado por sus
problemas.

Con visiones de grandes beneficios bailando en su
cabeza y un aprecio involuntariamente creciente por sus
nuevos compaiieros, Han y Chewbacca ayudaron a Luke
Skywalker y a Obi-Wan Kenobi a rescatar a la Princesa
Leia Organa de la estacién de batalla de la Estrella de la
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Muerte. Combatiendo hasta librarse de las naves perse-
guidoras de la estacion con algunas maniobras vy filigra-
nas y buena punteria, Han dejo a sus pasajeros en la base
rebelde de Yavin. Con su recompensa a bordo y sus
obligaciones cumplidas, Solo dej6 a Luke y a los pilotos
rebeldes cuando empezaban el ya fammoso ataque a la
Estrella de la Muerte, que se iba aproximando a gran
velocidad.

Con una gran recompesa por su cabeza, Solo sabia
que tenia que volver a Tatooine y saldar sus deudas, o ni
siguiera su enorme suerte conseguiria salvarle durante
mucho tiempo. También hay que admitir que Solo expre-
s un pesimismo extremo sobre el presunto ataque de la
Estrella de la Muerte y proclamé repetidamente en voz
alta que no queria participar en ello. Se dirigi6 a su nave,
embarcé y dejé a los rebeldes solos ante su destino.

Afortunadamente para la rebelion, los pilotos rebel-
des y los que esperaban la muerte en la base rebelde de
Yavin (incluyendo al autor), Solo nunca llegé a tener la
sangre fria que quiso hacernos creer.

La fuerza rebelde fue apaleada y casi derrotada cuan-
do la molesta vena de bondad de Solo (aumentada por el
wookie dando la lata) le convencieron de cambiar el
rumbo del Haledn. Mientras se aproximaba a la Estrella
de la Muerte, Solo vio un escuadron de cazas TIE en la
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dando a los rebeldes hasta que establecieran una nueva
base.

Mientras se escriben estas lineas, Han se estd prepa-
rando para irse en cualquier momento. Sabe que si quiere
sobrevivir tiene que volver a Tatooine a saldar su deuda
con Jabba el Hutt. Los cazarrecompensas estdn tras su
rastro; va ha sufrido un intento casi exitoso de acabar con
su vida. Cuando se vaya, la Rebelion realmente perderd
un buen amigo.

= HANSOLO

Altura: 1,80 m.
Sexo: masculino
Edad: 30 +

DESTREZA 3D+1 PERCEPCION 3D

Blasters 9D+1 Negociar 8D
Parar sinarmas 6D Mando 6D
Esquivar _ 8D Timar 8D
Granada SD+1 Jugar 8D
Armas pesadas __6D+1 Esconderse/Furt, _7D+I
Parar con armas 5D Buscar S5D+1
Atacar con armas 6D+1
Rifle blaster__ 5D+1 FORTALEZA 3D
CONOCIM. 2D Atacar sin armas D
Razas alienigenas __ 6D Escalar/Saltar 6D
Burocracia 5D Levantar SD+1
Culturas 4D Vigor _IB
| Lenguas 5D Nadar 4D+2
| Sistemas planetarios 7D _
Bajos fondos 7D TECNICA 2D+2
Supervivencia _____ 6D Prog/Repcomp. 7D
Tecnologia 5D Demolicion _____ 4D+2

Prog/Rep Droides 5D

MECANICA ___3D+2 Medicina 2D+2
Astrogacion 8D Rep. repulsores 7D
Cabalgar 5D+2 Seguridad 7D
Manejar repuls. ____ 7D Rep. nav. espaciales _9D
Artilleria naval __ 9D Reparar armas 4D
Pilotaje naval 10D

Escudos navales _6D+2
Manejar swoop __ 6D+2

cola de un Ala-X dispuesto a bombardear. Analizando
rapidamente la situacién, recurriendo hasta al dltimo
gramo de su pericia como piloto, Solo se abalanzé
abriéndose camino con los cafiones v disperso a los
sorprendidos TIE. Esto le dio a Luke Skywalker, que
evidentemente se encontraba en el Ala-X, el tiempo que
necesitaba para conseguir un tiro limpio. Impacté en la
salida de escape térmico y la Estrella de la Muerte exploto
en fragnentos ardientes.

La base rebelde estaba salvada. Solo y Chewbacca
eran unos héroes. Habiendo quedado irreparablemente
danada su reputacion como mercenario frio y amante del
dinero, el corelliano y el wookie decidieron seguir ayu-
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Chewbacca

Quizas el aspecto mas sorprendente de la rebelién
sean las criaturas extraordinarias, incluso extranas, que
ha hecho unir en la causa comtin contra el odiado Impe-
rio. En ningtin otro sitio de la galaxia se pueden encontrar
tantos seres diferentes: pequeios droides, grandes itho-
rianos, timidos sullustanes, irados calamarianos; todos
trabajando en (relativa) armonia para conseguir el mismo
objetivo. Incluso entre esta banda tan diversa, una criatu-
ra, Chewbacca el wookie, destaca como extraordinaria,

Chewbacca mide mas de dos metros y es increible-
mente fuerte, incluso para los de su especie. Durante su
larga vida ha sido muchas cosas, incluyendo esclavo,
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C uadrando las cuentas

Para: El Exaltado Jabba
De: Calk Fen. contabilidad
Asunto: Delincuencia de Solo

Salud, Exaltado. Como solicité, aqui tiene la informacion
concerniente al despreciable Capitdn Han Solo y su registro
contable. Y créame, tiene toda la razén para estar disgustado
con €l. Poderoso Jabba, hasta la fecha Solo no ha conseguido
compensar ¢l lote de carga n” 3207D. Pretende ridiculamente
que se vio obligado a tirar por la borda el cargamento, debido
a la llegada inoportuna de un crucero imperial. Cuando su
humilde servidor Greedo se acercé al contrabandista para
recoger la suma debida, Solo le disparé con su blédster. Conti-
nuando sus atroces crimenes, oh Poderoso, Solo ha abandona-
do Tatooine, llevandose consigo a su companero wookie y al
Halcén Milenario. Pretende tener un transporte de pasajeros
que le permitird saldar su deuda (y los sustanciales intereses)
asi que regrese. No cabe decir que el dia de retorno previsto
ya hace tiempo que ha pasado. Temo, grandeza, que los
12.400 créditos que nos debe, asi como los intereses, estén
perdidos.

Mientras el resto de nosotros lamentdbamos intitilmente la
supuesta victoria del detestable Solo, Gran Jabba, usted nos
puso en evidencia con su rdpida reaccion y sus resueltas
maquinaciones. Su sabiduria brilla como los soles gemelos de
nuestro mundo desierto, Excelentisimo, y yo disfruto de la luz
de su astucia. Dar una recompensa por la cabeza del contra-
bandista es una idea inspirada que sélo su gran mente podia
idear. Y emplear al cazarrecompensas Boba Fett para encon-
trar al desgraciado Solo es un golpe maestro. Fett asegurari lo
que se nos debe (no cabe ninguna duda de esto) en créditos,
nave v sangre,

illustre Jabba! Su memordndum ordenando que se man-
tengan la disciplina y las normas a la luz de la situacién, en
verdad han instruido a sus lugartenientes, Si no fuese por su
brillante y oportuna respuesta, los otros pilotos podrian deci-
dir que pueden deshacerse de los cargamentos con impunidad
o pretender complicaciones imperiales siempre que hubiese
un problema durante un viaje. O peor atin. se podrian dedicar
a freir a sus agentes leales, en vez de pagar sus deudas. Como
ha discernido tan inteligentemente, deben tomarse medidas
duras para asegurar el mantenimiento del margen de benefi-
cios. Tiene absolutamente toda la razén que hay que dar
ejemplo con Solo para que los otros pilotos sepan que seme-
jantes acciones contrael gran Jabba el Hutt no serdn toleradas.

Por otro lado, el Halcon Milenario es demasiado valioso
como para perderlo. En el pasado le ha servido bien, antes de

que Solo pasase a ser Capitdn, y también le servird bien en el
futuro. Con otro piloto mas cooperativo, puede continuar su
provechosa historia. No hay duda que el sabio Jabba ya sabia
estas cosas y ha omitido mencionarlas como prueba para la
inteligencia de sus leales servidores. jOh, sutil Jabba!

Honorado Jabba, he incluido una lista de lo que le ha
costado hasta la fecha este poco escrupuloso contrabandista
por sus acciones poco escrupulosas. Las cantidades que se
citan a continuacion son directa o indirectamente resultado de
la decisién de Solo de deshacerse del cargamento y de su
comportamiento igualmente terrible desde entonces. Con su
permiso, quisiera anotarlas inmediatamente como pérdidas
irrecuperables.

Aunque en realidad le duela destruir a alguien a quien
durante mucho tiempo ha considerado comoun hijo (especial-
mente antes de que tenga una oportunidad de saldar su deuda),
como usted dice, la cabeza de Solo servird como una buena
medida disuasiva a cualquier otro empleado que se plantee
acciones similares. Como siempre, las decisiones del podero-
so Jabba son justas y extremadamente provechosas.

Su muy obediente servidor,
Calk Fen

Deuda del capitén Solo con Jabba el Hutt

» Cargamento de especias

echado por la borda

* Empleado muerto (Greedo)

» Servicios perdidos del Halcén Milenario

basados en los beneficios del ultimo ciclo 125.640 créditos

(hasta la fecha)
320 créditos

12.400 créditos
4.100 créditos

+ Avisos para los cazarrecompensas
« Gastos de Boba Fett

en base a 500 créditos por dia 5.000 créditos
(hasta la fecha)
* Tarifas de los otros cazarrecompensas
en base a 50 créditos por persona y dia 2.000 créditos
(hasta la fecha)
74.730 créditos
(hasta la fecha)

« 509% de interés

Total (hasta la fecha) 224.190 créditos

contrabandista y héroe rebelde. Como copiloto del Hal-
cén Milenario, Chewbacca participé en el rescate de la
Princesa Leia Organa, en la Batalla de Yavin y en la
destruccion de la estacion de batalla imperial de la Es-
trella de la Muerte,

Poco se sabe de la vida de Chewbacca antes de jun-
tarse con Han Solo, el piloto corelliano. De una raza con
alta esperanza de vida, nacié en el poblado wookie de
Kashyyyk hace unos 200 afios. A temprana edad, Chew-
bacca exhibié un talento natural para la ingenieria y el
pilotaje. Con el tiempo qued6 poco en el planeta que
Chewbacca no pudiera reparar, mantener o pilotar.

Los wookies son conocidos por sus habilidades en
combate y Chewbacca no es ninguna excepcion. Cuando
no estaba arreglando cosas, Chewbacca pasaba su tiempo

libre estudiando combate cuerpo a cuerpo wookie, una
forma de defensa particularmente suciaque consiste en la
extirpacion expeditiva de las extremidades principales
del oponente. Redondeando su primera educacion, prac-
ticd con el lanzaproyectiles wookie, una arma antigua
que lanza proyectiles explosivos, y pronto fue diestrocon
esla arma arcaica.

Pero, como en tantas razas, la adolescencia wookie
trae consigo el ansia de ver mundo. Habian mds cosas que
aprender, mas que veraparte de lodisponible en Kashyyyk.
Poreso, alatierna edad de 50 anos, Chewbacca abandoné
su mundo natal y exploré la galaxia, ampliando su
conocimiento y afinando sus habilidades de pilotaje,
reparacion y programacion. Los aproximadamente 140
anos siguientes pasaron de manera suficientemente feliz
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para el joven Chewbacca. Entonces, con la ascension del
Imperio, empezaron los malos tiempos. El Imperio toleré
la esclavitud y los wookies, grandes, fuertes y sin la
tecnologia de defensa adecuada, eran perfectos inquili-
nos para los campos de trabajo imperiales. Muy pronto
brotaron guarniciones imperiales en Kashyyyk para
reclutar esclavos y asegurarse la cooperacion wookie.

Chewbacca, errando constantemente de planeta en
planeta, no era consciente en absoluto del estado de la
cuestion en su mundo natal, hasta que, un dia terrible. €l
mismo fue capturado por unos esclavistas. Los esclavistas
eran bastante buenos en su oficio y a pesar de su fuerza
y de sus habilidades de combate, Chewbacca se encaré a
un corto y doloroso periodo de trabajos pesados.

Unicamente la intervencion de un joven oficial impe-
rial llamado Han Solo salvé al wookie. Hasta la fecha,
Solo, un notorio “hijo egoista de una vibora espacial™, no
ha explicado qué le impulsé a ayudar a Chewbacca, al
cual no habia visto nunca anteriormente; parece que la
pregunta le resulta casi embarazosa. “Debe haber sido
algo que comi™, replica con una débil mueca. En cual-
quier caso, Solo destruy6 su carrera militar para rescatar
al wookie.

El honor de Chewbacca como wookie le exigia una
“deuda de vida™ sagrada a Solo. La deuda de vida wookie
es un juramento de alianza que une moralmente a uno con
la persona que le salva la vida. Se da libremente, un acto
personal de honor para pagar lo que no tiene precio.

El joven corelliano no entendié las intenciones de
Chewbacca, perdido como estaba por la humillacién de
haber pasado por una corte marcial. Pero el wookie tenia
una deuda que cumplir, por eso, a pesar de las protestas
de Solo, le siguié de mundo en mundo, protegiéndole y
ayuddndole en todos sus empefios. No pasé mucho tiem-
po antes de que la deuda de vida pasara a ser una
verdadera amistad.

Eventualmente, Chewie, como ahora lo llama Han, se
unié a Soloen unalucrativa carreracomo contrabandistas.
La adquisicion del Halcdn Milenario les ayudé a ganarse
la reputacion como los mejores en el negocio. Los mas
famosos sefiores del crimen, como Ploovo-Dos-por-Uno
y Jabba el Hutt, buscaban sus servicios. Incluso mientras
su socio se ganaba la reputacion de ser el mejor contra-
bandista de la galaxia, el wookie pasé a ser famoso por
mérito propio, y pronto se le llamé “el poderoso Chew-
bacca”. Se dice que su fuerza prodigiosa podia triturar
blasters o aplastar un soldado de asalto de un solo golpe
(aunque de hecho es mucho menos sanguinario de lo que
parece: €l y Solo se han dado cuenta que su reputacién de
“matador” es una baza al tratar con los frecuentemente
oscuros contactos comerciales).

Fue Chewbacca el primero en encontrarse con Obi-
Wan Kenobi en la cantina de Mos Eisley. El viejo andaba
buscando un pasaje hacia Alderaan para él mismo, un
chico y dos droides. Aunque el viejo parecia tener proble-
mas, algo en sus maneras también inspiraba confianza y
el wookie sinti0 que estos viajeros necesitarian su ayuda
y la de Solo. Estaban pasando grandes cosas y los
instintos protectores de Chewie se despertaron. Decidid
llevar al viejo hasta Han. Ademds, el viejo prometié
pagar bien y Jabba el Hutt estaba ansioso por ser compen-
sado por el viaje fracasado.

Asi empezé la extrana aventura que junté a Chew-
bacca y Solo con Luke Skywalker y la Princesa Leia
Organa. Los hechos que sucedieron son bien conocidos
por todo el mundo en la Rebelién y de no ser por
Chewbacca es dudoso que nadie de nosotros estuviese
vivo actualmente. Ahora el wookie considera a estos
humanos y a los dos droides R2-D2 y C-3PO, como parte
de su familia de honor (sus verdaderos amigos y compa-
fieros inseparables) y daria su vida por ellos y por la
Rebelion a la que sirven.

Chewbacca es extremadamente fuerte y sabe muy
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CHEWBACCA |

Altura: 2,28 m.
Sexo: masculino
Edad: 200 +

DESTREZA 2D+2

Blasters 5D+2
Parar sin armas _____ 7D
Esquivar 6D
Granada 5D
Armas pesadas __6D+1
Parar con armas ____ 8D

Atacar con armas___ 8D
Lanzaproyectiles ___ 9D

CONOCIM. 2D
Razas alienigenas 6D+2
Burocracia 4D
Culturas 3D+1
Lenguas SD+2

Sistemas planetarios 7D
Bajos fondos 6D+1

Supervivencia D
Tecnologia TD+1
MECANICA 3D
Astrogacion 8D
Cabalgar 4D
Manejar repuls. 7D
Artillerianaval ____ 7D
Pilotaje naval 8D
Escudos navales ___ 6D

PERCEPCION 2D

Negociar 5D
Mando 4D+42
Timar __ 12D
Jugar 4D+l
Esconderse/Furt. 3D
Buscar 3D

FORTALEZA 5D

Atacar sin armas ___ 10D
Escalar/Saltar 7D
Levantar 9D
Vigor 10D
Nadar 7D
TECNICA 3D+l
Prog/Rep comp. _____8D
Demolicion ___ 5D+2
Prog/Rep Droides 7D
Medicina 5D
Rep. repulsores 6D
Seguridad ____ 6D+1
Rep. nav. espac. _ 10D+2
Reparar armas __ SD+1
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bien como utilizar su gran fortaleza. Sus habilidades de
combate cuerpo a cuerpo son bastante buenas, pero lo
parecen todavia mds por su tamano y su fuerza bruta.
Siempre lleva una bandolera de municién y lleva un
lanzaproyectiles como arma preferida, Conoce el Halcdn
Milenario tan bien como Han Solo y trata la nave con
cuidado y respeto y personalmente disfrutamanteniéndola
bien arreglada. Unicamente Solo y Lando Calrissian
pilotan mejor la nave que €l. Chewie es protector, hono-
rable y tiene un buen sentido del humor. También tiene
un temperamento violento que funciona constantemente
para estar alerta. Entiende una gran cantidad de lenguas
galdcticas, incluyendo el basico, pero por su anatomia
wookie s6lo puede hablar su lengua materna.

Mon Mothma

Quizds desde su nacimiento, Mon Mothma estaba
destinada a jugar un papel principal en el destino de la
galaxia. Su padre era un darbitro-general de la Antigua
Republica, responsable de calmar los desacuerdos y
conflictos entre razas, pueblos, ciudades y planetas. De él
aprendioé de primera mano aescuchary allegara compro-
misos; aprendié diplomacia. De su madre, gobernadora
en su planeta natal de Chandrila, Mon Mothma aprendio
a administrar y organizar; aprendio a dirigir.

Ahora, con determinacion infalible, Mon Mothma
sirve como comandante supremo de la Alianza Rebelde.
Es, discutiblemente, la persona mas buscada de la ga-
laxia, convicta in absentia 10 veces de lamads alta traicion
contra el Imperio. Pero por cada soldado de asalto que la
persigue hay un rebelde que daria su vida por protegerla.
Conduce la Rebelion con su voluntad de hierro. Es
carismatica, pero de una manera sutil y reposada. Su
manera de hablar deliberadamente lenta exige atencién y
sus bien organizados planes ordenan respeto.

La gente del sistema de Chandrila eligié a Mon
Mothma para el Senado cuando era muy joven. Aparte de
Leia Organa, erael miembro mds joven que jamds se haya
sentado en el Senado. Aunque la decadencia de la Anti-
gua Republica ya estaba en marcha, sirvié con vigor e
integridad, luchando por sus creencias.

Mon Mothma desconfié del poderoso Senador Palpa-
tine desde el principio (lo que la alejé de muchos de sus
aliados titere). Se dio cuenta de la insaciable sed de po-
der de Palpatine y trabajé tenazmente para oponerse a su
“Nuevo Orden”. Trabajando siempre desde el lado de la
ley v observando las restricciones legales adecuadas,
Mon Mothma se esforzé por mantener los principios de
la Antigua Republica. Por estos y otros esfuerzos, consi-
guid el prestigioso puesto de Senador Decano de la
Repiiblica. Fue el dltimo Senador que consiguié este
titulo.

Cuando el Senado empez6 a renunciar al poder en be-
neficio de Palpatine, Mon Mothma pasé a la clandes-
tinidad. Su tenaz creencia en el derecho a la libertad para
todos los seres laimpulsé a organizar células de resisten-
cia contra el gobierno de Palpatine. Al principio, esta
resistencia era de naturaleza politica, pero cuando Palpa-
tine se coroné como Emperador y suspendio las leyes de
la Republica (leyes que habian gobernado durante gene-
raciones) la resistencia se endurecio.

A medida que la nueva tirania del Imperio se iba ha-
ciendo irresistible, por todo el reino gente valiente, tri-
pulaciones de naves, ciudades e incluso algin planeta
entero se rebelaron. Pero su resistenciaeradesorganizada
e ineficiente. Utilizando las flotas de Destructores Este-
lares, enormes ejércitos de soldados de asalto y una
impresionante ventaja econdémica, el Imperio empezo a
aplastarlos por turno de manera sistemadtica.

Mon Mothma y otros lideres de la Resistencia se die-
ron cuenta muy ripidamente que sélo trabajando conjun-

tamente podian tener alguna esperanza de derrotar al
poderoso Imperio. Mon Mothma trabaj6 constantemente
para unir las facciones rivales, organizindolas en fuerzas
autosuficientes y efectivas, Su reputacion de honestidad
demostro ser tan valiosa, que fue elegida unanimemente
para dirigir la recién formada Alianza Rebelde.

Como lider de la Alianza, ha realizado algunas con-
tribuciones bdsicas a la supervivencia y éxito de la Re-
belién. En primer lugar, aunque no es un lider militar,
organizé la Rebelion como fuerza militar viable. En-
tendid que, para contarrestar el abrumador poder del Im-
perio, la Alianza necesitaba fuertes lineas de autoridad y
responsabilidad, asi como rdpidas comunicaciones y de-
cisiones. Sabia que la organizacion fuerte y flexible de
una fuerza guerrillera serviria para estos propositos.

En segundo lugar, Mon Mothma ha delegado su po-
der casi tan rapido como lo ha ganado. Ha escogido li-
deres destacados y les ha asignado posiciones en la
Alianza. Ellos, a su vez, han delegado tareas en los que
tienen a sus ordenes. Como resultado de ésto, lo que le
falta en nimeros y en material a la Rebelion lo com-

nsan con su liderazgo inspirado y la iniciativa indivi-
dual en todos los rangos. Siguiendo el ejemplo de Mon
Mothma, los rebeldes, desde los generales a los soldados,
cumplen las érdenes pero no ciegamente. Piensan por
ellos mismos y, en consecuencia, el Imperio encuentra
extremadamente dificil predecir qué haran las fuerzas

== MON MOTHMA
Altura: 1,60 m.
Sexo: femenino
Edad: 40 +
DESTREZA 3D PERCEPCION 4D
Blisters 3D+2 Negociar 10D
Parar sin armas ___ 3D Mando 10D
Esquivar 5D Timar 8D+1
Granada 3D Jugar 6D
Armas pesadas ____ 3D Esconderse/Furt. _6D+2
Pararconarmas _3D+l Buscar __ 7D
Atacar con armas____ 3D
FORTALEZA 2D
CONOCIM. 4D Atacarsinarmas__ 2D
Razas alienigenas 8D+2 Escalar/Saltar 2D
Burocracia 10D+1 Levantar 2D
Culturas 10D+1 Vigor 6D
Lenguas 8D Nadar 4D+1
Sistemas planetarios 8D it
Bajos fondos 4D TECNICA 2D
Supervivencia 7D Prog/Rep comp. ____ 5D
Tecnologia 5D+2 Demolicién 2D
Prog/Rep Droides 4D
MECANICA 3D Medicina 6D
Astrogacion 5D Rep.repulsores 2D
Cabalgar ______ 3D+2 Seguridad 5D
Manejar repuls. __4D+1 Rep. nav. espaciales2D+1
Artilleria naval 3D
Pilotaje naval 4D
Escudos navales ___ 3D
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rebeldes. Pueden, v normalmente lo hacen, cambiar de
planes segin indique la situacién y retroceden si es
necesario. Ambos conceptos son totalmente extrafos
para la estructura mental imperial.

Después de rodearse de ticticos, ingenieros y lideres
expertos, Mon Mothma les pide consejos, los cuales
suele tener en cuenta. Inspira un gran respeto y lealtad
personal, pero quizds su mayor contribucion es crear
respeto y lealtad para los ideales en los que cree: libertad
y justicia para todos los que habitan en la galaxia.

Lando Cailrissian

Para: Eddriss Sark, Inteligencia de la Alianza

De: Milo Thirk, Jefe de la Oficina de Inteligencia, Siste-
ma de Bespin

Asunto: Informe sobre Lando Carlissian

Querido Ed,

Aqui tienes la informacién sobre el nuevo Adminis-
trador de la Ciudad de las Nubes, Lando Carlissian. A no
ser que esté totalmente equivocado, definitivamente
podemos tratar con este individuo. Puede que no sea to-
talmente honesto, pero creo que es honorable. Mirate
estas notas y devuélvemelas. Januaris te envia recuerdos.

Thirk

P.D.: Fijate que he conseguido la mayor parte de esta
informacion directamente del propio Carlissian, hablando
durante algunas partidas amistosas de Sabacc (en las que
gan6 5.700 créditos; mira nota de gastos adjunta). Como
posiblemente es el mayor y mejor mentiroso de la galaxia
entera, excepto yo mismo, tématelo con una tonelada de
sal serriana.

Lando Carlissian ha sido contrabandista, estafador,
aventurero interestelar y jugador profesional en diversas
épocas de su carrera. Como otra gente, al ir encontrando
sus ocupaciones cada vez mds arriesgadas a medida que
el Imperio cierra el pufio, dltimamente Carlissian se ha
dedicado a operaciones mas legitimas.

A R 5 R A e SN Ml W I TS i o -

WARS

No se sabe donde nacio, aunque tiene vestigios de
acento corelliano. No suele hablar de sus primeros afios,
aunque admite haber recibido entrenamiento formal como
piloto. (;La Academia? ;A bordo de una nave militar o
mercante? ;Es el hijo de un pirata? Quién sabe, en
cualquier caso aprendié a ser un buen piloto a muy
temprana edad). Por la misma época también aprendio a
jugar... y juega realmente bien. Es especialmente experto
en el sabacc. Jugando y timando por toda la galaxia,
Lando finalmente dio el gran golpe, ganando (pido que te
lo creas, Ed) el carguero ligero Halcén Milenario en una
partida amistosa de sabacc.

Si, es verdad. Carlissian fue propietario del Halcén
antes que Solo. También le dio la misma utilidad que
ahora le da Solo. Por las muelas de Flandon, jqué historia
tiene esa nave!

En cualquier caso, Carlissian ya llevaba como con-
trabandista de cierto éxito un par de afos cuando su
camino se cruzo con el de Solo y Chewbacca. Se cayeron
bien y confiaron mituamente (como alguien puede con-
fiar en alguno de ellos, es algo que no puedo llegar a
entender), Carlissian, Solo y el wookie trabajaron juntos
durante un tiempo, utilizando el Halcén de una manera
que sus disenadores no habian previsto. Evidentemente
formaban un buen equipo. Pero Carlissian tiene un ego
tremendo y esto fue su perdicion.

Han finalmente ret6 a Lando a una partida de sabacc
para decidir quién era el mejor jugador. A medida que
avanzaba la partida las apuestas iban subiendo, hasta que
Carlissian, de manera bastante estipida puso el Halcon
sobre la mesa. Solo gand y Carlissian se separé a regana-
dientes de su nave. “Cuidala, Solo”, le dijo. “Con los
afios, esta nave me ha salvado la vida bastantes veces.”
Han y Chewbacca se fueron con el Halcon.

Sin embargo. evidentemente dejaron una pequeia
sorpresa para su colega Lando. A pesar de pincharle re-
petidamente, no hay manera de que Carlissian diga
exactamente lo que le hicieron: siguid sacudiendo la
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cabeza y murmurando algo sobre “devolverle la pelota a
ese estafador rastrero, traicionero y bueno paranada.” (Si
intentamos reclutar a Carlissian, probablemente seria
mala idea utlizar el nombre de Solo como referencia.
Realmente siento mucha curiosidad por la broma de
Solo: mira si puedes conseguir que te explique de qué
iba.)

Después de perder el Halcon, Carlissian vagabunded
durante un tiempo, acabando finalmente como un juga-
dor de la casa en uno de los casinos de aqui, en la Ciudad
de las Nubes. La Ciudad de las Nubes, como dicen los
folletos, es un “delicioso paraiso de plazas y pasajes
aerodindmicos, flotando a gran altura sobre un suave
planeta gaseosorosado™. (Ademds, y probablemente mis
importante para Carlissian, la Ciudad de las Nubes esta
suficientemente lejos del Nicleo Galdctico como para
poder sentirse libre de los escrutadores ojos del Imperio).
Su principal industria es la mineria y la exportacién de
gas Tibanna.

Lando percibid el potencial inexplorado de riqueza y
lujo (dos cosas por las que siente un gran interés) inhe-
rente a la operacion. Asi que Lando hizo lo mds honroso:
ret6 al entonces administrador a una partida de sabacc a
todo o nada. Gano Carlissian, (Sigo sin saber qué se jugd
Carlissian. Debe haber sido un timo.)

= LANDO CALRISSIAN

Altura: 1.77 m.
Sexo: masculino
Edad: 30 +

DESTREZA 3D+2 PERCEPCION 4D

Blisters 6D+2 Negociar 8D
Parar sin armas __ 5SD+1 Mando 6D
Esquivar 6D Timar 8D+2
Granada 4D+2 Jugar 9D+2
Armas pesadas __3D+2 Esconderse/Furt. 6D

Parar con armas _5D+1 Buscar 4D
Atacar con armas 4D+2
Blaster bolsillo 7D FORTALEZA _ 2D+2

CONOCIM. 3D Atacar sin armas _SD+1
Razas alienigenas __ 5D Escalar/Saltar 5D
Burocracia 7D Levantar ____ 4D+2
Culturas 6D+2 Vigor 5D
Lenguas 5D Nadar 4D

Sistemas planetarios 5D

Bajos fondos 7D+1 TECNICA 2D+2
Supervivencia 5D Prog/Rep comp. 4D
Tecnologia 5D+1 Demolicién 2D+2

Prog/Rep Droides 3D

MECANICA _ 2D+1 Medicina 2D+2
Astrogacion 6D+2 Rep. repulsores 4D
Cabalgar 2D+1 Seguridad 6D+1
Manejar repuls, _____ 4D Rep. nav. espaciales6D+2
Artilleria naval 7D
Pilotaje naval 8D

Escudos navales ____ 7D
Mnej vehic nubes 5D+1

Ahora Carlissian es el barén-administrador, senescal
y principal accionista de la Ciudad de las Nubes, Sor-
prendentemente para todo el mundo, es un buen admi-
nistrador y la Ciudad de las Nubes ha prosperado. Ha
eliminado las restrictivas leyes inmigratorias del anterior
barén y todo tipo de alienigenas, droides y humanos
(muchos con pasados tan turbios como el de su barén)
han acudido en tropel a la ciudad libre.

El ayudante jefe administrativo de Lando es Lobot,
un individuo misterioso que lleva un dispositivo inten-
sificador cerebral que le permite mantenerse en contacto
permanente con los computadores centrales de la ciudad.
(Este tipo me da mala espina. Mira el perfil adjunto.)

Conclusion: Lando Carlissian es un capaz piloto,
contrabandista, artista del timo, jugador y administrador
civico. Es adepto a varias habilidades marciales como la
utilizacion de blaster y el combate cuerpo a cuerpo;
aunque, si se le da la opcion, Lando prefiere esquivar las
situaciones dificiles marcindose un farol, timando,
huyendo furtivamente o estafando.

Se ha ido acostumbrando a la vida facil en la Ciudad
de las Nubes. Labuenaropa, lacomiday las bebidas caras
y los alrededores-elegantes atraen su gusto decadente.
Tiene debilidad por las mujeres guapas.

Aunque no guarda carifo por el Imperio, a Carlissian
le gustan sus lujos y su propia piel demasiado para
acabarse uniendo a la Rebelién. Sin embargo, no tendra
ningiin escripulo para quedarse con nuestro dinero. Por
mads que le paguemos, seguird siendo el mismo.

C-3PO (Ce-Tresped) y
R2-D2 (Erredds-Dedods)

Cuando los futuros historiadores vuelvan la mirada
hacia los sucesos de la Rebelién, se verdn con dificul-
tades para explicar el singular éxito que obtuvo este pe-
queno grupo de andrajosos contra el poderoso y mo-
nolitico Imperio. Incluso si, y esperemos que la deidad lo
impida, el Emperador y Lord Darth Vader apagasen la
llama de la resistencia en toda la galaxia manana mismo
v el maligno Imperio tuviese que reinar sin oposicion
durante el siguiente milenio, aquellos que sirvieron en la
Alianza podrian seguir sintiéndose orgullosos y sorpren-
didos por sus brillantes hazanas. Es interesante, y quizas
un poco humillante, reconocer hasta qué punto el éxito
de la Rebelién se debe a dos pedazos rayados y abollados
de metal autoconsciente.

Recientemente, el autor ha tenido la oportunidad de
hablar con R2-D2 y C-3P0O. La pareja tiene personali-
dades notablemente completas, con sus propios humores
y sus egos. La entrevista fue agradable y a veces di-
vertida, pero al autor le costé mantenerlos en el tema, ya
que Erredds tiene un lapso de atencion extremadamente
cortoy la inica cosa de la que Tresped realmente quiere
discutir es de lo dificil que es su vida y de los muchos
problemas en los que le ha metido Erredds (aunque es
obvio que son muy buenos amigos). El autor no quiso
ordenar que los droides hablasen sobre el tema, tanto
por la deuda que la Rebelion tiene para con ellos, como
por una creencia personal en la dignidad de todas las
criaturas con consciencia de si mismas, sean amimales,
vegetales o, ciertamente, minerales.

Se desconoce como llegaron a conocerse original-
mente el droide de potocolo C-3PO y su contrapartida
R2-D2 (no parece que los mismos droides lo recuerden,
quizds han sido reprogramados en algiin punto del pa-
sado), pero es obvio que los dos han trabajado juntos
durante mucho, mucho tiempo. Sus incesantes rifias son
casi un anillo ceremonial y a pesar de sus quejas sobre el
otro (sobre todo por parte de C-3PO), ambos droides se
sienten muy unidos y se protegen mituamente.

C-3PO, como droide de protocolo, habla con fluidez
mds de seis millones de lenguas galdcticas. Disefiado
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= ERREDOS-DEDOS

Altura: 0,96 m.
Sexo: —
Edad: Desconocida

DESTREZA 2D PERCEPCION L 3D
Blasters — Negociar —
Parar sin armas — Mando iD
Esquivar 3D Timar 3D
Granada — Jugar 6D
Armas pesadas — Esconderse/Furt. 4D
Parar con armas _ — Buscar 3D

Atacar con armas ___ —
Prod. electroshock 4D FORTALEZA 3D

CONOCIM. 2D Atacar sin armas _ —
Razas alienigenas ___— Escalar/Saltar —
Burocracia — Levantar 4D
Culturas — Vigor —
Lenguas — Nadar —
Sistemas planetarios 8D
Bajos fondos — TECNICA 4D
Supervivencia 6D Prog/Rep comp. ____ 8D
Tecnologia 6D Demolicién —
Prog/Rep Droides ___ 5D
MECANICA 4D Medicina —
Astrogacion 10D Rep. repulsores 4D
Cabalgar — Seguridad 6D
Manejar repuls. ____— Rep. nav. espaciales _6D
Artilleria naval 4D
Pilotaje naval 6D
Escudos navales 4D

para tratar las relaciones humano/droide, esta equipado
con receptores visuales, auditivos, de olfato y sensores,
incluyendo una antena de banda ancha para comunicarse
con los droides equipados con radio. El esbelto droide
dorado fue disenado especificamente para trabajar en
contacto estrecho con humanos, muchos de los cuales
alimentan fobias irrazonables contra los droides, por lo
que se equip6 a C-3PO con una agradable voz de aspecto
humano, asi como manierismos y gestos humanos. Qui-
zds debido a todo esto, Trespeo tiene mas personalidad
que la mayoria de los otros droides. Extrafiamente, pare-
ce disfrutar preocupdndose, quejdndose y discutiendo,
especialmente con su pequefio compaiiero rechoncho.
Segtin las especificaciones del disefio, C-3PO posee
circuitos de creatividad limitada, para mantener sus
adornos al minimo y asegurar traducciones precisas. Uno
se pregunta si no se los han modificado.

R2-D2 es un droide tripodal astromecanico de traba-
Jo. Su cabeza en forma de ciipula, con sus sensores y re-
ceptores, es capaz de rotar 360 grados y descansa sobre
un pequeno cuerpo cilindrico con ruedas. Como droide
astromecdnico, Erred6s estd disefiado para funcionar en
el espacio profundo. Puede intercomunicarse con deter-
minadas naves de caza, como los Ala-X, para incremen-
tar las capacidades del computador de las naves y sus
pilotos. Erredds conversa utilizando un lenguaje electré-
nico de informacién densa y baja redundancia que suena
como una complicada serie de chirridos, silbidos y soni-
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dos agudos. Puede entender el habla de los humanos,
pero necesita un droide de traduccion o una conexion con
una pantalla de computador para comunicarles cualquier
informacion (aunque algunos pueden entender su extra-
fio lenguaje sin ayuda).

El pequeiio droide estd equipado con muchos disposi-
tivos (algunos estindars para todos los astromecdnicos y
muchos unicos para él) para ayudarlo en sus tareas de
reparacion de naves espaciales. R2-D2 tiene un receptor
de infrarrojos, sensores de campo electromagnético, lec-
tor de registros y presentador l6gico, sensores de compu-
tador y un proyector de hologramas construido en su
cabeza. Su cuerpo contiene muchos dispositivos que se
pueden extender desde orificios para realizar tareas a
corta distancia, incluyendo un conéctor de alma-
cenamiento/recuperacion de informacion para acopla-
miento con computadores, un aparato de extincion de
incendios, receptores auditivos y diversos apéndices es-
pecializados de mantenimiento como la garra aferradora,
¢l soldador laser, la sierra circular y otros. Erredds se
mueve de un lugar a otro via dos ruedas motorizadas; una
tercera rueda puede extenderse desde el armazén de su
cuerpo si debe circular por terreno irregular. A pesar de
su extrano aspecto, sus raros gadgets y sus circuitos de
conocimiento computerizados, Erredés parece extre-
madamente humano. Es valiente, fiable, leal, inventivo,
sarcdstico y un buen amigo de C-3PO.

Los sucesos que llevaron a los doides a la prominen-
cia empezaron en el espacio profundo a bordo de la nave
consular Tantive IV, cuando esta nave fue alcanzada y
capturada cerca del mundo desierto de Tatooine por las
fuerzas imperiales al mando de Lord Darth Vader. A
bordo de la nave se encontraba la propietaria de los
droides, la Princesa Leia Organa de la Alianza Rebelde,
que recientemente habia conseguido la informacién de
los registros técnicos del arma mas nueva del Imperio, la
Estrella de la Muerte, y que intentaba entregarla a los
cientificos rebeldes de Alderaan. Cuando fue evidente
que la Tantive IV iba a ser capturada, la Princesa Leia
colocé los registros de la Estrella de la Muerte en R2-D2
y le ordené que buscase al viejo héroe perdido de la
Antigua Repiiblica, General Obi-Wan Kenobi, que habia
estado viviendo escondido en Tatooine. Erredés conven-
ci6 a su homélogo Ce-Tresped para que le ayudase v, asi,
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los dos droides entraron en una cipsula de escape, que la
pequena unidad R2 piloté hasta la superficie del planeta.
Los hechos que siguieron son suficientemente cono-
cidos para todos los estudiosos de la Rebelion: el fatidico
encuentro entre Luke Skywalker y Obi-Wan Kenobi, la
huida de Tatooine en el Haleén Milenario y el rescate de
la Princesa Leia de la Estrella de la Muerte y el subsi-
guiente ataque y destruccion de la temible maquinaen la
Batalla de Yavin. Uno no puede evitar asombrarse de lo
mucho que el éxito de la Rebelion les debe a estos droides
independientes y aventureros y, naturalmente, uno sélo
puede preguntarse en qué mas tienen que contribuir.

[—{ CE-TRESPEO

Altura: 1,67 m.
Sexo:
Edad: Desconocida |

DESTREZA 2D PERCEPCION _ 3D+l
| Rlasters Negociar _ 6D
Parar sin armas — Mando ____ )
Esquivar 4D Timar 5D
Granada Jugar _ —

Armas pesadas
Parar con armas

Esconderse/Furt. _3D+1
Buscar —

Atacar con armas

~  FORTALEZA 2D
CONOCIM. __ 5D+2 Atacarsinarmas ___ —
Razas alienigenas 7D Escalar/Saltar —_
Burocracia _ . 8D Levantar -
8D Vigor —
Lenguas ___ 12D Nadar —
Sistemas planetarios 6D e
Bajos fondos _ — TECNICA 3D
Supervivencia 5D+2 Prog/Rep comp. _
___5D+2 Demolicion

Prog/Rep Droides

Culturas _

Tecnologia

MECANICA 3D Medicina 3D
Astrogacion ____ — Rep. repulsores ___ —
Cabalgar — Seguridad
Manejar repuls. _____ 4D Rep. nav. espaciales _—
Artilleria naval —

| Pilotajenaval 3D

Escudos navales _ s

Obi-Wan Kenobi

Nota del autor: Al igual que el articulo sobre Darth
Vader, la mayor parte de la informacién sobre Obi-Wan
Kenobi fue perfilada tras diversas entrevistas con Bail
Organa, amigo de Kenobi y compaiiero de lucha en las
Guerras Clonicas. Aunque en ese momento el autor no
sabia la importancia que asumiria Kenobi en la Rebe-
lién, cuando fue evidente que Alderaan no tardaria en
alzarse en rebelion abierta contra el Imperio, Organa
solicité la ayuda del autor para seguir el rastro del
paradero de Kenobi. Para asistir a la biisqueda a través
de viejos registros de computador, Organa le proporcio-
no al autor tanta informacion sobre los antecedentes de
Kenobi como tuvo tiempo en esos dias febriles.

Ademuds de la informacién de Organa, el autor ha lle-
vado a cabo diversas entrevistas en profundidad con
Luke Skywalker, el wiltimo discipulo de Kenobi.

Durante su extensa vida, Obi-Wan Kenobi fue pro-
tector de la Antigua Republica, general en las Guerras
Clénicas, fugitivo del Nuevo Orden del Emperador y
mentor del aprendiz de Jedi Luke Skywalker. En una vida
repleta de valentia, de coraje y de heroismo, su ultimo
acto fue posiblemente el mds grande: dio su vida por
salvar a la Alianza Rebelde contra Darth Vader y la
Estrella de la Muerte.

A temprana edad, Obi-Wan Kenobi, dotado en la
Fuerza, superd la vigorosa preparacion mental y corpo-
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ral necesaria para llegar a ser un caballero Jedi. Poco se
sabe de su maestro, excepto que habia entrenado Jedis
desde hacia literalmente cientos de afios. Evidentemente,
el maestro de Obi-Wan vié algo especial en el joven
Kenobi. Vié un Jedi con potencial para llegar a ser algtin
dia un maestro. Asi, sabiendo que algtn dia tendria que
pasar la antorcha del conocimiento a un Jedi mds joven,
ensend a Obi-Wan a ser maestro de Jedi, para llevar el
entrenamiento de la Orden Caballeresca en el futuro.
Parece como si la gran sabiduria del maestro de Obi-Wan
le hubiese fallado. ya que pronto quedé claro que Kenobi
no estaba preparado para esa imponente responsabilidad.

Los dias oscuros habian hecho su incursién en la ga-
laxia, destruyendo el pacifico modelo de vida de la An-
tigua Repuiblica. Las Guerras Clénicas sacudieron todos
los planetas y Obi-Wan blandié su sable de luz en defensa
del gobierno galictico. Combatié al lado de héroes como
Bail Organade Alderaan y subuenamigo Anakin Skywal-
ker, alcanzando el rango de general y dirigiendo la
Repiiblica hacia la victoria.

Obi-Wan. héroe de la galaxia. quizds ebrio del em-
briagador brebaje de la victoria, decidi6 poner a prueba
sus poderes vy habilidades Jedi tomando un joven apren-
diz. Darth Vader, un prometedor guerrero y buen amigo.
aprendio los caminos de la Fuerza de Kenobi. Pero Obi-
Wan todavia no era un maestro y su alumno se perdié en
los seductores poderes del Lado Oscuro. Para culminar

esta vergiienza, el estudiante caido ayudo al senador

corrupto y sediento de poder llamado Palpatine a derro-
car la Antigua Repiiblica que Kenobi habia jurado defen-
der.

El Emperador Palpatine, como se autodenominaba,
vio a los Caballeros Jedi como la mayor amenaza para su
nuevo Orden. En consecuencia ordend su destruccion y
la mano que los traiciond y asesiné pertenecia al es-
tudiante de Kenobi, Darth Vader. Enfurecido por que su
antiguo amigo y discipulo fuera el agente de la destruc-
cion de su orden, Obi-Wan se enfrentd a Vader en un
duelo a muerte. Cada uno empunaba un sable de luz (el
de Kenobi resplandecia con un brillo claro, el de Vader
con una fria luz maligna). Cuando acabd la batalla Ke-
nobi dio a Vader por muerto. Luego desaparecio, des-
vaneciéndose de la memoria con su estimada Antigua
Republica.

Percatiandose de que no serviria para nada morir en
una muestra imprudente de rebelién, Kenobi se retiré a

=( OBI-WAN KENOBI

Altura: 1,75 m.
Sexo: masculino

Edad: 60+
DESTREZA 3D PERCEPCION 3D+l
Blasters 5D Negociar 7D
Parar sin armas _ 6D Mando 9D+1
Esquivar 6D Timar 6D
Granada 3D Jugar 5D+2
Armas pesadas __ 3D Esconderse/Furt. 7D
Parar con armas_ 9D Buscar 6D+1
Atacar con armas __ 6D
Sable de luz 11D FORTALEZA 3D
CONOCIM. ___ 3D+2 Atacar sinarmas 5D
Razas alienigenas __ 8D Escalar/Saltar 6D
Burocracia 6D Levantar 3D
Culturas 6D Vigor 6D
Lenguas 6D Nadar __ iD
Sistemas planetarios 6D
Bajos fondos __ 5D+2 TECNICA D
Supervivencia 8D Prog/Rep comp. 3D
Tecnologia 6D+1 Demolicion 3D
Prog/Rep Droides 5D
MECANICA 2D Medicina sD
Astrogacion 5D+2 Rep. repulsores 3D
Cabalgar 4D Seguridad 6D
Manejar repuls. 4D Rep. nav. espaciales _3D
Artilleria naval 6D N
Pilotaje naval 6D
Escudos navales __ 6D
HABILIDADES DE LA FUERZA
Controlar 12D
Sentir 12D
Alterar 6D
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los Territorios del Borde Exterior para esperar a que lle-
gase el momento adecuado, cuando la chispa de los Jedi
pudiese volver a ser atizada como fuego purificador para
la galaxia. Sin embargo, su corazén sigui6 partiéndose
una y otra vez a medida que Jedi tras Jedi eran cazados y
asesinados por las fuerzas del Imperio. Se sentia res-
ponsable de cada muerte: Darth Vader habia sobrevivido
a su enfrentamiento y estaba utilizando sus poderes para
encontrar y destruir a sus viejos camaradas. Obi-Wan se
endurecid, bloqueando de la mejor manera que pudo la
experienciade las muertes. Pero por mds que lo intentase,
todavia podia oir en la Fuerza el eco de los gritos de
muerte.

Viviendo como ermitafio en el Mar de Dunas Occi-
dental del planeta desierto de Tatooine, Kenobi adopté el
nombre de Ben y fue respetado, y hasta cierto punto
temido, como brujo loco por los granjeros de humedad
del lugar. Pocos interfirieron en su soledad. Vigilaba al
joven Luke Skywalker desde lejos, viendo en el hijo de
su amigo una esperanza para el futuro. La Fuerza era
potente en el chico, como lo habia sido en toda su familia.

s u luz se ha extinguido en la galaxia

Holollamada imperial 123453456.7G
Para: Su Majestad, Emperador Palpatine
De: Lord Darth Vader

Asunto: Sélo para sus ojos

Mi sefior:

La Estrella de la Muerte estd actualmente si-
guiendo el rastro de un pequeno grupo de rebeldes
hacia lo que creemos sea la base principal de la
Alianza. A medida que se aproxima con rapidez
nuestra victoria sobre la Rebelién, debo informarle
de otro suceso significativo. El que nos eludié duran-
fe tantos anos ya no estd. Hablo de Obi-Wan Kenobi,
el dltimo y mas grande de los Caballeros Jedi.

Un carguero ligero que correspondia a la descrip-
cion de la nave que perdimos en Tatooine fue captu-
rado cerca de Alderaan y fue llevado con toda segu-
ridad a bordo de la Estrella de la Muerte. Aunque
parecia estar vacio, detecté una perturbacion en la
Fuerza como no habia sentido desde los primeros
dias de vuestro Nuevo Orden: mi viejo maestro,
Kenobi. Con su tltima victoria todavia fresca en mi
memoria durante todos estos afios, fui a enfrentarme
con €l por dltima vez. Combatimos en un duelo, con
los sables de luz chocando en los pasillos de este
terror tecnolégico que habéis creado. Pero esta vez
yo fui el maestro.

Senti su poder desvaneciéndose al triunfar, con
mi sable de luz partiéndole mientras la Fuerza final-
mente le desertaba. Permitimos que sus compaiieros
se escapasen y todavia ahora nos llevan sin saberlo
hacialavictoria. Con Obi-Wan muerto, los Jedi estdn
extinguidos. Por citar al Gran Moff Tarkin, su fuego
se ha extinguido en el universo. Y pronto, los rebel-
des se unirdn con €, aplastados y desparramados
bajo nuestras botas como ascuas apagéndose. S6lo
queda el lado oscuro, mi sefior, y vuestro Nuevo
Orden. Espero sus 6rdenes.

Pero su tio, Owen Lars, no dejo que el “Viejo Ben” se
acercase al chico; no queria que se llenase la cabeza de su
sobrino con los “desvarios” de Kenobi. La aventura
destruyd al padre de Luke y no permitiria que destruyera
a Luke,

Pasaron los anos y pasado un tiempo Kenobi casi
habia logrado olvidar su destino, disfrutando de los sen-
cillos placeres de entrar en comunién con la Fuerza. Pero
el Imperionoibasencillamente adesaparecer y la respon-
sabilidad llegé en forma de un pequefio droide as-
tromecinico. Llevaba un mensaje de la Princesa Leia
Organa, hija adoptiva del viejo amigo de Obi-Wan, Bail
Organa, pidiéndole que reasumiese su cargo como gene-
ral y sirviese a la creciente rebelién como antano habia
servido a la Antigua Republica.

Obi-Wan habfa envejecido desde que se recluyd.
Prestaria la fortaleza que pudiese aportar, pero se daba
cuenta que su mayor contribucion a la Alianza Rebelde
seria proporcionarle una nueva generacion de Caballeros
Jedi. Luke Skywalker seria el primero de estos ca-
balleros, tomando el sable de luz de su padre y uniéndose
a Obi-Wan en una “idealista cruzada de locos™ para
salvar la galaxia. Quizds podria entrenar a Luke mejor
que como lo hizo con Vader.

Sin embargo, antes de poder completar el entrena-
miento de Luke, Obi-Wan volvi6 a encontrarse con su
viejo aprendiz. Vader y Kenobi midieron por segunda
vez sus poderes, pero el Senor Oscuro se habia hecho mds
poderoso desde su anterior batalla. Asi, a bordo de la
Estrella de la Muerte imperial, Obi-Wan sacrificd su vida
para que Luke, la Princesa Leia, el contrabandista Han
Solo y los droides pudiesen escapar y unirse a la Alianza,
llevando con ellos los planos para destruir la estacion de
batalla.

No obstante, antes de que el sable de Vader lo partiese
en dos, dio una leccidn final a su anterior alumno. “No
puedes ganar, Vader,” le explicé Kenobi, sonriendo
tristemente. *‘Si me matas, seré mis poderoso de lo que
posiblemente te puedas imaginar.” Pero Vader no quedo
impresionado. Golpeé con su filo una vez mds... y una
gran luz se extinguid en la galaxia.

¢ Qué es la muerte para un maestro de la Fuerza? Sea
cual fuere el reino que exista mas alld de la frontera final,
parece que los Jedi pueden cruzarla libremente cuando
surge la necesidad. Luke Skywalker reivindica que Ben
(Obi-Wan) Kenobi volvié a él en mds de una ocasion para
ofrecerle consejos, apoyo y seguridad. Quizas Vader
perdié mas de lo que gand con ese golpe final.

Yoda

De los registros personales de Arhul Hextrophon,
Historiador de la Rebelion: Me pregunto si alguna ve:
podré publicarlo,

Encontré a Yoda tras una larga y ardua bisqueda a
través de archivos de informacion clasificados y extre-
madamente viejos en la Universidad de Charmah, seguii-
da por una larga, ardua y himeda bisqueda a través de
los pantanos de Dagobah. A primera vista, Yoda parece
ser un ingenuo, si no realmente senil, pero inofensivo ha-
bitante de los pantanos. Mantuvo esta apariencia du-
rante varios dias, pero finalmente, después de pincharlo
prolongadamente, admitié ser un maestro jedi.

Parecia entristecido por admitirlo, explicando que
mantenia la ilusién porque era imperativo para el futuro
de la galaxia que siguiese escondido. Dijo que estaba
sorprendido de que lo hubiese encontrado, creyendo que
todas sus referencias estaban destruidas. Se disculpd y
dijo que ya que yo sabia que él estaba vivo, tendria que
borrar de mi cerebro todos los conocimientos que tuviera
sobre él. Mientras decia esto, parecié crecer en estatura
y poder.
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No tuve ninguna duda de que podria hacer lo que
dijo.

No puedo pensar en nada peor que hacerle a un histo-
riador que destruir sus memorias. Protesté aterrorizado,
proclamando que nunca diria que le conocia. A medida
que se aproximaba crecia mi miedo. Cerré los ojos y
esperé... no sé exactamente qué.

Paso el tiempo. Como no pasaba nada, me atrevi a
abrir los ojos y mirar a mi alrededor. Alli, delante mio,
se encontraba Yoda, parecia pequeno, fragil, triste v
abrumadoramente cansado y solo. Dijo: ** ;De qué sirve
salvar la galaxia si uno debe provocar tanto dafo y do-
lor? Este no es el camino Jedi. No. No te voy a danar.
Confiar en ti, quiero, confiar en tf... y en la Fuerza. El
camino Jedi, éste es.” Suspiré y luego sonrié. “Bueno
serd otra vez hablar.”

Nunca le he dicho a nadie de lo que hablamos ese dia
v los dias que siguieron. Dijo que podria decirselo a
otros, cuando se hubiesen realizado grandes gestas... si
sobrevivo. ;Me pregunto qué quiso decir?

Después de marcharme de Dagobah, volvi a Char-
mah y cuidadosamente borré todas las referencias a
Yoda en los computadores de la Universidad. Ahora me
pregunto si también tendria que borrar este registro.

Yoda, el Maestro Jedi, es un individuo misterioso
cuyo origen se pierde en un pasado distante. Durante mas
de 800 anos, este pequeiio ser verde y apergaminado ha
entrenado a jovenes Jedi en lautilizacion de la Fuerza, ese
poder que conecta todas las cosas. Desde la caida de los
Jedi, vive en un brumoso y pantanoso planeta del sistema
de Dagobah, escondido para todo el mundo excepto para
unos pocos.

Muchos piensan en los Jedi como grandes guerreros,
pero Yoda rapidamente puntualiza (en su extrafo dia-
lecto) que “las Guerras no le hacen a uno grande”. Las
apariencias, al parecer, pueden ser equivocas. Cuando se
le encuentra por primera vez, Y oda parece ser un curioso,
bonachén y pequenio bufén de una estrella desconocida.
Su pequena estatura, su piel verde, sus delgadas orejas
puntiagudas y su largo pelo blanco sélo sirven para
reforzar este equivoco. Pero el poder de Yoda es vasto y
su fuerza interna como el acero, ya que la Fuerza fluye
intensamente en su interior. Con Yoda no hay intentos
(s6lo hechos) y para €l nada es imposible, porque la
Fuerza es su aliada.

Suminiscula casa de barro en el planeta pantanoso es
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sencilla y espartana. Pero como Ben Kenobi en Tatooine,
Yoda no necesita florituras tecnolégicas o maquinaria.
Es uno con su mundo, de hecho, con toda la galaxia unida
a él mediante la Fuerza. No necesita domesticar el espa-
cio que le rodea, sino que extrae energia de su fortaleza
primitiva.

Eldltimo Jedi al que Yoda entrend fue Obi-Wan Ke-
nobi, un prometedor y joven guerrero que dirigié a los
Jedi a la victoria durante las Guerras Clonicas. Antes de
Kenobi, el antiguo maestro supervisaba el entrenamiento
de los defensores de la galaxia, desde los tiempos en que
los Jedi eran numerosos y la Fuerza era honrada y
respetada en toda la Repiiblica. Sin embargo, con el
alzamiento del Nuevo Orden, el fuego de los Jedi se ha
extinguido en el universo.

Al conseguir el poder, el Emperador sedujo a un jo-
ven caballerollamado Darth Vader haciael Lado Oscuro,
robdndole de su antiguo maestro, Obi-Wan. Vader utilizo
sus poderes, alimentados con la ira. el miedo y la agre-
sion, para cazar y erradicar cualquier Jedi que osase
oponerse al Imperio. Pero la Fuerza era intensa en Yoda,
y él, como Obi-Wan, hizo uso de ella para esconderse de

= YODA

Altura: 0,65 m.
Sexo: masculino
Edad: 800+
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Vader: se mantuvo escondido y escapé de la ira del
Emperador. Ahora sencillamente observa, esperando la
llegada de la nueva esperanza para la galaxia.

Yoda siente la mds extrema entrega hacia la Fuerza y
sus ensenanzas. La Fuerza, segin los que siguen las
ensenanzas Jedi, es un campo de energia creado por to-
das las cosas vivas. Nos rodea, nos mantiene y une toda
la galaxia. Puede sertu aliado si confias enella. La Fuerza
afirma la vida: utilizar la Fuerza de una manera egoista
disminuye la vida y a uno mismo. Segtin explica Yoda,
para ser receptivo a la Fuerza, se deben desaprender las
viejas concepciones equivocadas y ver el mundo desde
un punto de vista totalmente nuevo. Yoda ensena las
disciplinas de la Fuerza, entrenando a los Jedi aequilibrar
sus mentes y cuerpos mediante la meditacién y la buena
forma fisica. Ensena a los Jedi a utilizar la Fuerza de
manera que incremente un millar de veces sus capacida-
des fisicas y su agilidad.

Si el Emperador alguna vez llegé a saber de la exis-
tencia de Yoda, lo ha olvidado o ha supuesto que el an-
tiguo maestro ya no existe. Después de todo, han pasado
largas décadas desde que Yoda se encargo de entrenar un
Caballero Jedi. Darth Vader todavia sabe menos de
Yoda. ya que Obi-Wan inicié el entrenamiento del Sefior
Oscuro sin ayuda de su viejo maestro.

Aunque parece que Yoda no ha hecho nada mientras
la Antigua Repiiblica sucumbia ante el Nuevo Orden, de
hecho no ha estado ocioso. Observando la galaxia desde
su hogar envuelto en la niebla. Yoda ha aconsejado a su
alumno Obi-Wan, ha estudiado la caida de Darth Vader
vy ha visto la llegada de alguien a quien llama: “el dltimo
mejoralumno™. No hablard de este iiltimo alumno excep-
to para decir: “Todo descansa sobre ¢él. No hay nadie mas
alla. Cuando venga, la armonia y el equilibrio restaurara.
Cuando venga, si.. Descansar entonces podré.”

Boba Fett

(El siguiente Comunicado imperial n® 3674 .11 g del
Mayor Herrit de la Inteligencia Imperial a Lord Darth
Vader fue filtrado hacia la Rebelién por una fuente des-
conocida. La Alianza Rebelde, a su vez, filtré el comu-
nicado al piiblico para exponer las practicas ilegales del
Imperio. Se esperaba que semejante accion haria ganar
apoyo para la Rebelion, desacreditando a Vader y al
Nuevo Orden; lo que hizo en realidad fue alertar a los
rangos v filas de la Alianza de otro peligro inherente de
apuntarse a la Rebelion. En el andlisis final, la informa-
cion hizo mds dano a la moral rebelde de lo que ayuddé al
reclutamiento rebelde.)

Lord Vader,

Por directiva imperial, mi equipo ha recopilado in-
formacion referente a las habilidades y registro de pres-
taciones de un determinado nimero de caza-recompen-
sas que operan dentro del Imperio. De estos he selec-
cionado personalemente los cinco mds adecuados para
sus requisitos personales. Son Bossk, Zuckuss, Dengar,
IG-88 y Boba Fett. Si alguien puede encontrar a los
escurridizos rebeldes que usted busca, son estos hom-
bres. Adjunto encontrard un breve dossier de cada uno de
estos individuos tnicos. Pero quiero hablarle extensa-
mente de uno de estos hombres, ya que parece el mas
capacitado (y peligroso) de ellos: Boba Fett.

El caza-recompensas conocido como Boba Fett es
muy diferente de la variopinta casta de sabandijas espa-
ciales y maquinas canallas que generalmente venden sus
servicios al mayor postor. Por sus brillantes habilidades
y su implacable persecucion de sus victimas, Fett es
respetado por sus colegas y temido en todo el Imperio
tanto por los civiles como por las autoridades legales.

E nsenanzas seleccionadas de Yoda, el Maestro Jedi

Sobre la Fuerza:

“Concéntrate. Siente la Fuerza fluir. Ni fuera ni dentro,
sino parte de todo es. Mediante la Fuerza, cosas veras.
Alcanza a través del tiempo y del espacio. Otros luga-
res. El futuro... el pasado. Viejos amigos tiempo ha
perdidos. Siempre en movimiento el futuro esta.”

“El tamafio no importa. Mirame. ;Por mi tamafio me
Juzgas? Pues no deberfas. Porque mi aliado es la Fuer-
za.Y poderosoaliadoes. Creala vida, la hace crecer. Su
energia nos rodea y nos une. Seres luminosos somos...
no materia bruta, Debes sentir la Fuerza a tu alrededor.
Aqui, entre tii... y yo... el drbol... la roca... jen todas
partes!™

Sobre los caballeros Jedi:

“Un Jedi debe sentir la maxima entrega, tener la mente
mas seria. Aventura. No. Emocién. No. Un Jedi esa
cosas no busca.” .
“La fortaleza de un Jedi fluye desde la Fuerza.”

“Un Jedi utiliza la Fuerza para el conocimiento y la
defensa, nunca para el ataque.”

“Para el Jedi no hay emocién; hay paz. No hay igno-
rancia: hay conocimiento. No hay pasion: hay se-
renidad. No hay muerte. Estd la Fuerza.”

Sobre la guerra:
“(Grandes guerreros? Las Guerras no hacen a nadie
grande.”

Sobre el Lado Oscuro:

“Ve con cuidado con el lado oscuro. Odio, miedo,
agresion. Esos son el lado oscuro de la Fuerza. Ficil-
mente fluyen, rdpidos para unirse a ti en un ataque, Si
alguna vez empiezas a emprender el sendero oscuro,
para siempre va a dominar tu destino. Te consumird.”
“El lado oscuro no es mas fuerte. No. Mas rdpido, facil
y seductor. Sabras distinguir el lado bueno del malo
cuando estés en calma, en paz. Pasivo.”

“Si acabas tu entrenamiento ahora, si escoges el ca-
mino rapido y facil. pasards a ser un agente del mal.”
“No te dejes controlar por el odio. Eso lleva al lado
oscuro.”

Sobre el entrenamiento:

“No diferente. Sélo diferente en nuestra mente.”

“A muchas cosas nos aferramos, en gran parte de
nuestro punto de vista dependen.”

*No hay por qué. Limpia tu mente de preguntas. En-
tonces entenderds.”

Sobre la utilizacién de la Fuerza:

“No intentes. Haz. O no hagas. No hay intentos.”

Sobre la fe:
*No crees. Por eso es por lo que fallas.”
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Lleva un traje espacial blindado cubierto de armas simi- = ——— —
lar al que favorecian un grupo de guerreros (del sistema
de Mandalore) que fueron derrotados por los Caballeros
Jedi durante las Guerras Clénicas. Se desconoce si en
realidad fue miembro de ese grupo o si simplemente esta
utilizando su material. Sea cual sea el caso, en ese
blindaje Fett es posiblemente el hombre més mortifero de
la galaxia (a parte de usted mismo y el Emperador, claro
estd).

Los servicios de Fett como caza-recompensas son
ampliamente buscados por muchos hombres de negocios
en toda la galaxia. Sus tarifas son exorbitantes. pero
nunca ha fallado en un asignamiento. El sefior del crimen
de Tatooine, Jabba el Hutt, aprarentemente tiene al caza-
recompensas como secuaz, utilizando frecuentemente
sus talentos para perseguir a los empleados fugitivos.
Ademis, Boba Fett regularmente llega a agencias de la
ley de manera inesperada con un criminal buscado (o sus
restos mortales) a rastras. En el pasado, Fett también
habia trabajado como mercenario, soldado, guardia per-
sonal. y, segtin los rumores, asesino, si los méritos fuesen
de su agrado.

El blindaje de Boba Fett es sencillamente sorpren-
dente. A pasar de ser viejo y anticuado, puede merecer la
atencion de los técnicos imperiales: se podrian incorporar
algunos de sus sistemas en los trajes de batalla de los
soldados de asalto, creando unos incluso mds formida-
bles guerreros para el Nuevo Orden. El casco de Fett
parece contener una placa de vision macrobinocular,
vision infrarroja y un sistema de sensores miniaturizados,
asi como un microcomputador que los combina en una
sofisticada red de deteccion.

El propio blindaje es al menos tan protector como el = BOBAFETT —————
que utilizan los soldados de asalto imperiales y también
estd cargado de armas construidas en su interior y de Altura: 1.80 m.
dispositivos ocultos. S6lo hemos detectado unos cuan- i
tos. (Fett sélo los revela en combate y rara vez deja
testigos) pero en la lista estdn los que hemos descubierto:
lasers de muiieca capaces de cortar blindaje de batalla,

Sexo: masculino
Edad: desconocida
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sclavo 1, la nave espacial de Boba Fett.

profesional. De hecho, algunos de mis hombres creen que
podria ser un droide, aunque nadie conocido tenga la
habilidad necesaria para construir semejante maquina:
Fett se come droides asesinos para desayunar.

Para finalizar, Boba Fett es un cazador y asesino sin
igual. Por todos los medios, contrate sus servicios: vale
la pena pagar sus tarifas exorbitantes. Mientras otros
caza-recompensas pueden perder las pistas de exploracion,
Fett seguird el rastro de su presa rebelde, la capturard y la
matard si le da la érden.

Siendo su fiel servidor,

Mayor Herrit, Inteligencia Imperial

Darth Vader

Nota del autor: La siguiente informacién fue compi-
lada a partir de conversaciones con Luke Skywalker,
antiguo estudiante de Obi-Wan Kenobi y a partir de en-
trevistas con Bail Organa, contempordneo de Vader y
comparnero de batalla en las Guerras Clonicas, algunas
semanas antes de la muerte de Organa en el cataclismo
de Alderaan.

Aungque el propio autor tiene poca experiencia con la
energia mistica que esos hombres denominan “la Fuer-
za" , debo admitir que, sin aceptar la Fuerza como feno-
meno real y poderoso, es imposible dar cuenta de los
extraordinarios éxitos que ha alcanzado Vader en un
espaciode tiempo tan corto. (Adicionalmente, Skywalker
yOrgana,dos de los hombres mds inteligentes y realistas
que el autor haya conocido, creen en ella explicitamen-
te.)

Asi, este articulo estd basado en la premisa que Darth
Vader es, de hecho, un senor del Lado Oscuro de la
Fuerza: un poder mistico que se extiende por toda la ga-
laxia. Si, a pesar de las pruebas, el lector desea seguir
creyendo que la Fuerza es un fraude y que los Jedi lo
hacen todo mediante trucos, el autor sélo puede sugerir
que rete a Skywalker a un duelo simulado con sables de
luz. El autor lo hizo.

Luke me gand... con los ojos vendados.

Aunque se cree que antanio fue un poder del bien en
la galaxia, Darth Vader obviamente ha sucumbido al se-
ductor encanto del lado oscuro de la Fuerza. Elevindose
a dos metros de altura y vestido con ondeantes vestidos
negros y blindaje corporal negro, Vader es el epitome del
Nuevo Orden del Emperador. Oscuro, blindadamente
maligno, obsesionado con el poder y consumido por el
odio: la encarnacion del lado oscuro.,

Actualmente sirviente y emisario del Emperador y
ejecutor de sus planes para la subyugacion galdctica,
Vader fue antano un Caballero Jedi. Fue amigo v estu-
diante de Obi-Wan Kenobi, combatiendo a su lado con-

tra los enemigos de la Antigua Republica. Bajo la tutela
de Kenobi, Vader aprendié a utilizar la Fuerza para
incrementar sus ya considerables habilidades como
guerrero y piloto.

Pero el poder no llegaba suficientemente ripido si-
guiendo el camino de Kenobi. Vader aprendi6 otra via
hacia el poder: una senda que ofrecia un gran poder ra-
pida, facilmente y a una fraccion del esfuerzo que reque-
ria la via de Kenobi; una senda llamada el lado oscuro.
Para alcanzar este poder, lo tinico que debia hacer era
dejarse llevar por la célera, el miedo y la agresion.
Ambicioso e impetuoso, Vader fue hacia su sangriento
abrazo.

Darth Vader traiciono y asesiné a muchos Caballeros
Jedi, asistiendo al Emperador en su apuesta por el poder
total. Obi-Wan, enfurecido por la traicion, combatid
contra Vader en un choque épico de sables de luz. Kenobi
emergio como vencedor, seguro que su antiguo compa-
fiero y estudiante estaba destruido. Pero la Fuerza era
intensa en Vader, mas fuerte incluso que lo que Kenobi
conocia, y, de alguna manera, Vader sobrevivié las
horribles heridas infligidas por la mortal arma de Kenobi.

Vader sobrevivié, pero no libre de cicatrices. Su
cuerpo destrozado s6lo se mantuvo unido por la voluntad
de hierro y la corriente pulsante del lado oscuro de la

— DARTH VADER | -

|
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Fuerza, para vivir Darth se vio obligado a llevar un
blindaje especial de soporte de vida y una médscara res-
piratoria. A pesar de estas desventajas, Vader se desarro-
116: de hecho, encontré una manera de transformarlas en
una ventaja. Hizo que disefasen su mascara de respira-
¢ién como un siniestro casco negro y, llevando una capa
negra sobre su armadura negra, pasé a ser una imagen
salida de una pesadilla. Para completar su imagen, anadio
moduladores de sonido a su mdscara respiratoria, dindo-
le a su voz un tono pesado, dspero y de alguna manera
infinitamente maligno. De las cenizas de la derrota,
Vader emergi6 todavia mds fuerte.

Ayudado por el Emperador, Vader continué su pro-
pio entrenamiento pervertido Jedi, perfeccionando su
control sobre la Fuerza. A cambio, Vader sirvié bien al
Emperador, cazando y exterminando a los restantes Ca-
balleros Jedi. Como reconocimiento recibid el titulo de
*Sefior Oscuro de Sith™ y recibe el tratamiento de “Lord
Vader” por cualquiera que ose hablarle.

A medida que crecio su fuerza, el Emperador di6 a
Vader mas y mds autoridad y responsabilidad. Necesi-
tado de un sirviente de confianza que supervisase la
construccion de la nueva arma mortifera del Imperio, el
Emperador asign6 a Vader para ayudar al Gobernador
Moff Tarkin en el desarrollo y las pruebas de la estacién
de batalla secreta de la Estrella de la Muerte.

Como la mayor parte de los actos malignos de Vader,
este demostro ser extremadamente desafortunado para la
Rebelion. Es improbable que Tarkin hubiese osado, sinel
apoyo de Vader, destruir Alderaan. Ademas, durante el
rescate de la Princesa Leia de la Estrella de la Muerte por
parte de Skywalker, Solo y Kenobi, las perturbaciones en
la Fuerza alertaron a Vader de la presencia de su viejo
maestro. Asi cayd Obi-Wan... un golpe doloroso para la
Rebelion.

Sin embargo, ni siquiera los considerables poderes de
Vader ni su maestria del lado oscuro pudieron parar a un
joven piloto rebelde, €l también intenso en la Fuerza, en
su destruccion de la mayor arma del Imperio. Con la
oportuna asistencia de Solo, un sinvergiienza y canalla
que, en sus propias palabras, “preferiria confiar en un
blaster que en una religioncilla”, el joven Skywalker
disparo el tiro que erradico la estrella de la Muerte.

Pero, al igual que en cualquier otro revés sufrido, se-
gin todos los informes, Vader ha vuelto del desastre de
Yavin todavia mds fuerte. El Emperador recientemente
le ha puesto al cargo de la flota imperial que ahora esta
intentando descubrir la localizacién de esta base.

Lord Vader gobierna su flota con un puiio de acero.
Cualquiera que se cruza en su camino sufre las dltimas
consecuencias: una muerta dolorosa. Y Vader tiene mu-
chos medios a su disposicion para distribuir esta muerte.
Como todos los Jedi, es un maestro con el sable de luz,
blandiendo el filo relampagueante con una velocidad
cegadora. Es casi invulnerable al fuego de blaster, des-
viando los rayos con un pase casual de su mano enguan-
tada. Vader puede estrangular a sus oponentes sin poner-
les la mano encima. Puede hacer levitar y lanzar objetos,
o hacer que le venga un objeto situado a gran distancia.
Cuando trata con otros versados en la Fuerza, Vader
puede sentir e identificar su presencia por las perturba-
ciones psiquicas que crean. Puede enviar pensamientos a
esa gente a grandes distancias, o incluso leer impresiones
superficiales directamente de sus mentes.

Pero la Fuerza no es la tinica arma a la disposicién de
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Vader. Es fisicamente fuerte, quizds como resultado de
su entrenamiento, capaz de levantar con una sola mano a
un hombre y luego, como quien no quiere la cosa, quitarle
la vida con sus dedos de acero. Es capaz de gestas
acrobdticas aparentemente inhumanas que serian impo-
sibles para un hombre menor, incluso si no estuviese
encerrado en una armadura pesada. Es un magistral
piloto de cazas espaciales y también un excelente artille-
ro y navegante,

A pesar de todo este poder e influencia, Vader todavia
dobla la rodilla y le llama “maestro™ al Emperador. Uno
no puede evitarel plantearse qué pasmoso poder detendra
esaenigmatica criatura que puede exigir la subordinacion
de gentes como Vader.
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