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stas a punto de embarcarte en un emocionante viaie z
fraves ael universo de Star Wars, en el que deberas so-

previvir mediante tu ingenio y tu habilidad con el blaster.
siempre un paso por delante del Imperio vy de los peores
elementos del submundo criminal. La Caja de Inicio de Star
wars: Al Hilo del Imperio es un juego de rol en el que asu-
mes €l papel de un personaje en la galaxia de Star Wars

Rcmnra

'11

Dara vivir trepidantes aventuras. Esta caja estd especial-

disenada como sistema de introduccion a 1os juegos

¢ QUE ES UN JUEGO DE ROL?
Un juego de rol es una experiencia cooperativa de narracion.
Cada jugador interpreta a un personaje de un universo fic-
ticio (en este caso, el universo de Star Wars). Los jugadores
aepben colaborar en la narracidon conjunta de una historiz
protagonizada por sus personajes, en la que deberan unir
sus fuerzas para superar adversidades, enfrentarse a peli-
grosos rivales y, con un poco de suerte, obtener algiin bene-
ficio al margen. Para afiadir un elemento aleatorio al jueso
se utllizan dados especiales, por lo que el desenlace de |
historia no se conoce de antemano. Cada personaje posee

caracteristicas y reglas de juego exclusivas que dictaminan

L)

Sus puntos fuertes y sus debilidades, y utilizan estos dados
especiales para determinar sus posibilidades de éxito o fra-
caso en las tareas que acometen.

ANTES DE EMPEZAR

La Caja de Inicio de Star Wars: Al Filo del Imperio se ha
disefiado para un grupo de 3 a 5 jugadores. Con el conteni-
do de esta caja podeéis pasar a la accion directamente, pero
antes debéis asignar algunas funciones.

i

UNO DE LOS JUGADORES
ES EL DIRECTOR DE JUEGDO.

— =
B
T—
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rector de Juego (abreviado DJ) actia como arbitro vy
Como narrador. ks su responsabilidad plantear una situacion
nteresante y evocadora a los demas jugadores, asi como
Jictar lo gue sucede cuando los jugadores reaccionan a esta
situacion. El DJ debe también interpretar a todos 1os perso-
najes de la galaxia que no controlan los demas jugadores.

0s personajes interpretados por el DJ se denominan per-
sonajes no jugadores (PNJ). El DJ puede crear sus propias

nistonas y aventuras, o bien utilizar las que hayan disefiado
0Tros (como es el caso de la aventura incluida en esta caja).

Si th vas a ejercer de Director de Juego, procura tener
este [Ibro a mano. Contiene todo lo que necesitas saber para

Jirigir una partida repleta de emociones vy diversion.

LOS DEMAS JUGADORES
SON LOS HEROES.

LOs otros jugadores interpretan a personajes individuales de
\a galaxia de Star Wars. En esta caja se incluyen cuatro perso-

najes pregenerados. Sivas a jugar como uno de los héroes de

\a aventura, elige uno de estos cuadernos de personaje y pon-
10 delante de ti sobre [a mesa: en &l se describe al personaje
que has decidido interpretar y también se explica coOmo jugar.
Durante el transcurso de la partida deberas decidir lo que tu
héroe hace y dice, y también utilizaras los dados y las reglas
del juego para determinar si sus acciones tienen éxito o fraca-
san. Los personajes controlados por los jugadores héroes se
denominan personajes jugador (PJ, para abreviar).

iSOLO PARA EL DIRECTOR DE JUEGOD!

S| ERES UN JUGADOR HEROE,

ELIGE UN CUADERNO DE PERSONAJE Y DALE ESTE LIBRO AL DJ.

El Director de Juego es el unico que puede leer las demas paginas de este libro. ya que contienen
todos los secretos y sorpresas de la aventura. iSi sigues leyendo, echaras a perder la diversion!
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] ESTELIBRO DEAVENTURA  UN MAPA

. Contiene la aventura y presenta las En este mapa plegable se ilustran cuatro
 reglas a los jugadores en un formato lugares diferentes: por un lado esta el
~divertido que les permitird aprender Colmillo de Krayt en su hangar, por
a jugar sobre la marcha. el ofro hay un callejero de Mos
Shuuta, y en éste Gltimo hay
también mapas de la can-
tina y de la torre de con-
trol del puerto espacial.

FICHAS DE DESTINO

Las fichas de Destino tienen dos caras (una
para el Lado Oscuro de la Fuerza y otra para
el Lado Luminoso de la Fuerza), y se utilizan
para conformar la reserva de Destino.

Cada uno de ellos con-
tiene todo lo necesario
para un jugador héroe.

EL LIBRO DE REGLAS DADOS ESPECIA

lamento se explicantodas La Caja de Inicio de Star
las reglas de la Caja de Inicio de Star Wars: Al Filo del Imperio in-

llo del Imperio. Es mejor cluye 14 dados especiales
jugar pnmero la aventura conteni- que se utilizan para resolver
"da en este Libro de Aventura para tiradas de habilidad y generar
| y luego utilizar el resultados aleatorios.

futuras partidas.

Ademas del contenido GE‘ esta caja, para jugar a Star Wars:
Al Filo del Imperio también necesitaras papel v lapiz.

DE PERSONAJE

Estas fichas de carton representan
a los alienigenas, enemigos, mons-
truos y héroes de la historia. Los ju-
gaaores pueden colocar estos indi-
cadores sobre la mesa o sobre uno S5 W - . 4
de |0s mapas que se incluyen en e o =
la caja para indicar sus posi- ' . = B 8% S =
clones durante una escena.
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la Caja de Inicio de Star Wars: Al Filo del Imperio es un
producto completo: contiene todo o necesario para que

un grupo de 5 a 5 jugadores exploren los confines del Im-
perio. Los jugadores podran disfrutar de muchas horas de
entretenimiento con el contenido de esta caja, primero ju-
gando a la aventura incluida y mas adelante inventando sus
proplas aventuras.

51 los jugadores ya se sienten preparados para una expe-
riencla mas compleja y profunda con el juego de rol, pronto
tendran a su disposicion el manual basico de Star Wars: Al
rilo del Imperio. Este reglamento sera el punto de partida
de toda una linea de juegos de rol que incluird aventuras
oficiales, suplementos de reglas con mas material para el
DJ y los jugadores héroes, y mucho mas. Los jugadores que
nayan probado esta Caja de Inicio descubriran que ambos
juegos tienen mucho en coman; de hecho, si han jugado Ia

aventura introductoria de este libro, asimilaran rapidamente
y sin ninguna dificultad las reglas del manual basico de Star
Wars: Al Filo del Imperio.

En ambos juegos los jugadores héroes asumen el papel
de personajes jugador y protagonizaran excitantes aventu-
ras en la galaxia de Star Wars. 1L.os dos utilizan los mismos
dados y la misma mecanica béasica. Se construyen en base
a la misma estructura de caracteristicas, habilidades y ta-
lentos (aunque la lista concreta de habilidades y talentos
puede variar de un producto a otro). Ambos emplean un
sistema flexible de acciones y maniobras para resolver los
combates, y siguen mecanicas similares para describir naves
y vehiculos. Resumiendo, la Caja de Inicio de Star Wars: Al
Filo del Imperio es una version simplificada y accesible de
las reglas que contendra el manual basico de Star Wars: Al
Filo del Imperio.

ESTE LIBRO

la aventura de este libro se ha escrito y disefiado de tal
modo que se puede jugar mientras se lee. Constituye al

mismo tiempo una experiencia divertida para los jugadores
y un metodo practico para aprender las reglas del juego. Los
conceptos de juego se presentan a medida que van surgien-
do, y el texto de la aventura explica todo lo que hace falta en
el momento necesario. Si alguna vez no sabéis como proce-
der, toma una decision como DJ y seguid con la historia; ya
consultaréis luego la respuesta “correcta” en el reglamento.
Lo primordial es que todos os divirtais.

Conforme avanceis en la aventura, veras bloques de texto
€oImo este:

en voz alta a los jugaf‘iur hﬂﬂ.}c:*; 9! tex-

. Eﬂ
m f:irz: estos :_-f‘"-:*-'-fcmat 0S. ;\Im rrmmmtg dem i*}fi—*n egrenra o

. i Dl debe le:

iT *’f{}*‘i e*ﬂ}‘% feCi.iEﬁ;i u% de fcm,{) xdm ﬁ‘:d Lecion oY {jara |
r--*_'%_.ak cuando leerlos en ﬁag alta. A1 'nem ido deber j" leer- |
=« iaﬂ pronto comience una escena (por ejemplo, {:i_xamc}_“-_"‘
- ;oa hfz @ea em'n en Ia mntina 0 cua HJO }afa ﬂnatf ﬂt*% dﬁ .

ﬁ "‘-mm} fE"S% zegf% a ma acc ﬂn **isﬁ ic:}:} QJ ramc u! ab n*-
§;  puerta o superar una tirada de habilidad. '

LOS PERSONAUJES
JUGADOR

Hay cuatro PJ en esta caja: 41-VEX, el droide colono:
Lowhhrick, el pistolero a sueldo wookiee; Oskara, la cazarre-
compensas twi'lek; y Pash, el contrabandista humano. Se-
gln el nimero de jugadores héroes que haya en vuestro gru-
PO, No todos estos PJ estaran presentes en vuestra partida.

_:'-I._:-:"'j:."tltfjﬁ 1& aventura. Pns:-;}jaje nplo,

'H - hay L cuadros ¢ ‘E re !i as ¢ o }} estﬁi & ?% | todas las |
Aunque se ex P} ica fa h re '5=f:':'_:51i-;'.'_.1__ -

-enf:u&ntrig _ ._
rimera vez que los jugadores deba
e&zas reglas per i-ei}:?:fﬁi-i?;?:jfﬂﬂﬁ’f an en v

mede Que afma {?Jt ros ﬁ‘ﬁi&ﬂ"@b de E&:km como

- {é estas lt’i‘“@f&d{r En_ﬁatm Se mfi uyen mﬂ;i ma*f

cion ¢ }mp!emmmaria y ariafac;:}nea p:a a ayudar '*“ai DJ a
dirigir la escena. Algun -

 otros sim rﬁe ﬂente ﬁh e{:en rmfe wf A, me mdfﬁ ta f‘fID*E’
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nuth-
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BIENVENIDOS A

sta aventura tiene lugar en Mos Shuuta, una pequefia ciu-

dad del planeta deseértico de Tatooine. Mos Shuuta esta
situada en la cima de un elevado promontorio rocoso, y a su
alrededor no hay mas que desierto en todas direcciones. Al
comenzar la historia, los PJ estan huyendo de los matones
del amo y sefor de Mos Shuuta, Teemo el Hutt. Cada uno
flene una cuenta pendiente con el Hutt por alguna razon, tal
y como se explica en sus cuadernos de personaje. El Gnico
modo de abandonar el planeta y escapar de Teemo el Hutt
pasa por robar una nave y volar hacia un lugar seguro. Por
suerte van a tener la ocasion de conseguirlo, pero para ello
deberan arrebatarle el carguero Colmillo de Krayt a un tran-

~ doshano llamado Trex.
~ Cabe esperar que los PJ no intenten descender por la es-

carpada pared del promontorio ni traten de abandonar Mos
shuuta por ningn otro medio que no sea robar una nave.

 Siseles pasa por la cabeza, explicales que la caida es muy
pronunciada y que la Gnica entrada y salida de la ciudad,

aparte del puerto espacial, esta fuertemente vigilada.

EL MAPA

El mapa de la aventura esta dividido en varias secciones. En

el aparecen representados el promontorio rocoso de Mos
sShuuta, la cantina de la ciudad, la torre de control y el Col-
millo de Krayt en su muelle de amarre.

El mapa de Mos Shuuta aparece reproducido en estas pagi-
nas a modo de referencia. Las localizaciones mas importantes

UER-G DE AVE N“Tp RA
AL FILO DEL IMPERIO

del mapa estan senaladas con un namero de pagina. Si los PJ
viajan a esa localizacion, el DJ puede consultar la correspon-
diente pagina para leer una descripcion de lo gue encuentran
al llegar y el modo en que puede beneficiarles en su huida de
latooine. Los PJ deberian empezar la partida en la cantina
(pagina 8), luego es de esperar que visiten la chatarreria (pa-
gina 14), la torre de control del puerto espacial (pagina 17) v
el muelle de amarre Aurek (pagina 24). Las demas localizacio-
nes de Mos Shuuta se describen brevemente en la pagina 28.

ESTRUCTURA DE LA AVENTURA

La aventura se plantea como una serie de encuentros nu-
merados y presentados en el orden que se supone han de
segulir los PJ. Teniendo en cuenta que [os conceptos de juego
se presentan de forma gradual, encuentro a encuentro, reco-
mendamos encarecidamente que los jugadores procedan en
el orden estipulado. Si los PJ intentan saltarse un encuentro,
el DJ puede explicarles que se perderan la explicacion de
reglas importantes, o bien permitir que lo ignoren v hacer
una pausa mientras lee el encuentro y comparte con ellos
|as reglas descritas en él.

ES posible que el DJ deba improvisar las transiciones en-
tre encuentros. kstas transiciones pueden ser tan simples
como “salls de la cantina y caminais hasta la chatarreria”,
0 tan complejas como una serie de encuentros menores.
También suponen una oportunidad estupenda para anadir
algo del color y la diversidad que caracterizan al universo
de Star Wars.
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B n este encuentro, los PJ entran precipitadamente en Iz
BsCantina pocos segundos antes que los gamorreanos de
Teemo el Hutt. Disponen de unos instantes para ocultarse
antes de que lleguen los matones.

En cuanto los PJ hayan entrado en la cantina, lee en voz
alta o parafrasea |0 siguiente:

Iajais un corto tlama de escalones v os adentrais en el
,_pe@a imbroso interior de la cantina. El aire fresco del esta-
 blecimiento alivia la fatiga causada por el calor abrasador
_de Tatooine. Fl camarero. un devaroniano, d‘tﬂ"a'i{i}’t[uéésté-"
| haciendo y os observa detenidamente con sus inti ﬂ"m:ian*-_-_
| tes facciones de demonio. Al fondo veis un escenario so-
| Dbre el que danza una twillek al son del hilo musical. H:ﬂy'{
~ varios reservados alineados en las paredes del local, y la
~ zona central de la cantina esta repleta de mesas vy sillas

~ dispersas. Varlos de los clientes se giran en sus asientos
- _p_a.{.a_.mi.r‘ar@s- Las tnicas sa 1das que VEIS, %pa t{:* de la E.ﬂna_'-

P esquma \,f }a Sai da dei escenario, gue se abre }Hbt{} det ras |
| dela bailarina. Sobre vuestras cabezas nay un entiamad(}, .
de travesanos oruesos y pesados que sustentan el tech@; f_-f
_'jabc}wedada del establecimiento. Solo teneis unos imtantgg”-'
~para ocultaros antes de que lleguen los matones de Teemo

. éQLIE' haceis? -

Cada PJ dispone de una Gnica oportunidad para escon-
derse antes de que los matones entren por la puerta delan-
tera. A tal fin, cada uno debera hacer una tirada de habili-
dad para comprobar-si tiene éxito en su intento.

Si alguno de los PJ intenta esconderse en uno de los re-
servados, debajo de una mesa o entre las sombras de la
cantina, pidele una tirada de Sigilo. Pero hay otras formas

de pasar desapercibido; por ejemplo, un personaje podria:

e (Convencer a la bailarina twi'lek de gue deje pasar al PJ a
la zona que hay entre bastidores (Carisma o Coaccion).

e FEscabullirse al interior del cubiculo de almacenaje v
atrancar la cerradura (Mecanica).

e I[repar a la zona de los travesanos, que es donde se
ouardan las cajas de licor (Atletismo).

e Meterse detras de la barra y fingir que es uno de los
camareros (Engano).

e Sentarse a la barra como si la
cosa no fuera con él, porque

(Frialdad).

Cuando un jugador
el a2 Nhéroe decida lo que
B ¢ g . Juiere hacer, debe

E/———= W\ formar una reserva
M | \ A dc dados y reali-
5. T zar la tirada de
habilidad. Estas
tiradas  deben
hacerse de una
en una, aun-
que no importa
el orden.

T b oA
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1. Formar una reserva de dados r
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HALER UNA TIRADA DE HAIILII
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accion) debe hacerlo s

HE

aparecen indicagosen s f‘55 de pe
la habilidad en cusstion. mas 1 dado morado
~de Dificultad ¢ .

| 2. Tirar los dados.

Caia simbolo de Fallo ¥ anula un simbole de Exito

¥ Sisobra al menos 1 simbolo de Exito ¥, s= habra
f:.j__,..f'_'.summd ola tirada.
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na v&ez tﬁtﬂ ina en cuen s?:a ;:ia_-;f;wd ts 115 facttrﬁs 51_;5?'-5;1;'_-_?f_jfj_ﬁgii
. sobraal nbolo de Exito 3%, entonces |
el personaje habra Euperam la tzf‘aia y real 1za su

. --iamm

1 :i'j-;f:.-f-':uaﬁil O un PJ hace una tirada, el jugador que lo f:maf_'-“
I (llemmmaﬁ:if:} jugador activo) ha de tirar varios |
. dados a la vez, lo que se conoce como una reserva |
-*'j.clﬁ -s_'_'mlaa Egta regewa eata formada p@r dadis faH'--'-.
! .-f@é;:;fjs-_wal@ﬂqu er mrcmstanc;as pGSit vas, y s 3-::-f:* sfhifm pﬁf '}_[ ]
f*iaﬂ& perjudi diciales, impuestos por la dificu tad :z%ﬁ i
| tareay por otras f:rrt:unstan{:;as adversas .

-z.@_'_%'j?i;?i-l§:"cua*i&mr de ﬂada pjersma je Ct}*?‘{ti@ﬁ% un ];;-J:.-f;t;ait ie-’ -
. habilidades, y para cada una de ellas se indica unare- |
= serva de dados constituida por un conju
. verdes de ."?f};ia.:pamdm Q y posiblemente algan
L 3 %j_;.:;_-:ar llo de Pericia O =
. vadedadosdeun pa%rgma;e para una habilidad basta
! m_‘;;-;-f-; cmsultar Su mja de persmage .{'_-f.;;-_mg&er I‘E dadlsﬁi;i_’ ]
! qu& en elia Se mdiqueﬂ . . - .

nto de ¢ da u_ oS b e
formar la mger—!

-!f:a-da da&ia mtradts de i ;;Z?'":-:- -
_&5 tﬂ- -r:a-su la tirada es __;:;E.am -
-'-;..ffja it} ’;:;i'j.:ﬂmﬁlﬂ ﬁl&?}. -}

;_.'i'-"f;éi..;e_.é-ria vez reumdta los. daﬂa &E jugaur af:twt lng tlra-'_."_}
! ttdls a la asez y Iuegt sC Iﬂtﬁfffétﬁ el reauftad@
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 Practicamente todas las reservas de dadog estarz cor n-§7?“}f?*t | ® enlos dados despues de tirarlos, el personaje re- | :
| pusstas e dados | a”ﬁ‘ab*% o de ( 3-?-575?5 | cupera T-%.s-?e:*‘;?é%%ﬂﬁtm l"f“ ﬂaai |
~ quiza dado -frma sﬂre}aa-:}es e et |
~ diclales U’lo I“i‘%alfﬁ'?ieenm ladﬂ cfe Imfu ad ) Ha\f l}lH-.-ff’fi? | '

~casexcepciones, y se sefalan de:- a m--a '@b[f}ﬁ-‘t !’[EL& en e[:-f_}}‘-?_'f_@
é.j_:f_ﬁ;ﬁ;_tevym cam.};}@:itl'zadag Si ‘np E‘*S{ L .

'. . Z H

§§ﬁ_’ﬁf:_5;;EI Si mbf:xta de Tt :z r‘zfo ) es U na ver sion espec;al \, m uLho-_;:_ff'f:'f'_ff
;;g@__@-_;:;ffrrrﬁs f.::wf-g;;;;;jablfﬁ que E‘:i 5 'ﬂbGID dtj Emt{} 3 :_

3’ ; . fﬂ i S’ii s' auﬂés 0s. m&sy E ad ig t

10 em mte pamto de Ia patttda pr:n e[ mumenm traLalg;;f}f;_é
j{.;..;.;;;..;mo :;a fue; al un s Ti b@[ 0 ds Exrm .

Cada sim | éfff??f'-f enaza & anula 'ﬁ.?{?ff;ém 0 Ventaja )
€2, v viceve rﬁa a.i ;
'y %@s Falltg :

.'Ju'-.'l'-\.

ff;"'%af% _q _:; ;i' s@fa feld urre f:m iﬁg Exi ta s ;;zj . |

hS dsiﬁ déﬁ!uﬁé ieﬂltifar{ig %E
ﬁrau ]a tg."'z;f._ajdaf -

| E:I mﬂtram S} IQ que Sthfan Sln 51 j';_zf;-_;_;;_; '
- za® el Qérgma jﬁ at 5} N

_- En este tas& l wrsma;& af:;{f%wt ;o;;;;;f:_E 10
| 1 de Teﬁ SJGFI Pif* ﬂai a r jolo de V

1 t i:,a nu [a-'iéta b p i r }tg 5 hhg g@ F al 1 ., ]

er :aza ;prﬁ e fsta 1} |

CUANDO TODOS LOS HEROES HAGAN SUS TIRADAS... |

S5 todos los PJ logran esconderse con éxito, lee en voz alta  Si alguno de los PJ ha fallado su tirada, lee lo sigulente en s ¢
|0 siguiente: voz alta: !

- Segundos t:‘ie'SDi;fé@-d?-e ocultaros, e'ﬁt"a por la puerta un
pequerio grupo de ¢ gamorreanos, S@%@S de tostros porcl-
~ hos armados con pesadoa garrotes. iSon los matones de

~ Teemol Sus ojillos saltones mzpa@ean para adaptarse ala
~ penumbra mientras examinan el local. Como no ven nada
 deinteres, ntef"{;amlr an unos grunidos y :Danzcia}s en su pri-

. mitiva lengua y se dan la vuelta para salir r por donde han
 entrado. Sabeig que no dejarm de uu-gf:ams a menos que
_acabéis con ellos. jAhora gue 0s da n la espalda es ei mo-
mento ideal Dd aatamﬁ | - .

 Segundos despugs de oauitams Eiﬂ’[ pm la Pii@f"fd un pe--: - | e 2
.quem grupo de gamorreanos, seres de rostros porcinoes | ?t-

armados con pesados garrotes, ;bm 105 matones de Tee{ -
| __m»;ﬂ Sus 011!]05 Sd}fﬂﬂt‘s pamadeal pasa adaptﬁ be 2 la pea-_ --'fi
 _numbra m -
 lanza un ¢ hIHIC[O' agm. 08 hm desca erml L% cr:rfsa- s-e- v&z -, }
a IJC%ITE?% \i@!cnta - ¢ .

Pasa al Encuentro 2.

Pasa al Encuentro 2.

HE

"l COMPLETA EL ENCUENTRO 1 ANTES DE CONTINUAR

LIBRO DE AVENTURA
AL FILO DEL IMPERIO




B n este encuentro se produce un enfrentamiento entre

B=105 PJ y un grupo de gamorreanos que trabajan para
leemo el Hutt. Si los PJ conslguieron esconderse con
exito en el Encuentre 1, tendran cierta ventaja sobre
l0S matones.

Hay tantos gamorreanos como PJ. Estan todos apifiados
en la entrada, a distancia de interaccion entre ellos, a corto
alcance de la barra y a alcance medio del fondo de la sala.
Los PJ deben indicar su posicion en el mapa de la cantina,
teniendo en cuenta las acciones que llevaron a cabo durante
el Encuentro 1.

* ES HORA DE EMPEZAR EL COMBATE
~El combate se resuelve siguiendo estos asos:

| 'l Determinar la iniciativa — En este caso depen-
~ de de silos héroes lograron esconderse o no.

2. Los combatientes actiian por turnos — Cada
personaje resuelve un turno de combpate. Los PJ
pueden decidir el orden en gue acthan.

3. Termina el asalto y empieza uno nuevo — Se
repite el procedimienio desde el paso 7 hasta
gue el encuentro haya terminado.

MATONES GAMORREANOS

:Q_- Fgrtaleza 3 Astucia 1 Presencia 1

' AgihdadQ | Intelecto 1 Voluntad 1

Umbral de Heridas: 6
- [sufre Heridas en

~ Proteccion: 3
Umbral de Tensién: —
sUluoar)

Equipo:

Per"“a {%H'i-"ﬁi-f:i'*d de Armas cuerpo a cuer-
pol © © @ |: Alcance de interaccion; Dafio 5

UUUU Inflige una Herida critica).

Cabe destacar gue los gamorreanos no tienen umbral
de Tension; siempre que deban sufrir Tension por algtn
etecto, sufren Heridas en su lugar.

| Al pﬁn{: PIO C dﬁl pr

er asa lto da mmmw t!df:}’s lﬁs“
jugadores héroes y los PNJ han de determin -]

lF. E_

orden podran resolver sus turnos. Esto se ¢ QL&.-H omina |
requiere que cada participante haga una tirada, pero |

en esta ocasion el orden dependera de si los héroes

. han conseguido ocultarse de los gamorreanos con
| é&xifo. Es preciso sefialar que cada puesto de iniciati- |
| va se agzgna a un bamﬁ@ (FU 0 PNJ) y no a permna}agz' -

| .util:zaran las puastas de mwiatwa asngna.[ﬁg a._.-
~su bando. - ]

Si al menos 1 PJ
ha fallado:

Secundot) . BN

e
. Cuarto Pl ' CvartoP)

Sf 5@1@ hay tres PJ se ignora e} cuartt pu&-:.sji_z-!t de

iniciativa de los PJ. Si Gnicamente Juegan' us P

se ignoran los p:xu&gus terc&ri y cua;’ta

e e e e e e e e e e e e o Y o e 3 g s e T ST T Sy i T Ty T
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os LaS a CCIEDH@S no 5 i F‘i f-;;:ifé_:;;=-3"_§'fifl _.2-'-i.as :;'
- ? m son amt;:.:;es . -

ba@ F@SUENE uﬂ lzm"i - ALBUNAS ALCIONES SIB
| :f‘f. _5'15'??#82&1 ﬂ lhl M f“ E‘i Pﬂ er p u-e;{f?;;? to del orc rd&r} r:ie niciativa

| unn ier ';i;?__;-sbm del ha ndo a gigﬂan [l'ij o PN re i_fji;.'ff;z'}-: .
l  turno completo, y acto seguido el asait& cmtmua conel f}::_.-*”i-Utmzaf uma habthiad L
-'.f"tfirﬂ. ‘ﬂ ﬂi ‘E I.fS Pif--;:fi’ son %J@‘@i t:la ﬂi GO E{HE‘ ‘Cupﬁ @[ _.3:_'_..-5_: i REE&EEEF }Lﬁ"’f a gg !ﬂd a _:'5"55':-;5'53-{'1Iﬁifﬁ

| i%ﬂtﬁ PUESH Eﬁ el trdem de mtcxat wa Urx PJ

2 m '_-gii:._-:j_!?:t:u rno jur asa 'lil LtS ;ugaﬁi ores pued en pmerﬁﬁ '
|  deac |
| orden de ini me . ac itr. (lie mter*af:am a c:t..r_;g
| wmom h_a ce fa rm que o declaren a1 princinio del e, Sacar o guardar un arma u oblto [
E‘ﬂ Uﬂ amlt" '??ij’-E'f?-;f-liLIE{il a.ij}-ﬁ-;_'}iiﬂi;Qtrl ifieﬂ dlatiﬂ t@ al asa%tz} 5;-" | ' ...

'__?'{_:;_;_:;mg:_fe-g;:jas;;{:_ea..:; Ciﬁ%}ilﬁ?ﬁ; ‘permaneme entre  ® _UU“Z&V *»m mWC??‘f _'-‘@? "f*t fff-%l' gntes.

"rap eta rse tra::a @11& l 1
modo con eI E}{fitlfﬂi

proximo ataqu&]

® P@ﬂerge 5 {iuh}f‘:t‘tl

Cuando todos lo f‘ﬁ‘smtt 0 sus respec
VoS turn ;:; %nm r m ﬂ i"} uew agaitg

mra 0 }a smar:zm :}35--:;;.,:::1-;;_;;_;f_;'z@ln.g ie ;;;:‘a;lg-'
naje ya no estﬁ a {:ubief"tt]

Las perso 1::1 jES pueden Hevat a cabc} una se.gu n da iia-"_;" | | Cuando todos £ﬁ5 pﬁrﬁiﬂi}fiﬁ
- dg (mn la de ff{}ta 0 f*;.-.;f:;a da unl de l- 0s -Imn-dus}; el

encuentro también ha concl

migos plantando cara, comienza un m;%m asal

de los turnos de los Clmbatl&ﬁtﬁ*S

- ha blaster (maniobra) y dispara a un enemigo (accion).
Falla el tiro, asi que Oskara decide sufrir 2 de Tension
para llevar a cabo una maniobra adicional que le per-
mita paners& a cubzem d@fras ae g biesa

Los no combatientes (como el camarero, la bailarina v -
los demas clientes de la cantina) no haran nada relevante R BENE ? i % ‘?
durante el enfrentamiento. Correran a cubrirse y en general . -
se mantendran apartados de la refriega; no es necesario
tener en cuenta sus acciones.

. _*-;-:';Estos conceptos son mdepend;entes de la diﬁCLlltad ie_i__';}_.-f;ﬁg
~la tirada. Los dados de Beneficio I aumentan las pro-
. babil idades de impacto del ataque, y los dados de Com-
 plicacion las disminuyen. Se puede ganar un dado de
E ﬁ. _Qleneﬁc;@ B llevando a cabo una maniobr a ﬁaara apuntar
Por otro lado, los dados de C@'_.._f':-_-rpglicaL on _se reci ben al;'%gi_'f'-ff;

--a-tacas a UFI @hjetwo que esta a'cumﬁ"t@ -
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e Efectuarun a’taq ue w;-i.??r‘fu narma e wmm &

s ié__f;;werse . ﬁa ﬂuﬁ;:;:}._a; {_u 32{:&; f--;ffj::ffsq ue E‘St :j'f; __1;;-;;&'{:ié?-jtﬁf’ti 31 _fif}?i-ﬁ'm.fffﬁjj_}i
z:;_f-;?iru Pi r‘a dem}r ﬂulen actua ¢ en ca ada EuESH iei" ~ ceomenos, o bien cambiar de un intervalo de a alcance |
' . -e:.iﬁ- cortoa '_;._?'ii:s..fﬁm %?f?;‘-?i}:;i.::’é'ff%?ff@?‘f'?‘;-=.-?'i?_...?

e Apuntar (afiade 1; f’i da dt -I e l % E?E'Efi f%if:ft al

'i;; '::ﬂt q u o .Ej;-j'_i%;_'é;-p e r i ?‘?

uido y ya se me-ﬁaprea* -
cindir del orden de iniciativa. Si todavia quedan ene- |
toyse |

repite el procedimiento desde el paso de resolucion 3
| : ::':'_ i =

| - | - : . | trd den de H‘H{ 'if-ff:;f:{
Ejemplo: £n1 su turno, Oskara desenfunda su carabi- | ciativa sigue Ster:d& e% mtgmo para @ata ﬁﬂﬁvl asalto:f :_-

. e g e CETT T e 1L S R T T M T Sk i - I g
L A T T A P Ry =t i | o AT R




0 A T N DIRRA R i  dah L esth
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e

. Enla tja d@ fmm@ if-z Stirr ﬂ‘?f‘s ﬁ%l
l rio, las distancias se m
. un sistema de ntewalis de alcance. Existen cuatro
| deestosintervalos y
. nadainteraccion. En orden de mayor a memr proxi-
| '-_.mliai eams mtﬁrvalts son:

:""Sz
sido derrotado. Si es un PJ el que sufre una Herida cri
. led consulta la tabla de Heridas (:rztinas que hay E}ﬂ E __;
. u 1tiap0rtada de este libro. | -

iden de forma abstracta con

una situacion especial den.@;a:e;-‘:..

5:__':_"i;_:___f-_:;-'lnterar:f:lén Los permﬁajes estan tan cerca que
'_'.__f-_pmz:lnaﬁ tiﬂai’ﬁﬁ

";fi_'_;_--Cﬁrto altanee ﬁ-‘x pocos pasos de distancia. Un blan-
| cofacil con un blaster. Se requiere una sola maniobra
! _.pa ra pasar de corto alcance a alcance de interaccion,
. 0 bien de corto a medio. En este encuentro, el corto
l{:ame llega aproximadamente desde la entrada al
._;'5--C&ﬁt¥’t de la cantina.

T A ]cance medio: De una punta de la habitacion a la
P ntraUm disparo de dificultad media con un blaster.
: 0 bastante cerca como para ver y oir al objetivo,
3_.':auﬂ@fue es preciso hablar en voz alta para entenderse.
© . Se reguiere una sola maniobra para pasar de alcan-
| ce medio a corto alcance, pero son necesarias 2 ma-
. niobras para pasar de medio a largo alcance. En este
| encuentro, el alcance medio abarca la distancia com-
| prendida entre un extremo de la cantina y el opuesto.

= Hay otros dos intervalos de alcance (largo y extre- |
~ mo), pero no son relevantes en este encuentro por-
-r:;;ue el espacio de la canfina es muy reducido.

. Pueden utilizarse indicadores de p-e.rgf:}ﬁ-a;jﬂf para
| senalar de manera aproximada la posicion de cada |
| personaje sobre el mapa de la cantina y calcular las |
. distancias relativas. Dado lo abstracto de este siste- |
. ma, normalmente basta con calculos aproximados.

; :e;-l ataque tiene exito, impacta en el objetivo y Ifzz- causa zaiarf@ E dam} inflig ;ld@ mr un ataque es 1gua! al

o del Impe-

 utiliza la habilidad A
. rada es Dificil (-
| . :'if-:‘ff:uitai

un PNJ sufre una Herida critica, se canSIde a que ha

La accion mas habitual de un @aramajﬁ en co i.-:f;z-hat&; 1
consiste en atacar con el arma que tiene equipadaa |
un objetivo gue esté a tiro. En primer lugar, el atacan |
te debe comparar el alcance que lo separa de su ﬁhjeé
tivo con el indicado para su arma. Si se emua&i |
. masiado lejos, el atacante debera acercarse, c%am{.ﬂ_i‘:;r'- ]
| oo objetivo o utilizar su accion para hacer otracosa.

 Los ataques se resuelven haciendo una tirada de la @

habilidad asociada al arma empleada. En la descrip- |

cion de cada arma se indica la habilidad necesaria = ¢

' para atacar con ella. El personaje activo debe coger  §

i o dados gue p{:}sea en esa habilidad para fﬁrmar SLJ
reserva d@ dadas

| diﬁr:ultai de esta tirada (el namero de dados mo-
I oo e _ll_ﬁ:_cu-._tad d 4 que se afladen a la tirada) de-
| 3%?‘1(31% de las ci rcu n S-:’E.a-ﬂ'ﬁfi as del ataque.

| Siel ataque se efectlia a corto alcance, se trata de

ur‘zi tzra da Far:il (4

®) ) seanade 1 dado de Dificultad 4

_Siel zai:aquﬁ se. Ilﬁl?j-i' a f:abc a alcance medio, es
. una tirada Media [f’ﬁ
_mﬁﬁultai ¢

$ | v se afiaden 2 dados de

Siel ataqu@ se reahza a Iarg@ alr:ame [fl‘i%,iﬁ‘ ﬂi H ;'

14 a tanto en este caso, '*:-':‘i&f que todo el “*

. dentro de la cantina), la tirada es lrfml ( 'YY S
! aﬂad@n 3 daua d@: I ﬁculm ;j_ . '

| } si afa a reahzaf un ataque cr-;m las habﬂ iad%ﬁ; Fjelﬁa ]
'ﬁ”\f:-':ﬁf-i';a‘f’: f:uar“n a Cuerpo o ;&ir,ziﬁ?f-:@zs ac distim:;a hgeras
. asi que se afladen 2 dados de Dificultad 4 . Pero si |
rmas a distancia pesadas, la ti- |

o) e afiaden 3 dados de |
3 sU regewa -

| Los personajes que llevan a cabo una maniobra nars |
| apuntar pueden afadir un dado de Beneficio[Jala |
. reserva de dados de su ataque. Los personajes que |
| esién a cubierto pueden afiadir dados de Complica- |
- cion [l a todo ataque efectuado contra ellos. Una |
i = reunidos los dados ¢ que cmftr}--&ﬁi‘aﬁ lareserva, se |
{  tiran todos a la vez y se interpreta el resul C
. con cualquier tlrada de habhdad ""

ol ST -.--.-.--._-..-. L .. T e L L B b e e e T o T = - e W e 2 ™ o Tt L L et
MR Pt e S e e N R e T e s L e BB D S e e R S e T S e T e L
ke
k {0
=t o L k: i s ] = i) - . B T P . i
- 7 . v 1 1
1

del arma utilizada, sumado al nimero de simbolos de Exito 3%
una mgte a blaster ([dafo 6) y alcanza a su E:shjﬁ%ttw t:m i E::e;;t,

El @irletw@ puede reducir el {z}am gue ha sumd@ E‘ﬂ taﬂtaz pumﬁts como su Fﬁrntecm we es mna ct 1:::

lor de dafio
que no hayan sv:irz} anmaim Por ejemplo, si Pash di sparaf |

£ o aﬂuladi nﬂxg& 7 punms dE iam

aton, que por tanto sufre 4 Heﬂdaa

._;':':1__ _:'-f-:..i:f-}f':?uaﬂdo un persaﬂaje sufre Heﬂdas e! Jugad@r que 1@ cmtm dﬁbe anﬂarlaa @n su j.-:;..;a gje }z}ersgﬂa}g ( ) J !H%ﬁ@'
apun_t_af @n f:aa qmer p&ﬁ@l @f dam Sufﬂd{?f mr ]iS PJ |

] S: el tttal ﬁa Herlias acu |
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| namm d £ au-.f |
,if?'_:"--'__‘_rés istencia natural y el blindaje que lleve puesto. Sila Proteccion del objetivo reduce el iam sufrido a 0 o menos, Eﬂmﬂ*._f- ]
' cesno sufre ninguna Herida. En caso contrario, el personaje recibe tantas Heridas como el dafio restante. Porejemplo, |
S¥ Pasiaf-;.djspara a un gamorreano y le nﬂ;gﬁ lp pumna ﬂ!e dam a egta caﬂtidad d se | e f‘éS’Eaﬁ }@5‘ - ;;aumig"ls ie Pratecczin_!}_i:




LUS pe: ::m ajes ;:;auede-ﬂ gastai Vema ja'::,
;§;jf-.5;.;_.i.:;_-diversos erectta Eﬂ ger:e al

"é'-é';_:;'ie ’ﬂiﬂ del DJ _'f_.i:-é«::@ﬂtmuamm 5& eri't'.;53_5:':_-5;;-_5-.r‘}-";{-_e,;;§ﬁf:.f'f"

Igunas de !a:.-,-. p@smes o_ﬁ%i.;ames

“?3'-'?f'?_.f':}'f_jf_';j__;_:;f{mam@bras _;;:_f}l@ér _tt m) .

astar 2 \/enfa ;aq pa ra amdf u n dad@ degiﬂ;
%e zeﬁmo o pwﬂmo ataque efestuado contra ei

m Sm@ ohJetwa -

s Lastary psr nﬂ!glr‘ l Het a Cﬂti&. i@b
Jttwt S e!"'at que tene f:?}(it{} Cdff}_?.a. arma 1“equiere jf_[

-'-iiﬁ;a?fj-zﬁ_}?-i?ﬁ;;';ﬁ-’f;md ﬂda eﬂ su descr p en para aa_m ﬁu Ebte erech_ -

,f_,f_ff.;_,;_é-:?;fi’*fGdstar \;"eﬂta}a pata hacer cualmner {:}tra cosa
;j-;-_;_ff | que sea aprfa;iffg_'p'iada para ia trama y Ia Sifua{il{}ﬂ -

}{fi'-,'f_La Ame ?az& {ﬂ; puede LitifiZdt 5@ mn dwer SOS ﬁnes Nor-
;_ﬁ-_j;_f:jmalmen'?;;ef el DJes quien decide como gastar los simbo-

ﬁ_':'ﬁf_ﬁ_f;;:--los de Ame 1aza \ﬁ; Obt%ﬂ dcr% @n Ies dados A bunas de

"'%.J_}i'-.ﬂ‘lenaza ‘ﬂ; paia mﬂlﬁlr 1 de Temi@n at” |

E}C[ Vﬁ}

G'aatat f:':m _l;-.f:ﬂazas ﬁr ra que te! ob}et;w de{ ataJ
_j;_};-'*f“;'{.fque pueda ;ealtzar mmed atarrrj{;;nte una mamebra;

- :'f’-_;-}-_._{:.'rBeﬂ@ﬁmo I a-l-- gj-i-ntﬂm ataque Eéfeﬁti. adt I:LE} itra el;fl;_ij_ _fi

. j'zﬁ:_?ﬁ;f:'iﬁ_f;ﬁ';5.1 er c;ma je aLt vo.
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~se consideran simbolos de Exito ¥ y. aumentan las pro-
§:_f§-f_'5..l§ljab1|%'Jjﬁ_{a?des de acer tar ol ‘H‘Iig ir maf:. dafio con un ataque
~ Pero ademas de esto, sa puede utal izar un simbolo de-_ﬁ-_jjjz.f
-f*fij}}Tmmfo;i;'pai”a Hl]zglr 1 Herlda Il U(.cfi ai ODJE,UVU [51ern»—-__:_'ij':'_i};é_
| pregueel atague haya tenido emﬂ 0 activar f:ualqz et
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Si los PJ ganan el combate:

" __;Habeis derrttadt a |iS gamm rea msl El s ilencio que *3} -

gue al mmbate SE ve roto por un aplauqe lento v Casew

_ te de entusiasmo. El camarero devatemam se acercaa |
mmtms @beZﬁﬂdO u*xa SONT bE:l ffjr?ada ' o

:. _mSUpOﬂgO que esta S bu;cando el mmm de lamams; E;
- de este planeta lo antes posible. La buena noticia es
. gue se de buens linta que en esms m@mentos hay un
~carguero atracado en el muelle Aurek. La mala noticia
es que su capitan, Trex, es socio del Hutt y no os dejara
subir a bordo de su nave por las buenas. La otra mala
noticia es que la razon por la qL;f:? Se gue alin sigue en
el muelle es que se le ha averiado el modulo de arran-

que del reactor de hipermatena v No. p@dra despﬁwat’

hasta que se le instale uno nuevo. Seguro que Vorn, e
chatarrero, tiene alguno en su desguace Y ahora wtfﬁ‘._-_-f
dice sefalando hacia la pu@ftaw, fuera de .rm_ Caﬂtma .

51 los gamorreanos ganan el combate:

Los gamorreanos os gD’I__i.:.faem en Ja caheza r;tn SUS ;:}og._., |
rras y todo se vuelve negro. Mas tarde os despertais
con un gemido de dolor y veis que el camarero deva-
roniano se encuentra de pie ] nt@ a vosotros, soste-

s vacio. A | juzegar por

VUeStros moratones y i’ﬂagi,lladurag los gamorreanos

aebieron de patearos las {:tsm]as hasta C]L 9 '%e abumea--

ron v se marcharon.

—Puede gue Teemo ho o 0s qu iéi muel t@S pem yo de |
vosotros no me quedaria en Mos Shuuta —os dice el
camarero—. La buena noticia es que sé de buena tmg
ta que en estos momentos hay un carguero atracado
en el muelle Aurek. La mala noticia es que su ca -;j_j_::i-tan
~ Trex, es socio del Hutt Y NO 0S dﬁjara subir a bordo de
Su ﬂave pm las buenas La e}tia ﬂala not ua es qze la" -

se le ha a\fenado el m(}@luiu de ari anque d@[ reactm};f
de hipermateria, y no podra d'eapega hasta que se le
instale uno nuevo. Seguro qze\fom el chatarrero. t.i.em;_”af
~ alguno en su desguace. Y ahora —os -f-:i-ce Senaland
~hacia la puerta—, fuera de mi cantin |
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n este encuentro, los PJ deben negociar con un malhumo-
rado chatarrero llamado Vorn para conseguir la pieza que
necesitan para reparar la nave (el modulo de arranque del
reactor de hipermateria). No pueden limitarse a comprarlo,

ya que Vorn se |lo tiene reservado a otra persona. Los PJ
tendran que convencer al chatarrero de algin modo para

que se los dé a ellos. A tal fin, pueden emplear diversas ha-
pilidades sociales para persuadir a Vorn de que les entregue
el objeto, o bien arrebatarselo discretamente o por la fuerza.

Cuando los PJ lleguen a la chatarreria, lee en voz alta o
parafrasea lo siguiente:

'La chatarieria no tiene pérdida: SPt ata de un ediﬁm@ baje_

} de argamasa situado junto a un desguace. Al entrar veis a
un humano viejo y encorvado, practicamente oculto detr as

e un mostrador se pultado bajo montones de piezas de
~_ droides y maguinas diversas. El hombre levanta la mirada

B hacia vosotros y se vuelve hacia una unidad R5 con forma
| de cubo de basura que hay a su lado.

| —iSe supone que tienes que avisarme cuando entran clien-
~ les, cubo de tuercas! —le grita propinandole una pafadam.‘;
-'Vete fuera v acaba de desmontar esa moto desli zadora

'-:_'EI drolde se aleja rodando entre pitidos malhi .morad@q
~_mientras el viejo se gira hacia vosotros.

 —iBienvenidos, distinguidos clientes! Como pueden ver —
| dice sefialando a los estantes y cubos repletos de toda cla- -
~ se de chatarra—, tengo de todo lo que puedan neces: taz“
_por un modico precio.

Los PJ querran hablar con Vorn, hacerle algunas presun-
tas y en general tratar de convencerlo para que les venda
su modulo de arranque. EL DJ debe interpretar el papel de
vorn y responder a las preguntas de los PJ tal y como lo
haria el chatarrero. Vorn se muestra reacio a vender la pieza
porque ya se la ha prometido a Trex (el capitan trandoshano
del carguero que los PJ esperan poder robar) por 500 cré-
ditos. No consentira en desprenderse de ella por menos de
esa cantidad. A continuacion se enumeran algunas de las

-  '-_-'F-ﬁ-rta-leza 2 Astucia 5 'Pre;Sem:jia'--Z’{_

Agiil_idadf.z IzntEIethcr 2 Voluntad 2

'_flﬁ.:_ :Habihdades Alerta 1 | € .] Armas a distancia ligeras
016 ¢ Cont}r:m"neﬂteﬁ [o@] Dlsmplma 1[C @]

_--;g--Mecamca 116 .1 Negouauon 1 1€ @]

F’mteccwn.. 5 Umbral de Heridas' IO

| i--_f;;_-Umbral de Tenszan- -~ {S xfre Her 1d35 eﬂ ﬁ:u lugarj |

?:'._:f}_*;Eciuim - ...
.'::'::'5_:_-'l|aST{3I’ de hoisﬂft [Hﬁhﬂldﬁd Armaa a distaﬂr;:ta llﬂe
  3:§  ras{¢ &1 Corto aicaﬂce Dane 5

:::Q._;'-1 Heuda Cl"it fa} . |

.....

ﬁ_,"::jrdcu}ﬂes de E‘f‘ﬂ@i genma

preguntas o estrategias que podrian intentar los héroes, con
la consiguiente respuesta de Vorn.

¢PUEDES VENDERNOS UN MODULO

DE ARRANQUE PARA UN REACTOR
DE HIPERMATERIA?

- —Nag, s6lo me queda uno y se lo he reservado a Trex, el

capita n del @ f}hmﬁo de NCF Jf

LPUEDES CONTARNOS ALGO MAS
SOBRE ESE CAPITAN TREX?

--Trex es un {,azdr ewmpewsﬂig tra;zda::vshano que se deja |
caet por Mos Shuuta varias veces al ano, Su | nave, el Col-

- millo de Krayt, es un viejo carguero ligero YT-1300. Esta |
- hecha polvo, pero fESDmde bien si consigues ma wteﬁer la
- fuwondmienm . . -

('-'_Y SITE PAGAMOS MAS DE LO QUE

TE OFRECE TREX POR LA PIEZA?

Vorn no tendra el mas minimo reparo en venderles la pieza
SI le ofrecen mas que Trex; siempre procura sacar el maximo
beneficio. Silos PJ se decantan por esta opcion, tendran que
elegir a uno de ellos para cerrar el trato realizando una tira-
da enfrentada de Negociacion contra la Negociacion de Vorn
(@ ¢ @) Las tiradas enfrentadas se explican con detalle
en la pagina 15. Si tienen éxito, acordarén un buen precio
y Vorn les pedira solamente 600 créditos. Si fallan la tirada,
Vorn Inflara el precio v les pedira 750 créditos.

VEN[MOS DE PARTE DE TREX. NOS

ENVIA PARA RECOGER LA PIEZA.

Sin duda es posible enganar a Vorn. Si los PJ optan por esta
estrategla, deberan elegir a uno de ellos para realizar una
tirada enfrentada de Engario contra la Disciplina de Vorn |

& ® ) s tiradas enfrentadas se explican con detalle en la
pagina 15.

TREX ES UN CANALLA. (NO PREFIERES
VENDERNOS LA PIEZA A NOSOTRQOS,

QUE SOMQOS BUENA GENTE?

Dar coba a Vorn no resulta muy efectivo, pero merece la
pena intentarlo. 5i los PJ se inclinan por esta opcion, ten-
dran que elegir a uno de ellos para gue haga una tirada en-
frentada de su Carisma contra la Disciplina de Vorn (4 @ ).
Las tiradas enfrentadas se describen con detalle en la pagina

I 5. Pero como Vorn es muy arisco, debera anadirse un dado
de Complicacion a la reserva de esta tirada

VENDENOS/DANOS LA PIEZA

O TE HAREMOS DANO.
Intimidar a Vorn puede funcionar, aunque es mas probable

que venda la pleza antes que renunciar a ella sin sacar nada
a cambio. Si los PJ optan por este sistema, deberan elegir
a uno de ellos para que haga una tirada enfrentada de su
Coaccion contra la Disciplina de Vorn (4 @ ). Las tiradas
enfrentadas se describen con detalle en la pagina 15.

¢{COMO SABEMOS QUE LA PIEZA FUNCIONA?

MEJOR NOS LA ENSENAS PRIMERO.
Esta es una tactica muy inteligente, y Vorn accedera a mos-

trarles la pieza. Esto facilitara cualquier intento posterior por
robarla, ya que los PJ sabran qué estan buscando y donde 1a
guarda el chatarrero.




ROBAR LA PIEZA.
Los PJ pueden valerse de dos métodos para robar la pieza:
la discrecion o la viclencia. Si prefieren la discrecion, birlar la
pieza sin que Vorn se entere requerira una firada enfrentada
i"i ..?Léi:éinajt% f:iz-::ftra 13 1@: it%’l A ’s.feces a*ar:: ?-?"rzts per~-.'- Tk ACLVICHS crimiinal (o A'?"'??ﬁ de vorn (4 @). Silos
Sm &1 1 ei-?'*’u S ri-%ﬁa ﬂ l a fﬁiSa ibﬂi d& ﬁ p 0 r e;é':*-*--": ifﬂflt en- PJ optan por la violencia, rd.ebe ran iniciar un encuentro de
- 1 combate contra Vorn. El viejo chatarrero no se espera que
- | loataquen, por lo que ocupara el Gltimo puesto en el orden
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o ,ﬂmtf“a '15“@ ina que se feqm%f'e{ -' No vende armas ni blindajes, pero si les ofrecera inyectores
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| ' créditos la unidad. Solamente dispone de 4 inyectores vy 3
KItS de reparaciones de emergencia en el local.

Eﬂara re Etl}fi-;jfﬁf:j Lma ti ra da Enfraﬂtada ei personaje ac-
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HAS SIDO MUY ANTIPATICO CON ESE DROIDI

| ——-—Ese dt@lde es un holgazan y un inatl. Me detesta cas
taﬂt@ como w a él, pero a los dos nos toca aguantarmos.

PEDIR AYUDA A LA UNIDAD R5.
La unidad Rb, cuya designacion completa es R5- K?i

ce de los problemas de actitud propios de este m@i

salen al desguace y hablan con él, se mostrara encant:
de ayudarles entrando en el local y robando el module 46N E——. 1% .

arranque para ellos. Lo tnico que deben hacer los PJ e s - . = 4 . |
traer a Vorn (basta con darle conversacion o montar o . T YN
jaleo en la tienda). -
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Cuando los PJ hayan conseguido el moédulo de arrangus
del reactor de hipermateria, el siguiente paso es ir a !a_
torre de control del puerto espacial y desactivar las ama-
rras magnéeticas que retienen al Co/millo de Krayt. Pasa
al Encuentro 4.
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COMPLETA EL ENCUENTRO 3 ANTES DE CONTINUAR
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n este encuentro, los PJ deben acceder a la torre de con-
trol del puerto espacial y soltar las amarras magnéticas
que impiaen que el Colmillo de Krayt despegue. Para ello
tendran que colarse a hurtadillas, disuadir a los guardias de
la entrada o enfrentarse a ellos en combate, para luego ac-
ceder a las computadoras del interior. Si meten la pata o se

fan a tiros sin ningin miramiento, puede que deban resolver
otro combate en el interior de la torre de control.

Lee en voz alta o parafrasea el siguiente texto cuando los
PJ se acerquen a la torre de control del puerto espacial:

La torre de control del puerto espacia

V cuadrado que se aferra precariamente
montorio de l\.flo Shuuta. La entrada de
ta, pero custodiada po r un par de dro
Para poder marcharos de Tatooine debé
amarras magr etnaa quf:?: retienen

el hangar, v solamente se puede
terior de la torre de control. Vais
alatin modo a esos droides o buscar

ern el recinto,
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LOS droides no permitiran que los PJ entren en el edificio,
pero tampoco atacaran a menos que los héroes traten de
pasar igualmente o les ataquen primero. Los PJ tienen tres
opciones para continuar.

CONVENCER A LOS GUARDIAS.
Para conseguirlo, 10os PJ han de idear algiin motivo por el que

l0s guardias deban dejarles pasar, y luego superar una tirada
enfrentada de Engano o Coaccion contra la Disciplina de los

droides (@ ). Si los jugadores inventan una excusa nlausible,
prémialos anadiendo un dado de Beneficio [ ]a la tirada. Por
otro lado, si su argumento es descabellado, penalizalos con
un dado de Complicacion Il . Si los héroes fallan esta tirada,
los droides les exhortaran a marcharse. Los PJ pueden probar
Con otro metodo o Inventarse otra historia, pero cada vez que
nagan esto altimo para convencer a los droides se afiadira
un dado de Complicacion |l adicional a su tirada debido a
la activacion de los programas de sospecha de los droides.

BUSCAR OTRA ENTRADA

Y COLARSE SIN SER VISTOS.

Silos PJ buscan otra forma de entrar, hallaran una puerta de
servicio en un lado del edificio; nadie impedira que intenten
colarse por ella. La puerta esta cerrada, pero los PJ pueden
abrirla utilizando la habilidad Actividad criminal (para accio-
nar el mecanismo de la cerradura) o Computadoras (para
fingir un codigo de acceso valido). Esta tirada es de dificul-
tad Media (4 4 ). Si la fallan, deberan buscar otra forma
de entrar. 5i los PJ superan esta tirada, entraran en una pe-
quena sala de reuniones situada frente a la camara principal.

iLUCHAR! |
Los PJ pueden limitarse a atacar a los centinelas para abrirse
paso a las bravas. No obstante, si deciden hacer esto, 10s

guardias del interior del recinto se pondran sobre aviso vy

|0 mas probable es que deban enfrentarse a ellos también.
Los droides no se esperan un combate, v cada uno debera
realizar una tirada separada de Alerta para calcular la ini-
clativa. Los PJ seguramente haran tiradas de Frialdad. Para
mas detalles sobre como determinar la iniciativa, consulta
el recuadro “Reglas avanzadas; Determinar la iniciativa” en

la pagina 18).
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Simple

”F'écil

Actividad rutinaria cuyo desenlace rara vez se cuestiona. Por lo general ni siquiera
Se€ necesita hacer una tirada, a menos que al DJ le interese saber la magnitud del

exito o que puedan darse consecuencias desfavorables debido a la presencia de
dados de Complicacion.

Forzar una cerradura primitiva, curar magulladuras y cortes superficiales,

encontrar comida y refugio en un planeta muy frondoso, disparar a un objetivo
situado a corto alcance.

‘Media

-orzar una cerradura tipica, suturar una herida pequefia, encontrar comida y
'efuglo en un planeta de clima templado, disparar a un objetivo situado a alcance
medio o intentar golpearlo en combate cuerpo a cuerpo.

Dificil

*04

-orzar una cerradura compleja, reducir fracturas o suturar heridas grandes,

encontrar comida y refugio en un planeta muy accidentado, disparar a un
Objetivo situado a largo alcance.

Desalentadora

|

644

Forzar una cerradura excepcionalmente sofisticada, practicar cirugia o injertar

implantes, encontrar comida y refugio en un planeta desolado, disparar a un
objetivo situado a alcance extremo.

Formidable

LIBRO DE

FOorzar una cerradura que tiene un mecanismo incomprensible, clonar un nuevo
Cuerpo, encontrar comida y refugio en un planeta sin atmaosfera respirable.

AVENTURA

AL FILO DEL IMPERIO




UNA VEZ DENTRO

Cuando los PJ entren en el recinto, se hallaran en una ante-
camara decorada con muy buen gusto y provista de asientos
para los visitantes y unos cuantos maceteros con plantas algo

pochas. Los dos corredores que salen de esta habitacion con-
ducen a la sala de control. Cuando los PJ se adentren en uno
de estos corredores, lee en voz alta o parafrasea |0 slgulente:

 Atravesais el umbia! y 0S encontrais en una sran estan-
 cla abarrotada de computadoras dispuestas en torno a un
.h@.-!.-@-j.;-rf}yectc:m-r. central en el que se muestra un plano del
espacio aéreo local, Frente al holoproyector hay una mujer
fiumana con los brazos cruzados a la espalda. Parece ser
la encargada de la sala de control; veis como se dirige a
 alguien con tono imperioso a través de sus auriculares.

—l anzadera imperial Lambda—11238, al habla la supenvi-

~sora Brynn de la torre de control de puerto espacial. Tienen
permiso para aterrizar. Bienvenidos a Mos Shuuta

Meﬁ*i-"% docena de técnicos de distintas especies operan las

consolas, y dos droides de seguridad montan guardia junto

a la entrada. Las paredes de transpariacero del otro exire-

.~ modela sala capt*ﬂ vuestra atencion; al otro lado podéis

~ver el paisaje desértico de Tatooine y la lanzadera imperial
- que se aproxi ma para tomar tierra

Si los PJ se han abierto paso por la fuerza luchando contra
0s centinelas droides, los que estan en la sala les atacaran de
Inmediato y la supervisora Brynn se unira al combate: deben
nacerse tiragas de iniciativa para todos, v en este caso ambos
bandos usaran la habilidad Alerta. En caso contrario. los PJ
tendran a su disposicion opciones similare;a las anteriores.

CONVENCER A LA SUPERVISORA BRYNN DE
QUE DESACTIVE LAS AMARRAS MAGNETICAS.

La supervisora Brynn es un poco mas espabilada que los cen-
tinelas aroides, pero los PJ pueden intentar persuadirla de
que libere el bloqueo si le cuentan una buena milonga v supe-
ran una tirada de Carisma, Coaccion o Engano enfrentada a |3
Disciplina de Brynn (4p @ ). Si fallan la tirada, la supervisora
Brynn les ordenara que salgan del recinto; si no obedecen,
0s droides les atacaran (ver la seccion “iLuchar!” mas arriba).

PIRATEAR LAS COMPUTADORAS

Y HACERLO ELLOS MISMOS.
Nadie presta atencion a los PJ, asi que pueden acercarse
sin mas al terminal mas proximo, colarse en el sistema y

desactivar el blogqueo ellos mismos. Esto requiere una tirada

Media (4@ € ) de Computadoras. Si sacan algin simbolo
de Amenaza @, sonara una alarma v la supervisora Brynn
les preguntara qué creen que estan haciendo. jLos PJ ten-
dran que pensar muy deprisa para convencerla de que no
pretendian hacer nada malo y salir del paso! Para ello debe-
ran realizar la misma tirada descrita en el apartado anterior,

seguira. Si los PJ fallan 1a

tirada de Computadoras, tendran

pero afladiendo un dado de Complicacion Il a la tirada que™+
intenten. O también pueden echar a correr; nadie los per ~

COMPLETA EL ENCUENTRO 4 ANTES DE CONTINUAR

| '--g‘ﬁai es ‘ﬁ‘“ en Eﬁ f 1' ara iifﬁ% s @ ofros, y
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que obligar de alglin modo a la supervisora Brynn o a algu-
no de los técnicos de la sala de control a que desactive el
oloqueo (ver apartado anterior, y posiblemente también el
titulado “jLuchar!”).

AL TERMINAR EL COMBATE

Cuando ambos droides sean derrotados, la supervisora Bry-
nn se rendird y accedera a ayudar a los PJ. Si la supervisora
muere, los PJ podran desactivar 1as

amarras desde la computadora
central sin necesidad de hacer
ninguna tirada.
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i osta ahora la aventura ha tenido un desarrollo delibera-
g Bdamente lineal para ilustrar los fundamentos del juego y
plantear correctamente todos los elementos criticos de la
trama. Pero los PJ han cumplido la mayoria de sus objetivos;
pueden apropiarse del Colmillo de Krayt y huir cuando quie-
ran. Quiza prefieran explorar un poco Mos Shuuta antes de
marcnarse, o averiguar por qué ha aterrizado una lanzadera
imperial en el puerto espacial. Tal vez quieran idear un plan
creativo para sacar a Trex de su nave y asi poder robarla
con mas facilidad. O puede que opten por ir directamente
al muelle Aurek para hacerse con su nueva nave y despegar

‘rumbo a la puesta de los soles gemelos.

Pero lo primero es lo primero: ha llegado el momento de
premiar a los jugadores héroes con algo de Experiencia vy
saber como funciona el Destino.

'PUNTOS DE EXPERIENCIA

A medida que los héroes vivan aventuras y superen nuevos
desafios, el DJ los premiara con puntos de Experiencia (PE),
que normalmente se otorgan al final de cada partida. Los
neroes pueden gastar esta Experiencia para adquirir nuevos
rangos de habilidad y talentos propios de sus especialidades.

Como los PJ ya han completado uno de los principales
objetivos de la trama (reunir todos 10s requisitos necesarios
para robar la nave y despegar), reciben 10 PE cada uno. En
este momento cada jugador héroe debe pasar la pagina de
Su cuaderno de personaje y leer el procedimiento de “subida
de nivel” que se explica en él. Es importante que recuerde
anotar la Tension y las Heridas que haya acumulado, asi
como el dinero que le queda y cualquier otro cambio que se
deba realizar en su hoja de personaje (si ha usado estimu-
lantes, etc.). Hay que transferir toda esa informacion de la
primera hoja de personaje a la sisuiente.

LA RESERVA DE DESTINO

Los PJ son algo mas que simples contrabandistas, caza-
rrecompensas y renegados. Son los protagonistas de la
aventura, y por tanto la Fuerza les depara un sino superior.
Este porvenir se representa en parte mediante la reserva
de Destino.

LA RESERVA DE DESTINO
Cada jugador héroe debe tirar una sola vez el dado blanco
de la Fuerza O . Por cada punto blanco que obtenga se co-
loca | ficha de Destino en la reserva de Destino con la cara
blanca boca arriba. Por cada punto negro que salga debe
colocarse 1 ficha de Destino en la reserva de Destino con la
cara negra boca arriba. Esta reserva es un conjunto de fichas
ae Destino que pueden utilizar tanto el DJ como 1os juga-

dores héroes: es conveniente que esté al alcance de todos,

LIBRO DE AVENTURA
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EL SIGUIENTE PASO

COMPLETA EL INTERLUDIO ANTES DE CONTINUAR

Silos PJ desean explorar el resto de Mos Shuuta antes
de seguir adelante, consulta la seccion “Otros encuen-
tros en Mos Shuuta” (pagina 28). Si pierden demasia-
do tiempo explorando la ciudad y no toman ninguna
precaucion para evitar que sus perseguidores los des-
cubran, podrian toparse con otro grupo de gamorrea-
nos o Incluso con una patrulla de soldados de asalto
imperiales. Para saber como dirigir estos encuentros,
consulta las secciones correspondientes del Encuentro
2yiellEncuentro s,

Sl los PJ quieren investigar la lanzadera imperial que
acaba de llegar, no tardaran en cruzarse con las tro-
pas de asalto que han venido en su busca. Pasa al
Encuentro 5.

St los PJ prefieren ir directamente al muelle de amarre y
abandonar el planeta lo antes posible, pasa al Encuen-
tro 5. No podran escapar de Mos Shuuta sin enfrentar-
se con al menos una patrulla de tropas de asalto.

St los PJ no saben qué hacer a continuacion, el DJ debe
sugerirles que se dirijan al puerto espacial; con esto
dara comienzo el Encuentro 5 cuando se topen con una

patrulla de soldados imperiales por el camino




.0 este encuentro, los PJ se cruzan con una patrulla de
B 5oldados de asalto imperiales en las calles de Mos Shuuta
y deben enfrentarse a ellos o huir.

Los soldados de asalto obedecen las 6rdenes del tenien-
fe Herkin, un oficlal imperial que ha llegado en la lanzadera
de clase Lambda. Herkin tiene un acuerdo no muy legal
con leemo el Hutt y ha puesto a sus soldados al servicio
del Jefe criminal, razon por la que han salido a la busca v
captura de los PJ. Los soldados de asalto se han separado
en grupos de tres hombres y se han dispersado por toda
Mos Shuuta para interrogar a los lugarefios y peinar las

calles. Cuando vean a los PJ, los soldados pediran ayuda
de inmediato a la patrulla de soldados mas proxima. Tan
pronto l0s PJ se encuentren con los soldados imperiales.
lee en voz alta o parafrasea lo siguiente: —

De repente, la muchedumbre que atesta la calle se aparta
y un escalofrio os recorre la espalda cuando divisais a tres
soldados con el blindaje blanco de la élite imperial. {Tropas
de asaltol Al advertir su presencia, veis gue el jefe senala
directamente hacia vosotros. Su voz quiebra el silencio de
la multitud con el caracteristico filtro mecanico de los alia-
voces de su armadura

—iAhi estan! | Cogedlos!

Al dar media vuelta para echar a correr, veis otra patrulla
de tres soldados mas gue se aproxima por un callejon late-
ral. Esto no pmta nada bien.

Hay dos patrulias de tres soldados de asalto cada una. L3
primera se encuentra a alcance medio. La segunda esta a
largo alcance y acercandose por una calle transversal (utiliza
el mapa de las calles de Mos Shuuta vy sitta los indicadores
de personaje en los lugares correspondientes). En cuanto los
soldados descubran a los PJ, deberan hacerse tiradas de ini-

lativa utilizando la habilidad Alerta. Silos PJ han ideado algu-
na estratagema para prevenir este tipo de situaciones, el DJ
puede permitirles que utilicen la Frialdad en vez de la Alerta.
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"Reglas de esbirros: Estos soldados de asaito s;guen las
| z’eglas de grupos de esbirros.
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Durante el enfrentamiento, un grupo de soldades
de asalto se pondra a cubierto y abrira fuego
contra el PJ que parezca mas peligeoso. El etro
orupo de soldados se aba
para entablar combate cuerpo a cuerpe. L oS
soldados imperiales luchan hasta 13

“dican una reserva de dados para habi
| | que puede cambiar en fzmcu:m de las ci FCHHS’&&E?_E(H%E
_ Para determinar la reserva de dados de una tiriia
~ de habilidad, los jugadores han de llevar a cabo ¢
ff.fp::rasas sl

 den consu

' Ft or f&j&“ :
jplrﬁlﬂ
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51los PJ huyen, los soldados los perseguiran
nasta que los héroes tomen medidas para des-
pistarlos. Para ello pueden escabullirse por un
callejon, causar una distraccion o crear algin
tiIpo de obstaculo para frenar a los perseguido-
res. Los soldados de asalto pueden ser enemigos
formidables; el DJ debe permitir que los héroes hu-
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habilidades que uti '

No obstante, es i |
partida, y puede darse el caso de que un PNJ deba
realizar una tirada de una habllﬁ
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En este encuentro, los PJ acceden al muelle de amarre Aurek v al
Colmillo de Krayt que esta atracado en &l. Deberan lidiar con un
enemigo especialmente pelieroso y poderoso, un trandoshano
lamado Trex, y también con sus droides de seguridad.

Cuando los PJ estén llesando al muelle Aurek. lee en voz
alta o parafrasea 1O siguiente:

'-Lum }ter ior se emueritra el } ai a JU?gaf p{}f td ur;ma q |

¥ tesca letra aurek pintada en la pared ‘Cuando os acercais, a

- traves de las puertas abiertas visiumbrais el caver noso inte-
rior, donde aguarda un carguero ligero herrumbroso con lg

~ rampa de carga bajada. iTan solo teneis que subir a bOrd@ .
| de lanave y podreis marcharos de Tatooine!

 Dosdr oides de sega ridad igu :—:ﬂ de 'i"lfﬁ-rr'u' mbrosos (:Ufstmiaﬁ
~ la entrada al muelle. Si guerséis apoderaros de esa nave
pfmem ‘vai‘% a tenm que dLS "1acer@s de t“f“:‘:‘: |

Los droides detienen a los personajes que se acerquen y les
impiden entrar en el muelle. Como ocurrio en la torre de con-
trol del puerto espacial, los PJ deben hallar un modo de burlar
a los droides. En estos momentos Trex se encuentra a bordo
del Colmillo de Krayt, concretamente en la cabina, ejecutando
un diagnostico de los sistemas de la nave. Hay dos droides de
seguridad en la puerta delantera del hangar y otros dos al pie
de la rampa de carga.

VENIMOS A COBRAR UNA RECOMPENSA

Si los PJ fingen entregar a uno de los suyos a cambio de la
recompensa, lrex bajara del Colmillo de Krayt para hablar con
ellos, siempre y cuando logren convencer a los droides de que
dicen la verdad (Engano contra Disciplina [ @ ]). Si la presa que
fingen entregar es Lowhhrick, los personajes reciben un dado
de Beneficio ||, ya que Trex disfruta cazando wookiees.

VENIMOS PARA INSTALAR EL MODULO DE
ARRANQUE DEL REACTOR DE HIPERMATERIA.

Los droides exigen ver el modulo, v si es cierto que lo tienen,
les permiten pasar para instalarlo. Trex los recibira en persona
cuando suban a la nave, momento en que deberan hacer una
tirada de Engafo contra su Disciplina (4 4 @ ). iSi la fallan,
el trandoshano les atacara de inmediato!

COLARSE A HURTADILLAS

Hay una entrada de servicio a un lado del hangar, pero esta
cerrada con llave. Para abrir la cerradura se requiere una tira-
da Media (4 @) de Actividad criminal o de Computadoras.

Silos PJ fallan esta tirada, uno de los droides de seguridad de

la entrada se acercara para ver qué estan haciendo. Una vez
ablerta la cerradura no habra forma posible de eludir a los
droides de la rampa de carga sin ser vistos, pero si los PJ su-

peran una tirada de Sigilo enfrentada a la Alerta de los droides

( @) podran acercarse discretamente a la puerta delantera
y cerrarla por dentro, evitando asi que los dos droides de la
entrada acudan en ayuda de Trex.

tA LUCHAR!

En cuanto empiece el combate, los droides enviaradn una sefial
de emergencia a los otros dos droides y a Trex. El trandosha-
no se quedara a cublerto dentro del carguero v abrira fue-
g0 contra todo el que se acerque a la rampa de carga. Si los
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COMPLETA EL ENCUENTRO 6 ANTES DE CONTINUAR

personajes logran abordar la nave, Trex se retira al interior
de la misma sin dejar de disparar.
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Cuando los personajes estén a bordo de la nave (y Trex no,
tanto si 1o han enganado para que salga como si ha caido
en combate), pasa al Encuentro 7.




BN este encuentro, los PJ ocupan sus puestos
B Co/millo de Krayt y despegan rumbo a lugar seguro.
iPero antes de que puedan abandonar la orbita de Tatooine
y saltar al hiperespacio, son atacados por naves enemigas!

Cuando los PJ se estén preparando para el despegue, cada
uno debera desempefiar un cargo como tripulante de la nave.
Uno de ellos (probablemente Pash) tendra que tomar ios man-
dos del carguero y ocupar el asiento del piloto en la cabina.
El Colmillo de Krayt dispone de dos torretas de canones laser,

bordo del

e Ca z
una en la parte superior (dorsal) y otra en la inferior (ventral), y
en cada una de ellas puede sentarse un artillero (seguramente

Oskara y Lowhbhrick). El cuarto PJ (que posiblemente sea 41-
VEX) puede encargarse de la seccion de ingenieria

Si los PJ se entretienen mas de la cuenta o no se ponen
de acuerdo a la hora de repartirse los puestos de combat

el DJ debe informarles de que una patrulla de soldados de
asalto acaba de llegar al hangar y esta desplegando lo que

parece ser un arma fija de gran calibre que apunta directa-
mente hacia el Colmillo de Krayt. iEs hora de irse!

| Los jug 85 mas; aaffspados recordaran z.-_-_ff,
‘talar el m&dulo de arranque del reactor de hi
antes de pai tir. Lt} mas probable es gue !
de hace lo antes de despegar, pero par
znstatazr rmduk:} de arranque del reacto
tver lig‘ndo de acciones y maniobras

I
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El moduta no es indispensable para despegar. Silo
guntan si necesitan tenerlo instalado, pideles un
Fécilt } de C{:}i‘zoamtertms para de*e:m nar s

el modulo sblo se requiere para e
veia{:tdad, Dero no para salirde |

1BO A LAS ESTRELL

Si hay menos de wat;o permﬂajea her{;es ﬂD ;}ﬁd
ombate
tnei@s hagta.mr

de la nave. Ng:f;;;.j,:_f
ed-u-(:zi 91‘1 o

ocupar todos los ;;uesms de ¢
pa:}a nada; *:1 fattdn

f}“awio de arranqL e 3 que pudr 1
Eso si, la nave no i}tZPdG w::i rsin pr!f

Cuando los PJ estén en sus puestos, podran despegar vy
atravesar el espacio aéreo de Mos Shuuta (para esto no se
requiere ninguna tirada de habilidad). Lee en voz alta o para-
frasea lo siguiente:

Una sacudida recorre el Colmillo de Kmé,{i al au menta b
potencia de los motores. La nave sale prapulsadm afra
vés de las puertas del hangar hacia el sole eado clelo de
fatooine. Dejais Mos Shuuta atras, y pronto la rﬂfrdeu fie
vista al sobrew¥af el Mar de las DL nas y. eimar@a hat ia el
espacio exterio -

iDe repente suena una alarmal Al aba ?dmar | }3 atmosfera
del planeta, varios cazas « 'ie fr::}r ma esfn rica e ncmfmdt—-_'___--r‘jj
bles alas hexagonales a '
volando directamente haf.:ld vﬂ}gﬁrrﬂ e n m Tib' LI‘E ntﬁr
cepcion. jSon cazas TIE! Os pasan de largo como una cen-
tella escupiendo fuego luS@I v Saftdﬂ f:h -pa-s d-%- uha Cie
las computadoras de la cabina. {Os han alcanzadol Atn
no habeis dejado atras el campo gravitatorio del p plane-
ta, y no podreis pasar a la velocidad de la luz hasta gue
el modulo de arrangue del reactor de hipermateria este
nstalado. jVais a tener que encal bams‘ de esos cazas T[E%._; '
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El Colmillo de Krayt ha recibido un impacto superficial y
‘sufre 2 puntos de Tension de sistemas. Los jugadores héroes
deben llevar la cuenta de la Tension de sistemas v los Dafios
en el casco acumulados por el Colmillo anotando estos valo-
res en una hoja de papel. — EEEE—

Los cazas TIE disparan al Colmillo de Krayt a bocajarro. -”'?-?'_'f'_;'Ag"‘dad 3 __ lntelecta 2 Valuntad 2
Hay 4 cazas TlkE (@ menos que los PJ cuenten con un dnico &= . - :f]_;:ff
artillero, en cuyo caso solamente habra 2 cazas). Los TIE f-'iff___;__';;-Hablhdades,;, Ai ill@lid F’tl(}ta{ {dfﬁha‘% V'mf}n
vuelan en alas de 2 cazas. Los héroes deben derribar a todos S . IJdi a U” cﬂﬂ f**& 2 ------ D“ﬂa un WCO D”Gt') jf';:ff_'__?;j_zf;
l0s cazas o sobrevivir hasta que el reactor de hipermateria se (S . - -
haya calentado (lo que ocurre unos 6 asaltos después de ha- j-:'-_;.;_:._'Prﬂteccwn‘ " Umbral de Her:das 5
ber instalado el modulo de arranque); solo entonces podran & Umhral de Tensmn [bufre Heridas en su. Iugar]

~escapar. |Si lo consiguen, habran completado la aventura! - s
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COMBATE
ENTRE ASTRONAVES

En lineas generales, el combate entre astronaves se rige por
las mismas reglas que el combate a iniciativa individual: se
determina el orden de iniciativa, los combatientes resuelven
SUS turnos de uno en uno, etc.

Las acciones y maniobras disponibles durante el turno de
cada personaje vienen dadas por el puesto que ocupa en la
nave, tal y como se recoge a continuacion. Para cambiar de
puesto es preciso llevar a cabo una maniobra.

ARTILLERO

e Atacar con un arma de la nave (accion): Los atagues
efectuados con sistemas de armamento integrados en
vehiculos emplean la habilidad Artilleria. Dado que el
Colmillo de Krayty los cazas TIE tienen aproximadamen-
te el mismo tamano, todos los ataqgues realizados con
armas de naves en este encuentro tienen una dificultad
Media (@ 4 ). Cuando el armamento de una nave inflige
dafio, este dafno se reduce en tantos puntos como el va-
lor de Blindaje de la nave objetivo. Todo dano sobrante
se le inflige como Darfios en el casco. Si una nave recibe
mas Darios en el casco que los SOportados por su umbral
ae Danos en el casco, es destruida o inutilizada.
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e Apuntar (maniobra): Como en el co
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3, Se repara 1 punto de Da-

e Instalar el médulo de arranque (accién): [.a nave no
podra saltar al hiperespacio mientras no se haya instala-
do el modulo de arranque del reactor de hipermateria.
Un personaje que se encuentre en la seccion de ingenie-

1a puede instalarlo superando una tirada Media (4p 4
) de Mecanica. Una vez instalado el modulo. tardara un
pOCO en arrancar; la nave podra efectuar el salto al hi-
perespacio 6 asaltos después de que el modulo se haya
instalado. Cada simbolo de Exito 3% obtenido en esta
tirada por encima del primero reduce este tiempo en 1
asalto, hasta un minimo de 2 asaltos. Si la tirada genera
5 simbolos de Amenaza %} o mas, o bien un simbolo
de Desesperacion ¥, las emisiones del hiperimpulsor

- '-Hmm!mte' ummi orrm:ff o rm res mtc,a en | mmvfﬂm

. des cance con uha escala muy supetior a la dr‘rl combate.
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atraeran la atencion de otra patrulla de 2 cazas TIE que
llegara 2 asaltos después de haber realizado la tirada. Es
preciso sefialar que esta accion es especial y Unica para
este encuentro; los PJ no tendran gue llevarla a cabo en
la mayoria de los combates entre astronaves.

PILOTO
Enfilar (accién): El piloto de la astronave realiza una se-
rie de movimientos para colocarse en posicion ventajosa
sobre una nave enemiga. Para ello ha de elegir otra nave
y realizar una tirada de Pilotar; si la supera, logra enfilarla
y todos los tripulantes de la nave del piloto ignoran las
penalizaciones asociadas a las maniobras evasivas (tanto
las efectuadas por su nave como por la nave enemiga)
cuando abran fuego contra la nave enfilada. Esta boni-
ficacion dura hasta el final del siguiente asalto o hasta
que la nave enemiga realice una accion de enfilar para
compensar. lodo intento del enemigo por enfilar la nave
del piloto recibe un dado adicional de Dificultad 4p .

La dificultad de la tirada del piloto depende de las ve-
locidades relativas de ambas naves. Como los cazas TIE
son mas rapidos que el Colmillo de Krayt, esta tirada es

Dificil (@ ¢ ¢ ).

Realizar maniobras evasivas (maniobra): E! piloto
raza un rumbo erratico para impedir que el enemigo se
anticipe a sus movimientos. Si se ataca a una nave que
na realizado maniobras evasivas, la dificultad de la tira-
aa de ataque se incrementa una vez (uno de los dados
de Dificultad 4p de la reserva se sustituye por un dado
e Desafio @; si todos los dados de Dificultad 4p ya se
an incrementado a dados de Desafio @, en vez de eso
se afiade un dado adicional de Dificultad 4p ). Esta mis-
ma penalizacion se aplica a la nave que ha realizado

S maniobras evasivas si intenta atacar. Y cuando dos
naves que estan efectuando maniobras evasivas inter-
cambian disparos, la dificultad se incrementa dos ve-
S. Lo efectos de las maniobras evasivas duran hasta
principio del siguiente asalto.
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Seguir al objetivo (maniobra): Esta es la contraparti-
da de las maniobras evasivas, y consiste en mantener
un rumbo 11jo en una trayectoria predecible. La tripula-
Cion de una nave que sigue a un objetivo puede incre-
mentar una sola vez sus tiradas de ataque (intercam-
biando un Gnico dado de Capacidad € por un dado de
Pericia O; si su reserva de Artillerfa ya esta compuesta
exclusivamente por dados de Pericia O, en vez de es0
se anade un dado de Capacidad €). Todo el que ataque
a una nave que sigue a un objetivo recibe esta misma
bonificacion. Los efectos de esta maniobra duran hasta
el principio del siguiente asalto.

PILOTO DE CAZA TIE

Los pilotos de los cazas TIE disponen de un surtido limitado
de las acciones descritas anteriormente. En concreto, pue-
den llevar a cabo lo siguiente:

Atacar con un arma de la nave (accion).
Apuntar (maniobra).

Realizar maniobras evasivas (maniobra).

SALTAR AL HIPERESPACIO
Al final del asalto en el que por fin se active el modulo de arran-

que del reactor de hipermateria, los PJ saltaran automatica-
mente a |a velocidad de la luz. jLa aventura ha concluido!

COMPLETA EL ENCUENTRO 7 ANTES DE CONTINUAR "’
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@i los PJ dedican un tiempo a explorar Mos Shuuta, pue-
& den visitar los siguientes lugares, donde conoceran a di-
VErsoS personajes y encontraran cosas que podrian resultar
de utilidad.

VMIUELLE DE AMARRE Y ALMACEN BESH
El segundo muelle de amarre es donde aterriza la lanzadera
imperial. Sin duda estaréa repleta de soldados de asalto; en
el Encuentro 5 se dan sus caracteristicas y algunos consejos
al respecto. El almacén Besh se halla junto al muelle y en es-
tos momentos no esta ocupado. Los PJ pueden esconderse
dentro para espiar a los imperiales.

BARRACONES

Aqui se alojan dos docenas de los guardias gamorreanos de

leemo. En todo momento habra seis de ellos remolonean-

do en el interior del edificio. Si los PJ consiguen entrar (ya

sea por la fuerza o discretamente), un registro minucioso del

~lugar les permitird encontrar 75 créditos en metalico y un
- buen monton de trastos inservibles.

PALACIO DE TEEMO
El suntuoso palacio de Teemo el Hutt es una construccion
Inmensa de disefio imponente. Lo vigilan mas gamorreanos
y droides de seguridad, y sus numerosas estancias y galerias
estan abarrotadas de criados, invitados y gente que solicita
la ayuda del sefior del crimen. El propio Teemo se encuentra
actualmente en casa, y sus muchos guardias evitaran cual-
quier intento de verse las caras con él.

VALLA ENERGETICA
La Onica salida del promontorio rocoso de Mos Shuuta es el
ramal que se abre en su esquina suroeste. Esta salida esta
cerrada por una valla energética (que normalmente esta
desactivada) y un grupo de cuatro gamorreanos. La valla
esta encendida mientras los sicarios de Teemo buscan a los
PJ, y al otro lado un reducido grupo de jawas de tinicas
marrones espera que |os dejen entrar para poder comerciar
con los habitantes del asentamiento. Nada puede atravesar
esta valla a menos que se desactive primero, para lo cual
se requiere una tirada Dificil (4 4 €) de Computadoras.

ESTABLOS DE DEWBACKS

~ laencargada de los establos de dewbacks es una humana
~ de piel tan negra que parece haberse carbonizado bajo los
 soles gemelos de Tatooine. Se llama Clarelle, tiene muy mal
~ genioy no perdera el tiempo con nadie que no sepa montar

. un dewback. Hay seis de estos lagartos gigantes en los esta-

- blos, y Clarelle esta dispuesta a alquilarlos por OQ Credit@s

al dia cada uno.

IMPORTACIONES INTERPLANETARIAS

Justo enfrente de la chatarreria de Vorn esta Efl bazar Em
taciones Interplanetarias, que se publicita mediante un ff_f‘ii-éi%}ftiﬁf-
cartel oxidado con forma de cohete estilizado. Bengara, e

twi'lek que lo regenta, esta especializado en articulos se-
lectos de otros planetas entre los que se incluye ropa
de lujo, obras de arte exoticas, y tanto alimentos
como especlas muy dificiles de encontrar, En
resumidas cuentas, en Importaciones Inter-
planetarias se vende todo lo que uno
puede querer, pero absolutamente

nada util, y siempre a precios o
muy elevados. --

''''''''''''

DEPOSITO DE AGUA
= depdsito de agua es la estructura mas alta de Mos Shuu-
fa. Para escalar hasta arriba se precisa una tirada Media

(@ @ ) de Atletismo, y el personaje que lo consiga tendra
una panoramica estupenda de toda la ciudad.

FABRICA DE ESCORIA
Ires supervisores gamorreanos (con las mismas caracteristi-
cas de Juego que los matones de la misma raza) vigilan a 10s
pobres desgraciados que trabajan en la denominada fabrica
de escorla, un complejo industrial formado por un conjunto
de pozos mineros que descienden al interior del pefiasco so-
bre el que se alza Mos Shuuta y una fundicion en la que se
procesa el mineral extraido de las minas y se refina para po-
der darle uso. En la caseta de los supervisores hay una cajita
con 5 inyectores de estimulantes y una caja de herramientas
que contiene 2 Kits de reparaciones de emergencia. Parece
que estos objetos se guardan aqul para gue los gamorreanos
puedan atender a los obreros y la maquinaria en caso de ac-
cidente, pero a juzgar por la capa de polvo que los cubre, ni
siguiera los han tocado. En todo momento hay aproximada-
mente una docena de obreros de diversas especies trabajan-
do arduamente en los pozos mineros o en la fundicion.

BARRIO DE CHABOLAS

En esta zona de la ciudad, formada por un batiburrillo de tien-
das, cabanas y casuchas destartaladas erigidas precariamen-
te sobre salientes de roca, se encuentran las viviendas de los
habitantes mas pobres de Mos Shuuta. Los diversos islotes
de chabolas estan conectados al nucleo urbano mediante
desvencijados puentes colgantes con planchas de chatarra
oxldada a modo de pasarelas. Cualquier tirada hecha en uno
de estos puentes en la que se obtenga un simbolo de Deses-
peracion ¥, y el personaje podria precipitarse al vacio ...
Al MACEN AURFK
Un twi'lek grotescamente obeso llamado Hotho Allaran di-
rige el mercado de droides que hay:- en e alm---=-@ﬂ:-- Aurek.
e ayuda un asustadizo droide de protocolc
signado XL-77, aungue todos suele
mario Exel. lada lar EPUE@CI‘&_{}{g=;_ﬂ':5"':."?'?
Trex de usar droides en su ofi-
cio de cazarrecompensas, =

Ve,

conocerlo y venderle i =y -

unos cuantos.
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c:‘taxe robada, la aventura habra tocado a su fin. Pe:
Su periplo por la galaxia ge
gue comenzar!
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BOTIN Y CREDITOS

A menudo se termina una aventura c
3 un fugitivo a cambio de la recompen
mento valioso a su destino, se rob

L3S compensaciones economicas
muy fuerte, sobre todo para los personaijes g
0S confines de la galaxia de Star Wars. Perc
0Iras reCompensas que se pueden conseguir, \
ra proporciona una de las mas fascinant
Ahora que los PJ poseen su propio car’g;: ]
pueden ir a cualquier parte. Disponen de un
operaciones y de una herramienta formida 3
trabando, las batallas espaciales y otras aventuras

Ademas, si registran a fondo el Colmillo de Kraut
pueden encontrar créditos y cargamentos de ¢
Parte de este cargamento puede servir COmMO excu
futuras partidas, y de este modo guiar a los personaijes
roes de aventura en aventura. Quiza la cat ga SOlC
cosas utiles, o puede que se vendan a muy &
contribuya a lienar los bolsillos de los héroes.

L os PJ encontraran en la nave 1.000 créditos en metalicc
para cada uno.

PUNTOS DE EXPERIENCIA

Aparte de esto, al final de cada partida es habitual premiar
los PJ con Experiencia gue puedan invertir en Iz = 3

el = el o= F.
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sus habilidades y talentos. Cada jugador héroe
| 2 la tltima pagina de su cuaderno de persona-
. aonae se explica el procedimiento para el gasto de Ex-
encia. amo en han de anotar toda la informacion que
N Sus hojas anteriores. Normalmente se otorgan 15
puntos de E periencia, mas una suma adicional como gra-
1a | cumplido objetivos importantes o se ha
e manera sobresaliente. La cantidad sugerida
Dara esta aventura es de 10 puntos de Experiencia, ademas
s 10 gue va deberian haber recibido los jugadores du-
ante el INTERLUDIO. Esto hace un total de 20 puntos de
nCi2. juna recompensa apropiada por el triunfo que
supone haber ’“”SegUIdO una astronave nueval!

ADJUDICAR PUNTOQOS DE EXPERIENCIA

H DJ debe ":::"f_r deos de Experiencia al terminar cada

i - - o

DErsonaje por una partida compuesta de dos o tres
_uentros principales y varios encuentros menores. Pue-
Jirse otros > PE si se ha alcanzado un punto clave
2 completado alglin arco argumental. El DJ
de plantearse la posibilidad de conceder uno
INtos a-,_; [onales a los jugadores que hayan inter-
cepcionalmente a sus personajes 0 hayan tenido

= FalaeT ol a1 &

FS CC .'e-iﬁe__-k, que el DJ explique a los jugadores héroes
VOs por los que ganan Experiencia. Por ejemplo, po-
ecibir E PE por eludir a un cazarrecompensas y otros
._‘_EE"" Ir entregar el cargamento a su cliente. Toda
onal que se conceda debe ir siempre acom-
e una justificacion que sirva de estimulo a los juga-

en las p i Ximas partiaas.

PARA FUTURAS AVENTURAS

Al escapar de Mos Shuuta, y con ello de las garras de Teem
el Hutt, los PJ se han agenciado una astronave y puede
viajar a cualquier rincon de la galaxia. Pero con tani=
ciones a su alcance, ;cOmo elegir adonde ir & continua
Cualquier lugar es bueno para vivir aventuras, Dero a veces
los PJ necesitaran ayuda para encontrarlas.

iEl Colmillo de Krayt puede ser el origen de mu
aventuras! Cada objeto o persona gue lo S
cuando registren la nave podria dar pie a una !
ria. Puede que en el calabozo de la nave *’*:‘-;5 n
encerrado por el gque se pida una sustanciosa sum
Otro Cazarrecompensas le esté siguiendo la pis
haya un extrano dispositivo alienigena guardado
dega de carga, y cuando se active en plena trave
a la nave a un planeta inexplorado! Incluso algo tan sim
como una pbodega llena de género valioso pero igegal
dria hacer que los PJ se piensen a quién llevarlo y
venderlo sin llamar la atencion de las autoridades: toda
una aventura en si misma. Por no mencionar que si la nave
na suirido danos, lo mas seguro es que la prioridad de los
Néroes sea repararla enseguida.
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|0S trandoshanos son notoriamente difici-
ar), quiza siga el rastro de los PJ para vengarse
0s. Los heroeg podrian preguntarse como es posible
siempre los encuentre alll donde van, llevar la nave a un
ista y que éste descubra un transceptor oculto que
al esclawgta detectar su posicion en todo momento.

=S posible que Teemo el Hutt aln quiera escarmentar a
:0s PJ vy haya enviado en su busca una nave armada repleta
e C a?f“'-’ecompensas Dar con el jefe de estos mercenarios
persuadirlo de que renuncie a la recompensa puede resul-
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dii [PEro es mejor intentarlo que sufrir una persecu-
cion sin descansol

Puede que los héroes deseen regresar a Mos Shuuta en
el futuro. Quiza pretendan saldar su deuda con Teemo, o
vengarse de el y acabar con su organizacion. O tal vez acep-
ten un trabajo que los lleve de vuelta al puerto espacial y se
vean obligados a pasar desapercibidos. Sea como fuere, si
el grupo visita de nuevo el puerto espacial de Mos Shuuta,
la Informacion contenida en este libro resultara de gran uti-
lidad para el DJ.

LIBRO DE AVENTURA
AL FILO DEL IMPERIO




a galaxia de Star Wars esta llena de aventuras. Tanto si l0s
B=PJ son revolucionarios idealistas o sinverglienzas con un
corazon de oro, tendran infinidad de sitios que visitar, gente
gue conocer y cosas que hacer.

UNA
GALAXIA INEXPLORADA

El hiperimpulsor se invento (o redescubrio, segln la version
de la historia que uno prefiera creer) hace unos veinticinco
mil anos, y desde entonces la cronica de la galaxia ha sido
una sucesion de periodos de exploracion y expansion. Las
rutas mas transitadas del hiperespacio recorren el univer-
SO conocido conectando miles de mundos y agrupandolos
en una unica civilizacion galactica. Desde el lejano planeta
desértico de Tatooine hasta el reluciente mundo-ciudad de
Coruscant, desde los mundos del Nucleo donde el Imperio
gobierna con puiio de hierro hasta el indomito Borde Exte-
rior, un ser humano podria visitar un planeta nuevo cada dia
-y nunca llegaria a verlos todos.

Pero alin hay vastas extensiones de la galaxia que nunca
se han explorado. ¢Quién sabe qué fortunas aguardan a ser
descublertas en sus sistemas estelares? ;Las reliquias de
una antigua civilizacion ya desaparecida? ;Un cristal extre-
madamente raro con propiedades curativas? ;Yacimientos
ricos en valioso mineral de cortosis? ;Tesoros piratas ente-
rrados? jCualguier cosa es posiblel

UNA GALAXIA EN GUERRA

La galaxia se halla sumida en una guerra civil entre el Imperio
y la Allanza Rebelde. Hace veinte anos que el canciller Palpa-
fine usurpo el mando de la Republica y la transformo en el
Imperio Galactico, un régimen autocratico donde el Senado,
formado por representantes de todos los planetas civilizados,
ejerce un poder minimo; la antigua v mistica orden de los
caballeros jedi fue perseguida y erradicada, y se propugnd
una politica marcadamente prohumana cuyas repercusiones
podrian ser funestas para las razas alienigenas de la galaxia.

La Alianza Rebelde, también conocida como la Alianza para
la Restauracion de la Republica, combate valerosamente al

&€& LIBRO DE AVENTURA
i’ AL FILO DEL IMPERIO

iImperio. Debido a su inferioridad militar, los rebeldes requie-
ren operar con clandestinidad y flexibilidad para protegerse
de las fuerzas imperiales, y para ello no hay nada mejor que
contar con los talentos especiales de contrabandistas, es-
plas y granujas. No hace mucho que el Imperio desplego la
formidable superarma conocida como Estrella de la Muerte
para desintegrar Alderaan, un pacifico mundo del Nucleo.
Poco después los rebeldes alcanzaron su primera gran victoria
contra las fuerzas imperiales en la Batalla de Yavin, que tuvo
como resultado la destruccion de la Estrella de la Muerte. En
estos momentos la Alianza Rebelde goza del apoyo vy la sim-
patia de un amplio sector de la poblacion galactica, v cada
vez reclutan mas miembros e incluso planetas enteros deseo-
sos de liberarse del yugo de la opresion imperial.

Por su parte, el Imperio acostumbra a emplear cazarre-
compensas para buscar y capturar presuntos agentes rebel-
des. Las tropas de asalto imperiales son una presencia cons-
tante en muchos planetas; sus relucientes blindajes blancos
atestiguan que, a pesar del revés sufrido en Yavin, el Imperio
sigue sienao la potencia mas poderosa de la galaxia.

UNA GALAXIA
DE OPORTUNIDADES

Con la guerra civil en curso y los esfuerzos del Imperio por
Imponer su autoridad en tantos sistemas, existe un sinfin de
oportunidades para quienes viven en los limites de la ga-
laxia. A fin de consolidar su férreo control de la galaxia, el
Imperio contrata a cazarrecompensas muy bien remunera-
dos para que capturen a los elementos criminales. Piratas v
saqueadores aprovechan el caos para dedicarse al expolio,
y se requieren los servicios de mercenarios para defender
a 10s colonos y a quienes no son lo bastante importantes
COMO para apoyar a uno de los dos bandos en guerra. Hay
que pasar cargamentos de contrabando, v en todas partes
nay gente desamparada y oprimida a la que prestar ayuda. ..
por un modico precio.

Hay oportunidades de sobra. Un audaz grupo de rebeldes
y renegados podria llegar muy lejos y lograr grandes cosas
en los confines del Imperio...




& obre el Director de Juego recae la labor mas ardua de |3
W¥mesa, pues debe interpretar a muchos personajes v hacer
que la partida transcurra con fluidez. Pero también puede
ser |a tarea mas gratificante de todas, ya que desempefia un
papel Unico en la experiencia narrativa compartida, uno que
acarrea gran libertad creativa y muchas compensaciones. A
continuacion se ofrecen algunos consejos basicos para facilitar
el trabajo del DJ y garantizar que todos disfruten del JUego.

UNA MALA TIRADA
NO DEBE FASTIDIAR
LA PARTIDA

Uno de los errores mas comunes que suelen cometer los
DJ primerizos es que ocultan demasiada informacion a los
demas jugadores, 0 quiza dan por hecho que los PJ van a
salir airosos de todas las situaciones que se les plantean. Si
el villano de la historia se oculta en un almacén clandestino.
pero los PJ fallan las tiradas pertinentes para descubrirlo.
la partida puede llegar a un punto muerto. La solucién mas
sencilla a este problema consiste en no exigir la superacion
de una tirada para que la partida continte. Otro remedio
Pasa por tener un metodo alternativo para seguir avanzan-
do. Por ejemplo, si los PJ no logran encontrar la guarida
secreta del villano, éste podria enterarse de que lo estan
buscando y enviarles a sus esbirros para ponerlos fuera de
circulacion. Esto supone un “castigo” para los PJ por haber
fracasado (deben afrontar un combate gque podian haber
evitado), pero al menos dispondran de otro medio para se-
guir avanzando en la trama si interrogan a los esbirros del
villano o los siguen cuando regresen a su escondite.

DELEGA
RESPONSABILIDADES

I DJ debe manejar un volumen tremendo de informacion.
sobre todo en las escenas mas complejas como el comba-
e O una pbatalla espacial. Es perfectamente valido dejar
algunas de estas variables en manos de otro jugador. Por
elemplo, uno de los jugadores héroes podria encargarse
de llevar el orden de iniciativa y preguntar quién es el si-
guiente cuando un jugador termina de resolver su turno.
lambién es completamente razonable permitir que los Ju-
gadores heroes lleven la cuenta de sus propios puntos de
Experiencia, dinero y equipo. En casos extremos se puede
confiar el control de un PNJ o nave espacial a un jugador
héroe cuyo PJ no participe en la escena. Esto facilita la la-
bor del DJ y ademas tiene el beneficio afiadido de implicar
al jugador héroe en la escena.

E 5y

ACOSTUMBRA A DECIR
P 1/4 =i /4

SI"Y 7SI, PERO
LOs juegos de rol son experiencias cooperativas de narracion
improvisada. A veces es Gtil buscar inspiracion en los méto- -
dos tradicionales de improvisacion teatral. sobre todo uno |
de sus principios que consiste en “decir que si”. Si alguien
Inventa un dato sobre la escena que enriquece la historia o
contribuye a que la trama avance, pero que no tiene por QUE
ser clerto (aunque nada lo impida), normalmente lo correcto
es consentirlo. Por lo general, los jugadores héroes apelan a
SuU Inventiva en un intento por participar en la evolucion del

argumento; colaborar con ellos y explorar sus ocurrencias
fomenta el desarrollo de la historia.

Pero esto no significa que puedan salirse con la suya siems-
pre que quieran. Por ejemplo, imagina que los PJ quieren ven-
aer un cargamento ilegal que obra en su poder v el jugador
que lieva al contrabandista pregunta si conoce a alguien intere-
sado en comprarlo. Tu respuesta podria ser “Si. pero la dltima
vez que naplaste con él intento matarte”. Ahora los PJ tienen
Un camino para avanzar en la historia (un posible comprador),
pero también un obstaculo, algo que deben tener en cuenta
y afrontar. Tal vez lo mejor seria utilizar a un intermediario, o
simplemente ir armados por si las negociaciones se tuercen.

I

La mecanica de dados es muy flexible y premia este estilo 1
de Juego de dos formas. En primer lugar, resulta muy sencillo

confiar en los dados para determinar el resultado de una '

accion o plan pergefiado por un jugador. “;Puedo disparar a | %

I0s soldados de asalto mientras caigo a la calle?” “Si. pero
anade 2 dados de Complicacion ll B a tu tirada porgue
estas cayendo y porque solamente dispones de un instante
para efectuar el disparo”. En segundo lugar, los dados [y en
especial los simbolos de Ventaja £}, Amenaza %, Triunfo @
y Desesperacion ¥J) se prestan muy bien a la interpretacion.
Estos simbolos pueden servir de inspiracion para nuevas
complicaciones y beneficios inesperados mientras la trama
discurre por nuevos derroteros.

TRATA A LOS DEMAS
JUGADORES COMO ALIADOS

Recuerda que todos los jugadores tienen el mismo obJetivo que
tU: narrar una historia divertida. No tiene nada de malo admitir
que no dominas las reglas; podéis trabajar en grupo para re-
solver cualquier duda de un modo apropiado para la historia
y para vuestro disfrute de la misma. Si los PJ toman una deci-
SIon que no esperabas, haz un descanso para planificar bien la
siguiente escena. Y no dudes en plantearles la cuestion: ;que
ocurre a continuacion? ;Cual es el mejor modo de interpretar
ese simbolo de Desesperacion ¥7 La respuesta a la pregunta
cConoce mi personaje a alguien en esta ciudad?” puede ser
‘No tengo ni idea. 4 Tu qué opinas?”. Un juego de rol es un pro- __ | R
yecto cooperativo, todos estais en el mismo bando. .

Por Gltimo, el consejo mas importante de todos: isi 0s es-
tals divirtiendo todos, es que lo estais haciendo bien!

S
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U RR EF ECT.S - |
eacil [’) Sufres |nmed|atamente 2 de Tensron No hay
efecto persistente.

| Anade T dado de Complicacion B 2 tu proxima
accion. No hay efecto persistente.

Primera Herida critica

Segunda Herida critica | Media [QQJ

Nificil ["’] Afiade 1 dado de Complicacion |l a todas tus

| lercera Herida critica . . e
acciones hasta que te cures esta Herida critica.

Dificil (4 4 ) El PJ queda incapacitado hasta que se cure

| Cuarta Herida critica , o
esta Herida critica.
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Sem:illa — Actwldad rutmarla cuyo desenlace rara vez se cuestiona. Por lo general ni
siqulera se necesita hacer una tirada, a menos que al DJ le interese saber la
magnitud del éxito o que exista una probabilidad de fallar debido a la presencia
de dados de Complicacion.

Facil 0 Forzar una cerradura primitiva, curar magulladuras y cortes superficiales,
encontrar comida y refugio en un planeta muy frondoso, disparar a un objetivo
situado a corto alcance.

Media 00 Forzar una cerradura tipica, suturar una herida pequefia, encontrar comida
y refugio en un planeta de clima templado, disparar a un objetivo situado a
alcance meaio o intentar golpeario a distancia de interaccion.

| Dificil 'YX

Forzar una cerradura compleja, reducir fracturas o suturar heridas grandes,
encontrar comida y refugio en un planeta muy accidentaco, disparar a un
objetivo situado a largo alcance.

Forzar una cerradura excepcionalmente sofisticada, practicar cirugia o injertar

Implantes, encontrar comida vy refuglo en un planeta desolado, disparar a un
objetivo situado a alcance extremo.

Formidable QPOO® |rorzarunacerradura que tiene un mecanismo incomprensible, clonar un nuevo
cuerpo, encontrar comida y refugio en un planeta sin atmosfera respirable.

Desalentadora ‘0"
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