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iALTO! LEE PRIMERO EL LIBRO DE AVENTURA

L as reglas descritas en este manual van dirigidas a los jugadores que hayan completado el Libro de Aventura. El

contenido de esa aventura se ha disenado a modo de guia para presentar las reglas basicas de la Caja de [nicio de
Star Wars: Al Filo del Imperio en un formato sencillo de aprendizaje progresivo. jLlama a tus amigos, abre el Libro
de Aventura y preparaos para empezar!

PREFACIO

Ya habéis terminado la aventura introductoria del Libro de Aven-
tura, pero el juego no acaba ahi. Tenéis toda una galaxia que ex-
plorar, y este libro contiene todas las reglas que necesitaréis para
emprender nuevas aventuras. lodas las mecanicas presentadas
v descritas en el Libro de Aventura se incluyen también en este
reglamento para facilitar la referencia, y ademas se ofrecen expli-
caciones mas detalladas de varios conceptos de juego.

QUE CONTIENE ESTE LIBRO?

El Capitulo I: Sistema de juego (pagina 2) explica como
formar e interpretar reservas de dados, realizar tiradas, usar
puntos de Destino e invertir Experiencia para mejorar los per-
sonajes de la Caja de Inicio de Star Wars: Al Filo del Imperio.

e El Capitulo lI: Combate (pagina 12) contiene reglas para
resolver situaciones de combate, realizar movimientos y ges-
tionar el estado de salud de un personaje.

e EI Capitulo lll: Habilidades (pagina 21) recoge las des-
cripciones y usos mas habituales de las diversas habilidades
gue puede aprender un personaje durante el transcurso de
Sus aventuras en la galaxia de Star Wars.

e EIl Capitulo IV: Talentos (pagina 26) describe las capacida-
des y técnicas disponibles para los personajes de la Caja de
[nicio de Star Wars: Al Filo del Imperio.

e El Capitulo V: Equipo (pagina 30) enumera las armas per-
sonales, blindajes y pertrechos esenciales para sobrevivir en
los confines de la galaxia.

e El Capitulo VI: Naves y vehiculos (pagina 37) trata sobre
las reglas especiales que se aplican a las naves espaciales y
otros vehiculos tipicos del universo de Star Wars.

e El Capitulo VII: Adversarios (pagina 44) ofrece un listado
de varios enemigos adicionales contra quienes pueden en-
frentarse los jugadores.

LAS REGLAS

La mayor parte de las reglas que se explican en este libro os re-
sultaran familiares tras haber jugado a la aventura introductoria,
aunque esta seccion profundiza un poco mas en ellas.

LO QUE SE NECESITA PARA JUGAR

Para aprovechar la Caja de [nicio de Star Wars: Al Filo del Imperio
en futuras partidas se precisa poco material adicional. Aparte
de este reglamento, los jugadores necesitaran lapices, los
cuadernos de personaje v los dados especiales que ya usaron
en la aventura introductoria.

También puede resultar Gtil disponer de la aplicacion de resolu-
cion de tiradas de dados de Star Wars. Para saber mas sobre esta
practica aplicacion, visitad la pagina de Fantasy Flight Games en
www.FantasyFlightCames.com.

JUEGO NARRATIVO

_a Caja de [nicio de Star Wars: Al Filo del Imperio requiere que
0s jugadores se metan en el papel de sus respectivos persona-
jes v empleen un estilo dramatico para narrar lo que sucede y
progresar en la historia. Aungue este manual proporciona reglas
especificas para resolver acciones, el juego depende en gran me-
dida de la imaginacion del Director de Juego y de los jugadores
(moderada con una dosis de sentido comun) para describir o que
ocurre en todo momento.

En la Caja de [nicio de Star Wars: Al Filo del Imperio, el combate,
la posicion de |os personajes y otras situaciones se representa de
forma abstracta. En vez de coger una regla y medir la distancia
que separa a los personajes sobre un mapa, es preferible que
cada jugador se limite a decir "me agacho detras del terminal ae
a computadora para cubrirme mientras devuelvo [0s disparos’.
=ste tipo de descripciones ilustra mucho mejor la accion que tie-
ne lugar.

FANTASY
FLIGHT
GAMES

odge

Copyright © 2013 de Lucasfilm Ltd. & ® o TM donde se indigue. Todos los derechos reservados. Utilizado bajo licencia. Fantasy Flight Games y
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Publishing, Inc. Distribuido exclusivamente en Espana por Edge Entertainment, Apdo. Correos 13257, 41007 Sevilla, Espana. Tel: (+34) 954 357
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|| pilar basico de la mecanica de juego es la tirada de habi-
mlidad. La tirada de habilidad determina si las acciones que

llevan a cabo los personajes tienen éxito o fracasan, asi como

las posibles repercusiones que no deriven necesariamente de
su resultado inmediato. Esta es una mecanica muy sencilla en
la Caja de Inicio de Star Wars: Al Filo del Imperio, v se puede
aesglosar en dos componentes principales:

1... Tira una reserva de dados.

- L. Si, después de tener en cuenta todos los demas factores,
queda al menos 1 simbolo de Exito 3% la accion se realiza
con exito.

El primer componente menciona una reserva de dados. Cuan-
do un personaje intenta una accion, hay gue formar una reserva
de dados. La cantidad y el tipo de dados que se han de coger
dependen de diversos factores como las aptitudes innatas de
personaje, su adiestramiento en determinadas habilidades, e
equipo del que dispone y la dificultad inherente a la tarea que
va a realizar. El DJ también puede dictaminar que el entorno o la
situacion concreta requieren la adicion de otros dados. Una vez

LIBRO DE REGLAS
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reunidos todos los dados, el jugador que controla al personaje
que intenta la tarea debe tirarlos todos a la vez.

£l segundo componente de la mecanica de juego consiste en
interpretar el resultado de esta tirada. Para ello, los jugadores
depben consultar los simbolos que aparecen en las caras de los
dados que han quedado boca arriba. Aleunos de estos simbolos
van emparejados y se anulan mutuamente. Otros no se anulan,
SINO que su efecto se aplica con independencia del resultado de
la tarea. Después de comparar la primera tanda de simbolos
excluyentes (los Exitos 3% v los Fallos Y ), los jugadores pueden
determinar si la tirada se ha superado. A continuacion se cote-
jan los simbolos de la segunda tanda (Ventajas £ y Amenazas
0} ) para comprobar si se producen consecuencias positivas o
negativas. Por tltimo, se resuelven los simbolos restantes para
anadir los tltimos detalles a la interpretacion de la tirada.

Esta mecanica basica constituye los cimientos del sistema de
uego. kxisten otras reglas y efectos que modifican o interac-
an con alguno de estos dos componentes fundamentales (la

.l

rormacion de la reserva de dados o los resultados arrojados por

]

2
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0S tras efectuar la tirada).
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LOS DADOS

cgando un personaje hace una tirada de habilidad, los dados
permiten a los jugadores determinar el éxito o fracaso en el
2.0, asi como la magnitud y las implicaciones narrativas del
resultado. Para ello, en la Caja de Inicio de Star Wars: Al Filo
c=! Imperio se utilizan siete tipos distintos de dados. Todos ellos
Zenen caras en blanco o simbolos que representan diversos

=Cos tanto favorables como perjudiciales.

—

J

—
—
-

DADQOS FAVORABLES

3V res tipos de dados favorables en los que pueden obtenerse
Smbolos que mejoran las probabilidades de completar una ta-
23 Con éxito o proporcionan efectos secundarios beneficiosos.

DADOS DE CAPACIDAD ¢

3 capacidad del personaje se representa con dados verdes
e ocho caras. Los dados de Capacidad € reflejan las aptitu-

Ces y habllidades basicas del personaje para la consecucion
oe la tarea.

DADOS DE BENEFICIO

l:-‘*s ventajas y beneficios especiales se representan mediante

dzdos celestes de seis caras. Los dados de Beneficio [] sim-
h@lizan la ayuda que proporciona la suerte, la coyuntura y las
=CCIones ventajosas emprendidas por los personajes.

DADOS DE PERICIA O

L3 pericia se representa mediante dados amarillos de doce ca-
ras. Los dados de Pericia {2 indican una combinacion de aptitud
nnata y entrenamiento. Se usan a menudo cuando un persona-
ie realiza una tirada empleando una habilidad en la que se ha
entrenado. Los dados de Pericia < son la version incrementada
de los dados de Capacidad € (para saber mas sobre 10s incre-
mentos de dados, consulta la pagina 7).

DADOS PERJUDICIALES

Hay tres tipos de dados perjudiciales en los que pueden obte-
nerse simbolos que merman el éxito o imponen complicaciones
no deseadas.

DADOS DE DIFICULTAD ¢

La dificultad se representa mediante dados morados de ocho
caras. Los dados de Dificultad 4 reflejan la complejidad inhe-
rente a la tarea concreta que el personaje intenta llevar a cabo.
En términos sencillos, cuantos mas dados de Dificultad € hay
2n una reserva de dados, menos probable es el éxito.

- NI EN IAICJS

B para realizar la tarea

& del Lado Luminoso
B \entajas tacticas o
B circunstanciales

B Otras ventajas a
|| discrecion del DJ

d Stmtas pr@cedencnag Basmame 1te cons‘mn {:le dad
sifammb;‘es vdados pe:judma/@q -

Los 'd':acms "f'am ables se afaden a la reserva para
facilitar la consecucion de la tarea o geqe;ar efectos
sect m{{ams beneficiosos. Los dados perjudiciales se
anhaden a la reserva para obstaculizar o menoscabar la
~ tarea, o bien para: Htfodm ir la pog;b Iidad de que surjan;f
- ;-cempifcamones - ...

La habilidac que se us: La dificultad de la tarea

' | a caracteristica
aplicada

Las aptitudes, habilidades
O caracteristicas de un rival |

Un talento o capacidad

| . na Sicion activa
| especial relevante Una oposicion a

Un entorno o clima
adverso

il | equipo usado por el
| personaje

Usar puntos de Destino | Usar puntos de Destino del

Lado Oscuro

Desventajas tacticas o
circunslanciales

Otras desventajas a
discrecion del DJ

DADOS DE COMPLICACION B

Ciertas circunstancias adversas se representan mediante dados
negros de seis caras. Los dados de Complicacion [l se usan
para reflejar problemas y obstaculos menores que pueden sur-
gir durante la resolucion de una tarea. Las Complicaciones [l no
son tan potentes como los dados de Dificultad 4p .

DADOS DE DESAFIO @

El desafio que entrafia una tarea se representa mediante da-
dos rojos de doce caras. Los dados de Desafio @ sefialan la
existencia de una oposicion o adversidad extrema. Estos dados
pueden reemplazar a los de Dificultad 4 para reflejar un reto
abrumador debido a la intervencion de rivales preparados, en-
trenados o de élite. Los dados de Desafio @ son la version in-
crementada de los dados de Dificultad 4 (para saber mas sobre
los incrementos de dados, consulta la pagina 8).

DADOS DE LA FUERZA

La Fuerza se representa de forma abstracta mediante el uso de
dados blancos de doce caras. Los dados de la Fuerza () miden
el poder y el influjo de la Fuerza. En la Caja de Inicio de Star
Wars: Al Filo del Imperio, los dados de la Fuerza  solamente
se utilizan cuando los jugadores generan su reserva inicial de
Destino al principio de una partida (ver Puntos de Destino en
la pagina 10).
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SIMBOLOS FAVORABLES

0s dados especiales que se utilizan con la Caja de [nicio de Star

Wars: Al Filo del Imperio emplean varios simbolos exclusivos
para determinar el éxito y fracaso de las tiradas, ademas de ofre-
cer contexto adicional y generar distintas consecuencias durante
la resolucion de tareas. Conocer bien estos simbolos permite a los
jugadores contribuir plenamente a la historia, creando detalles me-
morables y describiendo acciones con dinamismo durante el trans-
curso de sus aventuras. En esta seccion se definen estos simbolos y
se explica como pueden utilizarse para enriquecer el juego.

Hay tres tipos de simbolos favorables en los dados de resolucion
de tareas.

EXITO 3%

Los simbolos de Exito 3% son cruciales para determinar s el per-
sonaje supera o falla una tirada de habilidad. Cada Exito 3¥ es
anulado por un simbolo de Fallo Y. Si después de contabilizar

todas las anulaciones ain gueda como minimo un simbolo de

Exito 3% en los dados, entonces la tirada de habilidad se supera
con éxito.

Los Exitos 3 también influyen en la magnitud del resultado.
Por ejemplo, en un combate, el nimero de Exitos 3¥ generados
se afiaden al dafio que se inflige al objetivo. Asi, obtener 4 Exi-

fos 3% netos en la tirada causaria 4 puntos de dafio adicionales.

VENTAJA 2

El simbolo de Ventaja {} indica una posibilidad de que se pro-
duzca una consecuencia o efecto secundario favorable, tanto s
se tiene éxito en la tarea como si se falla la tirada. Por ejemplo,
obtener Ventajas podria permitir a un personaje piratear una
computadora antes de lo previsto, hallar un buen parapeto en
un tiroteo o calmar un poco los nervios en una situacion de ten-
sion. Cada simbolo de Ventaja £ es anulado por un simbolo de
Amenaza 45} .

Es posible que un personaje fracase en la resolucion de una
tarea y obtenga suficientes Ventajas £ como para sacar algo
bueno de su fracaso.

TRIUNFO @

El simbolo de Triunfo @ es un resultado muy potente que acarrea
N beneficio o ventaja considerable. Cada Triunfo @ tiene dos
efectos:

e En primer lugar, un Triunfo @ también se cuenta como Exi-
to 3% y tiene sus mismas consecuencias y aplicaciones.

—

e En segundo lugar, cada Triunfo @ puede utilizarse para ac-
tivar efectos positivos increiblemente potentes. Para saber
mas sobre las aplicaciones de los Triunfos @, consulta la

_ pégina 15.
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SIMBOLOS DE LOS DADOS Y RESULTADOS

Siempre se aplican ambos efectos con cada simbolo de Triun-
fo @ obtenido; los jugadores no tienen que elegir entre contarlos
como Exitos 3% o activar un efecto especial.

SIMBOLOS PERJUDICIALES

Hay tres tipos de simbolos perjudiciales en los dados de resolu-
cion de tareas.

FALLOY

Los simbolos de Fallo 'Y son cruciales para determinar si el per-
sonaje supera o falla una tirada de habilidad. Cada FalloY anula
un Exito 3%. Si después de contabilizar todas las anulaciones an
queda como minimo un simbolo de Exito 3% en los dados, enton-
ces la tirada de habilidad se supera con éxito. Los Fallos 'Y so-
brantes no tienen ningln efecto adicional.

AMENAZA 4o}
Los simbolos de Amenaza 39; pueden provocar consecuencias o.
efectos secundarios desfavorables, tanto si se tiene éxito en la
tarea como si no. Por ejemplo, las Amenazas podrian hacer que
un personaje tardase mas de la cuenta en piratear una computa-
dora, dudar en un tiroteo el tiempo suficiente para que un ene-
Migo Se ponga a cubierto o estresarse ain mas en una situacion

de tension. Cada simbolo de Amenaza 4} anula un simbolo de
Ventaja 2.

Es posible que un personaje tenga éxito en una tarea y obtenga
suficientes Amenazas 48y como para que su éxito se vea mermado
o empafiado. Normalmente es el DJ quien adjudica los efectos de

las Amenazas $6;. Sus aplicaciones se describen con mayor detalle
en la pagina 15.

DESESPERACION @

El simbolo de Desesperacion ¥ es un resultado muy potente que
acarrea un detrimento o adversidad considerables. Cada simbolo
de Desesperacion ¥ tiene dos efectos:

e En primer lugar, un simbolo de Desesperacion ¥ también se

cuenta como Fallo Y vy tiene sus mismas consecuencias y
aplicacliones.

e En segundo lugar, cada Desesperacion ¥ puede utilizarse
para activar efectos negativos increiblemente potentes. Para
saber mas sobre las aplicaciones de los simbolos de Deses-
peracion ¥, consulta la pagina 15.

Siempre se aplican ambos efectos con cada simbolo de Des-
esperacion ¥ obtenido; los jugadores no pueden elegir entre
contarlos como Fallos Y o activar un efecto especial. Su funcion
como Fallo Y puede verse anulada por los Exitos 3%, pero el se-
gundo aspecto de una Desesperacion ¥ no puede anularse de

ningtn modo.
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:LUCES, CAMARA, ACCION!

grante el transcurso de una aventura que utilice las reglas de la

P
Al

Bu; 7 de Inicio de Star Wars: Al Filo del Imperio, l0s personajes
s=w=r=n obligados a realizar toda clase de tareas. Siempre que un
=1 im==nia llevar a cabo una tarea cuyo resultado no esta garan-
"III: '“a de realizar una twada de habilidad para determinar si

= DJ debe dictaminar qué tipo de tirada se necesita. Una vez
o= :-:fado el tipo de tlrada y su dlﬁcultad el Jugador forma una

=n 12 tarea. Para ello han de combinarse varias clases de dados,

LA RESERVA DE DADOS BASICA

I:s reglas de la Caja de Inicio de Star Wars: Al Filo del Impe-
70 emplean un concepto denominado reserva de dados, que
: ::{zfste en una agrupacién de var'os de los dados especiales uti-

.....

e ::dos pbasica depende de tres factores: la capamdad iInnata
o2l personaje, cualquier posible entrenamiento especializado v la
gificultad de la tarea que intenta llevar a cabo.

CARACTERISTICAS

{‘u

_0s atributos fundamentales de un personaje se definen median-
T= seis caracteristicas:

AGILIDAD
12 Agilidad mide la destreza manual del personaje, su coordina-
CION Mano-ojo y su control corporal.

- G e SR RS .
_= Astucia refleja lo ingenioso, inteligente, sagaz y creativo que

puede ser el personaje.

FORTALEZA
_3 Fortaleza del personaje es una combinacion de su fuerza bruta,
<u constitucion y su resistencia general, asi como la capacidad de
zplicar estos atributos en distintas situaciones.

INTELECTO
=1 Intelecto mide la inteligencia, educacion, agudeza mental y ra-

ciocinio del personaje.

PRESENCIA
L2 Presencia del personaje es una medida de su encanto, caris-
ma, autoconfianza y personalidad.

VOLUNTAD
Lz Voluntad refleja la disciplina, autocontrol, fortaleza mental y fe
gdel personaje.

dependiendo de los personajes que participan en la resolucion de
la tarea y de la situacion especifica.

Una vez reunidos los dados que conforman la reserva, el ju-
cgador debe lanzarlos todos a la vez e interpretar sus resultados.
Algunos de los simbolos obtenidos se anulan entre si; otros tienen
efectos acumulativos. Tras haber realizado los calculos pertinen-
tes, el DJ y el jugador pueden resolver la tirada de habilidad de-
terminando si el personaje ha tenido éxito o no. La informacion
contenida en los simbolos obtenidos les permite describir las con-
secuencias de la accion y cualquier posible efecto, complicacion
0 sorpresa adicional.

PUNTUACIONES DE LAS CARACTERISTICAS

Las puntuaciones de las caracteristicas de PJ y PN suelen oscilar
entre 1 y 6.

Un humanoide tipico posee una puntuacion media de 2 en
cada caracteristica. Un 1 indica una caracteristica débil, por de-
pbajo de o normal. Puntuaciones de 3 0 4 reflejan capacidades
superiores a la media, mientras gue una puntuacion de 5 0 6 €o-
rresponde a una aptitud excepcional con un rendimiento optimo.

HABILIDADES Y
ENTRENAMIENTO

Las habilidades representan el adiestramiento o experiencia de
un personaje en acclones y tareas especificas. Aungque un pPerso-
naje puede intentar practicamente cualquier cosa sin la forma-
cion o habilidad adecuadas, resulta mucho mas eficiente y capaz
SI esta preparado para resolver la tarea en cuestion.

Cada habilidad esta gobernada por una caracteristica concre-
ta, la puntuacion por defecto que utiliza un personaje para rea-
lizar una tarea con esa habilidad. Por ejemplo, el Atletismo esta
basado en la Fortaleza, el Engano depende de la Astucia, vy la
habilidad de Conocimientos utiliza el Intelecto.

En la pagina 21 hay un listado exhaustivo de las habilidades
que incluye sus descripciones y usos habituales.

DIFICULTAD

La dificultad afiade dados perjudiciales a la reserva, [0 que a su
vez reduce las posibilidades de éxito. Ademas de la dificultad
inherente a la tarea, pueden anadirse otros dados para reflejar

complicaciones adicionales causadas por el entorno o por situa- |

ciones especificas.

Si bien la caracteristica y la habilidad relevante son deﬁmdas_

por el personaje que intenta llevar a cabo la tarea, la dificultad de
la misma debe establecerla el DJ. Hay seis niveles de dificultad

(ver Tabla 1—1: Niveles de dificultad en la pagina 7).
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UHa vez definidos los tres bloques principales que conforman la
reserva de dados de una tirada de habilidad, en esta seccion
explicaremos coOmo construirla.

APLICAR CARACTERISTICAS Y
HABILIDADES

El rango de entrenamiento del personaje activo en la habilidad

" usada v la caracteristica asociada a dicha habilidad son igualmen-

te iImportantes en lo que respecta a la formacion de la reserva
de dados. El DJ v el jugador deben decidir cual es la habilidad
mas adecuada para la tarea que se pretende llevar a cabo; esto
determina también la caracteristica que se utiliza para la misma.
Por ejemplo, si el personaje quiere manipular un terminal de se-
ouridad para desactivar el sistema de alarma, debe realizar una
tirada de la habilidad Computadoras, que a su vez esta vinculada
a la caracteristica Intelecto.

Cuando se han determinado la caracteristica v la habilidad, el
jugador puede empezar a formar su reserva de dados. Para ello
debe comparar sus rangos de entrenamiento en la habilidad con
Su puntuacion en la caracteristica asociada.

El valor mas alto de ambos es el nimero de dados de Capaci-
dad € que se afaden a la reserva de dados para la tirada. Acto
seguido, el jugador incrementa varios de estos dados de Ca-
pacidad € sustituyéndolos por dados de Pericia O ; el numero

_concreto de dados incrementados es igual al valor mas bajo de
las dos puntuaciones comparadas. Si el personaje no tiene en-
trenada la habilidad (es decir, no tiene ningn rango adquirido),

entonces se toma automaticamente el O como valor mas bajo, vy
solamente se tiene en cuenta la caracteristica asoclada.

Ejemplo 1: 4/-VEX un droide de protocolo reconvertido,
Intenta manipular el terminal de seguridad mencionado an-
teriormente. Para esta tirada debe utilizar la habilidad Com-
putadoras Yy la caracteristica [ntelecto. 41-VEX tiene Compu-
tadoras 2 e Intelecto 5. El valor mas alto corresponde a Su
Intelecto, asi que el jugador empieza anadiendo S dados de
Capacidad € € € a su reserva. Su puntuacion en Compus-
tadoras es mas baja por [o que Incrementa ese numero de
dados (2) sustituyéndolos por dados de Pericia O O . Para
intentar esta accion, 41-VEX empieza con tres dados en su
reserva (€@ O, uno de Capacidad y dos de Pericia).

st

T

DE UNA RESERVA DE DADOS

Ejemplo 2: Mas tarde, Oskara, la cazarrecompensas twiles
con predileccion por la techologia, se ve en la necesidad de
manipular ese mismo terminal. Oskara es mas ducha en las
artes informaticas y posee la habilidad Computadoras con
rango 3. No obstante, su puntuacion en Intelecto es de solo
2. Su habilidad es mas alta, por lo que el jugador empieza
afiadiendo 3 dados de Capacidad € € € a su reserva. Su
Intelecto es mas bajo, asi que incrementa tantos dados como
su valor (2], convirtiendolos en dados de Pericia <O . Para
intentar esta accion, Oskara parte de una reserva basica de
tres dados (€O O, uno de Capacidad y dos de Pericia).

Notese gue tanto 41-VEX como Oskara empiezan con el mis-
mo tamarno y tipo de reserva, pese al hecho de que sus ran-
gos en Computadoras y sus puntuaciones de [ntelecto son
diferentes.

ADJUDICAR LA DIFICULTAD
DE LA TAREA

Tras determinar la habilidad y caracteristica necesarias para in-
tentar la tarea, el DJ debe establecer su dificultad consultando la
Tabla 1—1: Niveles de dificultad (pagina /). El nivel de dificultad
de la tarea determina el nimero de dados de Dificultad 4 que el
jugador debe afiadir a su reserva. Por ejemplo, una tirada de ha-
bilidad de dificultad Media 4p @ requiere que el jugador anada 2
dados de Dificultad 4p a su reserva de dados.

En ciertos casos el DJ puede incrementar uno o varios de estos
dados de Dificultad 4, retirandolos de la reserva y sustituyéndo-
l0s por la misma cantidad de dados de Desafio @. Los dados de
Dificultad Q suelen incrementarse a dados de Desafio @ cuando
el personaje se enfrenta a un rival capacitado, ante circunstancias
especlalmente adversas o cuando se gastan puntos de Destino
para aumentar la dificultad de la tirada. El incremento de dados
de Dificultad 4 a dados de Desafio @ se explica con mas detalle
en la pagina 8.

S1 no hay mas factores que influyan en el resultado del intento,
la reserva de dados ya esta completa y pueden tirarse todos para
determinar el éxito o fracaso del personaje, asi como [0S posw}k
efectos secundarios. |
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TABLA 1-1: NWELES BE DiFiEULTﬁD
DIFICULTAD DADOS  EJEMPLO

- Simple = Una tarea Slmple es aigo tan basmo y rutmarlo que Su resultado casl nunca se pone en duda Para
| a mayoria de las tareas Ssimples se asume un éxito automatico. Si es practicamente imposible
fracasar, ni siquiera deberia realizarse una tirada; el DJ puede limitarse a declarar que el personaje |
leva a cabo la tarea de manera satisfactoria. Si las circunstancias plantean dudas acerca del |
resultado, entonces puede que sea necesario hacer una tirada. Por lo general esto s6lo ocurre |
cuando se introducen Complicaciones debido a heridas, al entorno o a la presencia de oposicion.

- Facll 0 Una tarea Facil representa algo que no deberia plantear muchos problemas a la mayoria de |
0S personajes, aunque existe la posibilidad de que algo salga mal, y desde luego es posible
fracasar. Algunos ejemplos son forzar una cerradura primitiva, curar magulladuras y cortes |

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

Media X Una tarea Media equivale a una accion rutinaria cuyo éxito es lo bastante habitual como para
esperarlo, aungue el fracaso tampoco es sorprendente. Algunos ejemplos son forzar una cerradura
tipica, suturar una herida pequena, encontrar comida y refugio en un planeta de clima templado,
disparar a un objetivo situado a alcance medio o intentar golpearlo en combate cuerpo a cuerpo.

Dificll Una tarea Dificil requiere mucho mas esfuerzo por parte de un personaje. El éxito es sin duda
factible, pero no es inusual fracasar. Algunos ejemplos son forzar 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 QQQQ Jna tarea Desalentadora es una dura prueba para un personaje y puede obligarlo a esforzarse hasta el |
Imite de sus capacidades. Tener éxito puede resultar dificil, pero atn es posible. Algunos ejemplos son
forzar una cerradura excepcionalmente sofisticada, practicar cirugia o injertar implantes, encontrar
comida y refuglo en un planeta desolado, disparar a un objetivo situado a alcance extremo. |

- Formidable Una tarea Formidable parece casi imposible. De hecho, lo mas probable es que lo 'sea; si se

intenta de manera despreocupada. Sin embargo, con una planificacion cuidadosa, un personaje
entrenado y bien equipado tiene clerta posibilidad de éxito. Aleunos ejemplos son forzar una
cerradura que tiene un mecanismo incomprensible, clonar un nuevo cuerpo, encontrar comida vy
refugio en un planeta sin atmosfera respirable.

Stguiendo con los ejemplos anteriores, el DJ consulta la tabla

de niveles de dificultad. Decide que el terminal es un modelo Una forma de modificar la reserva de dados basica consiste en
obsoleto y que la seguridad es bastante laxa en esa zona, afladir dados para reflejar condiciones ambientales o ventajas v
por lo que asigna una dificultad Media " a la tarea. Esto desventajas varias. Esto se hace sobre todo con dados de Bene-
afiade 2 dados de Dificultad a la reserva del jugador para ficio {1y Complicacion Il . Como regla general, se aflade 1 dado
su intento de sortear los sistemas de seguridad del terminal de Beneficio || a la tirada por cada circunstancia favorable que

aumente las prebabihdades de éxito del personaje, y se afiade |
dado de Complicacion [l por cada desventaja o impedimento que

MODIFI CAC|6N DE dificulte el éxito.

| Normalmente basta un Gnico dado de Beneficio [ ] para repre-
LA RES ERVA sentar las ventajas proporcionadas por utilizar equipo 0til, disponer
| de tiempo suficiente, hallarse en mejor posicidon o contar con el fac-
tor sorpresa. Sl son aplicables mas de una de estas situaciones pro-
picias, el DJ puede anadir varios dados de Beneficio[ |a la reserva. .

SI N0 hay mas eventos o circunstancias que influyan en la resolu-
cion de una tarea, la reserva de dados basica puede bastar para
determinar el resultado. Sin embargo, en una ambientacion tan

variada y trepidante como Star Wars, es habitual que se contem- De igual modo, un solo dado de Complicacion [l suele bastar
plen otros factores. para reflejar el impacto de efectos perjudiciales o adversos como

una luminacion deficiente, pertrechos de mala calidad, un en-
torno hostil o distracciones externas. Si son aplicables varias de
estas situaciones desfavorables, el DJ puede anadir varios dados

de Complicacion |l a la reserva.

Existen muchas razones por las que deba modificarse la re-
serva de dados: obstrucciones del terreno, mala iluminacion,

ventajas tacticas, tiempo limite, calidad del equipo, talentos es-
peclales, gasto de puntos de destino, heridas criticas y otras.

En las siguientes secciones se describen con mas detalle estas : o * |
modificaciones Por ejemplo, siguiendo con el ejemplo de la computadora, la

escena podria haberse descrito de tal modo que el personaje
deba intentar la tarea bajo un intenso fuego enemigo (Una
desventaja) y después de haberse roto la muneca (otra des-
ventaja). Por suerte, el personaje habia conseqguido anterior-
mente un fragmento del algoritmo de codificacion del termi-
nal (una ventaja). Teniendo en cuenta esta puesta en escena,
el DJ decide anadir 2 Complicaciones y 1 Beneficio IR ] o
la reserva de dados del personaje.

También es importante destacar que, cuando hay que modifi-
car una reserva de dados, los jugadores deben llevar a cabo los

camblios en un orden especifico. En primer lugar han de formar la
reserva basica. A continuacion, y siempre gue sea necesario ha-

cerlo, se afiaden dados adicionales, luego se incrementan dados,
despueés se rebajan y por Gltimo se quitan.
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INCREMENTAR Y REBAJAR DADOQOS

- Ademas de afiadir dados a la reserva, ciertos efectos de juego

[como los puntos de Destino) incrementan dados volviéndolos
mas potentes o bien los rebajan a versiones inferiores.

INCREMENTAR DADOS
El incremento de dados es una mecanica especifica de los dados

de Capacidad € y Dificultad 4 . Cuando se incrementa un dado
de Capacidad € , se sustituye por un dado de Pericia O . Para
incrementar un dado de Dificultad 4, se reemplaza por un dado
de Desafio @ .

Cuando un talento o efecto de juego requiere que se incremen-

¥ - ten dados, el jugador afectado debe determinar primero cuantos

dados tiene que incrementar. Una vez hecho esto, retira de su re-

‘serva esa cantidad de dados de Capacidad @ o de Dificultad ‘ Y%

los sustituye por el mismo nimero de dados de Pericia o de
Desafio @

INCREMENTAR MAS DADOS DE LOS DISPONIBLES
Puede que se den situaciones en las que el jugador necesite in-

crementar dados de Capacidad € a dados de Pericia < , pero no
queden de los primeros en la reserva. En estos casos, el jugador
debe llevar a cabo los siguientes pasos. En primer lugar se cuenta
el nimero de dados que quedan por incrementar. Después emplea

- uno de estos incrementos para afadir 1 dado de Capacidad € adi-

cional a la reserva. Si todavia quedan incrementos pendientes, uti-
liza otro de ellos para incrementar el dado de Capacidad € recién
afiadido a dado de Pericia < . Este proceso se repite hasta que se

- hayan aplicado todos los incrementos potenciales.

Si un jugador necesita incrementar dados de Dificultad 4p a da-

’-dos de Desafio @ , pero no quedan mas dados de los primeros

en la reserva, se sigue el mismo procedimiento.

REBAJAR DADOS

~ Rebajar dados también es una mecanica especifica, y se apli-

ca Unicamente a los dados de Pericia O vy de Desafio @ .

....
e

espues el e iran
los dados, l0s ju-
gadores  analizan
l0S  resultados
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RESERVA

Cuando se rebaja un dado de Pericia{O , se convierte en un dado

de Capacidad € . Para rebajar un dado de Desafio @ basta con
sustituirlo por un dado de Dificultad 4p .

Cuando un talento o efecto de juego requiere que se rebajen
dados, el jugador afectado debe determinar primero cuantos da-
dos tiene que rebajar. Una vez hecho esto, retira de su reserva esa
cantidad de dados de Pericia O o de Desafio @ v los sustituye por
el mismo namero de dados de Capacidad € o de Dificultad 4p

REBAJAR MAS DADOS DE LOS DISPONIBLES
Puede que se den situaciones en las que el jugador necesite reba-

jar dados de Pericia<D a dados de Capacidad €, o bien dados de

Desafio @ a dados de Dificultad 4 . Si todos los dados de estos
tipos ya estan en sus versiones rebajadas, se ignoran todas las
rebajas pendientes.

INCREMENTOS Y REBAJAS EN LA MISMA RESERVA

Ciertas combinaciones de reglas pueden requerir incrementos
y rebajas simultaneas en una misma reserva de dados. Cuando
esto ocurre, todos [os incrementos se resuelven en primer lugar,
y a continuacion se aplican todas las rebajas. Esto es muy im-

portante, ya que 10s incrementos pueden hacer gue se afiadan
dados a la reserva.

QUITAR DADOS

Asi como algunos efectos anaden Beneficios [] o Complicacio-
nes lll a una reserva, otros eliminan dados antes de que se realice
la tirada. Con frecuencia esto se debe a talentos de personajes
que quitan dados de Complicacion || de una reserva de dados.
>l alguna regla permite quitar mas dados de un tipo de los que
hay presentes en la reserva, se eliminan todos los que sea posible
retirar y el resto se ignoran.

Solamente pueden quitarse dados de una reserva después de
haber anadido los que sean necesarios y tras haber aplicado to-
dos los incrementos vy las rebajas de dados.

obtenidos para resolver el desenlace de la tarea. Lo primero que
debe determinarse es si la tirada ha tenido éxito o no. Luego los

jugadores pueden comprobar si se producen efectos secunda-
[0S, ya sean positivos, negativos o incluso ambos.

EXITOS Y FALLOS

Cada simbolo de Fallo 'Y anula un simbolo de Exito 3%. Es preciso
recordar que los simbolos de Triunfo @ también se cuentan como
EXitos 3k aparte de sus propios efectos, aunque el Exito 3% que
aportan puede verse anulado por un simbolo de Fallo Y de la
forma habitual. Del mismo modo, los simbolos de Desespera-
cion ¥ se cuentan como Fallos Y aparte de sus propios efectos,
y por lo tanto pueden anular Exitos 3%.

Si todos los Exitos 3% y Fallos Y de la tirada
Se anulan entre si, o si Gnicamente sobran
Fallos 'Y tras las anulaciones, entonces
el personaje ha fallado la tirada. Pero si
queda al menos un Exito 3% , el perso-
naje consigue superar la tirada. Re-
cuerda: para superar con exi-
to una tirada de habilidad,
debe quedar al menos un

simbolo de Exito 3%




VENTAJAS Y AMENAZAS

Los simbolos de Ventaja £ vy los de Amenaza 48} se anulan mu-
tuamente. Cada simbolo de Amenaza %} anula uno de Ventaja 2.
Después de que todas las Amenazas 4} obtenidas hayan anulado
todas las Ventajas ¢ posibles, en la reserva de dados solo que-
daran uno o varios simbolos de Ventaja ¢, uno o varios simbolos
de Amenaza e}, o bien ninguno de los dos tipos (si se han anulado
todos entre si).

La presencia de uno o varios simbolos netos de Ventaja 3 indi-
ca que se produce algun beneficio o efecto secundario favorable.
Por el contrario, si queda al menos un simbolo de Amenaza 4},
tiene lugar algin evento perjudicial o complicacion con la tirada.
Si todas las Ventajas £ y Amenazas 3©; se anulan mutuamente,
110 Ocurre nada.

TRIUNFO Y DESESPERACION

=Stos dos simbolos representan efectos mucho mas potentes que l0s
anteriores. El Triunfo @ vy la Desesperacion § son casos especiales v
se resuelven de un modo ligeramente distinto a los demas simbolos.
A diferencia de los Exitos 3%, Fallos Y, Ventajas 2 y Amenazas &,
los simbolos de Triunfo @ y Desesperacion § no se anulan comple-
=mente entre si. En vez de eso, sefalan que se ha producido alguna
circunstancia especialmente positiva o desafortunadamente adver-
s2. [an solo anulan sus respectivas funciones como éxitos y fallos.

la tirada de habilidad estandar con una reserva de dados basica
puede utilizarse para resolver la Inmensa mayoria de las tareas
gue surjan en una partida. Sin embargo, hay situaciones especifi-
£3sS que requieren procedimientos un poco diferentes.

TIRADAS ENFRENTADAS

. Aalgunas tareas son mas dificiles de realizar porgue hay alguien tra-
=ndo de impedir el éxito del personaje de manera activa. De igual
modo, una tarea puede verse influenciada si un personaje intenta
exceder o superar a otro. Por ejemplo, un presunto ladron miente
2l gobernador local al afirmar que no tuvo nada que ver con el
robo de suministros médicos; la tirada de Engano del ladron puede
verse enfrentada a la Alerta del gobernador. Cuando un cazador
- Inmtenta deslizarse en silencio para eludir a un acechante gundark,
su tirada de Sigilo debe enfrentarse a la Percepcion de la criatura.

| as tiradas enfrentadas afladen dados de Dificultad 4p y posi-
olemente Desafio @ a la reserva de dados, de un modo similar
z las tiradas corrientes. Sin embargo, en vez de asignar un nivel
ce dificultad general a una tirada entrentada, para determinar su
dificultad se realiza una comprobacion rapida entre las puntua-
ciones de habilidad y caracteristica del personaje activo y las del
parsonaje enfrentado.

La reserva de dados del personaje activo se forma utilizando
dados de Capacidad é V quiza incrementando algunos de ellos
2 dados de Pericia O , dependiendo de sus puntuaciones en la
nabilidad y caracteristica utilizadas (siguiendo el procedimiento
nabitual). A continuacion, el personaje que se le opone afiade
dados de Dificultad 0 y Desafio @ en funcion de sus puntua-
ciones en la caracteristica y la habilidad relevantes. El valor mas
20 de estas dos puntuaciones de [a oposicion equivale al na-
mero de dados de Dificultad 4 que se afaden a la reserva del
jugador activo, mientras que el valor mas bajo indica cuantos
de estos dados deben incrementarse a dados de Desafio @ (ver
Incrementar dados en la pagina 3).

OTROS TIPOS DE TIRADAS

Cabe senalar que una tirada de habilidad puede arrojar al mis-
mo tiempo simbolos de Triunfo @ y Desesperacion ¥. Si se da
este caso, ambos resultados se interpretan por separado.
Para saber mas sobre las aplicaciones especificas de [0s simbolos
de Triunfo @ y Desesperacion ¥, consulta la pagina 15.

UN SINFIN DE POSIBILIDADES

leniendo en cuenta la posibilidad de éxito o fracaso, ademas
de la mirtada de posibles efectos secundarios generados por las
maltiples combinaciones de Ventajas, Amenazas, Triunfos y Des-
esperaciones, no hay dos tiradas de habilidad iguales. Existen
centenares de resultados posibles para casi todas las tiradas. Un
personaje puede alcanzar un éxito absoluto sin ninguna compli-
cacion, una victoria pirrica con algunas ventajas o un éxito mo-
derado con consecuencias favorables pero empafado por una
Desesperacion. Del mismo modo, una tirada fallida puede aca-
rrear un minimo consuelo si se obtienen Ventajas o Triunfos, pero
también dar pie a una situacion catastrofica en la que el fracaso
vaya acompanado de Amenazas y Desesperacion.

Esta ingente cantidad de variables brinda numerosas oportuni-
dades para narrar secuencias y escenas de accion verdaderamen-
te memorables. Tanto el DJ como los jugadores deben aprove-
char estas oportunidades para interpretar los simbolos de modo
que estimulen el desarrollo de la trama con detalles y efectos
especiales que propicien partidas cargadas de accion.

Por ejemplo, el contrabandista Pash intenta eludir dis-
cretamente a una patrulla de guardias de seguridad.
Fash tiene Agilidad 4 y Sigilo 2, por [o que retne una
reserva inicial de cuatro dados de Capacidad, dos de
los cuales incrementa a dados de Pericia (@€ OO ).
Los guardias de seguridad tienen Astucia 2 i Percep-
cion I. Por lo tanto, como fuerza opuesta anaden dos
dados de Dificultad a [a tirada de Pash, uno de los cua-
les se incrementa a dado de Desafio ( 4y @ en total).
Si no hay mas factores que deban tenerse en cuenta,

Pash realizara la tirada de habilidad con los siguientes

dados: @@ OO ¢ @ .
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TIRADAS COMPETITIVAS

~Cuando varios personajes intentan llevar a cabo la misma tarea y

es necesario averiguar cual de ellos 1o consigue antes, cual lo hace
mejor o cualquier otra medida del resultado, debe realizarse una
tirada competitiva.

Por ejemplo, dos personajes compiten en una carrera amistosa
de deslizadores a través de un cafion rocoso. Ambos tienen el
mismo objetivo: ganar la carrera llegando a la meta el primero. En
este caso se requiere una tirada competitiva para comprobar cual
de ellos vence a su rival.

Para resolver una tirada competitiva, el DJ asigna un nivel de

dificultad a la tarea y luego todos los personajes involucrados

realizan una tirada de habilidad con la dificultad adjudicada. Es

importante anotar el nimero de Exitos 3 generados en cada ti-

rada. El personaje que obtenga mayor nimero de Exitos 3% gana
a competicion.
Aunque las Ventajas £ vy los Triunfos @ siguen aportando sus

efectos habituales en estas situaciones, también proporcionan un
beneficio adicional. Si ambos personajes sacan la misma cantidad

a gente corriente, ese algo que imbuye a un Individuo de |a

~suficiente relevancia en el esquema galactico como para ser un

personaje de jugador. Durante el transcurso de las aventuras de
l0s PJ, el destino puede intervenir para bien o para mal.

El concepto del destino y la capacidad de los PJ para apelar
e Influlr en este recurso se representan mediante los puntos de
Destino. El sino esta unido inexorablemente a la Fuerza, y es una
de las formas en que la Fuerza envuelve y guia a |os personajes.

LA RESERVA DE DESTINO

Como la Fuerza, el destino también tiene un lado luminoso v un
lado oscuro. Los puntos de Destino del Lado Luminoso favorecen
a los personajes y pueden utilizarse para ayudarles en sus accio-
nes. Los puntos de Destino del Lado Oscuro les imponen trabas y

“son utilizados por el DJ para obstaculizarlos y ponerlos en peligro.

Cuanto mas mengua la reserva de Destino del Lado Luminoso,
mas fuerte se vuelve la reserva de Destino del Lado Oscuro. Y a
medida que se gastan los puntos de Destino del Lado Oscuro, se
restauran los del Lado Luminoso.

PREPARAR LA RESERVA DE DESTINO

La reserva de Destino actual se calcula al principio de todas
las partidas. Para ello, todo jugador que controle a un PJ debe
tirar un dado de la Fuerza < (el DJ no tira ninguno). Los resul-
tados obtenidos determinan la reserva de Destino inicial para
la partida.

LIBRO DE REGLAS
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neta de Exitos 3%, el vencedor es el que haya obtenido mas Triun-
fos @. Si el empate persiste, el personaje que haya sacado mas
Ventajas 2 es declarado vencedor.

Si los personajes siguen empatados después de evaluar todas
estas categorias, la tirada competitiva resulta en tablas. En este
caso el DJ debe elegir un vencedor, dictaminar las consecuencias

del fracaso colectivo o pedir otra tirada competitiva.

Por ejemplo, la cazarrecompensas twi'lek Oskara y el pistolero
a sueldo wookiee Lowhhrick se enfrentan para ver quien aguan-
ta mas la bebida. Los jugadores deciden jugar en serio y op-
tan por una botella de brandy corelliano, un licor notoriamente
fuerte. El DJ estipula que el concurso de bebida requiere una
tirada Dificil ( @ ¢ @ ) de Aguante. Oskara tiene Fortale-
za 3 y Aguante 1, mientras que Lowhhrick tiene Fortaleza 4
y Aguante 3. Oskara saca 2 Exitos, ningun Triunfo y 2 Venta-
jas (3% 3% £ P en lotal). A pesar de su constitucion superior,
Lowhhrick solo obtiene 1 Exito, 1 Triunfo [que ademds de su
efecto como Iriunio tambien se cuenta como un Exito adicional)
y 3 Amenazas (3% ® ) 18 19). Lowhhrick gana la tirada com-
petitiva por él desempate a Triunfos.

DE DESTINO

E destino es esa chispa especial que distingue a los héroes de

Por ejemplo, si un jugador saca un simbolo del Lado Luminoso
(), se afiade un punto de Destino del Lado Luminoso a la reserva.
Si obtiene dos simbolos del Lado Oscuro @ @ , se anaden dos
puntos de Destino del Lado Oscuro a la reserva de Destino.

Una vez calculada la reserva de Destino, su tamafno no varia du-
rante el resto de |la partida. No obstante, cuando los jugadores vuel-
van a reunirse otro dia para continuar la aventura, deberan repetir
este procedimiento para generar una nueva reserva de Destino.

CONTABILIZAR LOS PUNTOS DE DESTINO

Es facil llevar la cuenta de los puntos de Destino utilizando las
fichas de doble cara gue se incluyen en la caja. La cara blanca
representa un punto del Lado Luminoso, v la cara negra se usa
como punto del Lado Oscuro. Cuando se gasta un punto de Destl-
no, basta con darle la vuelta a una ficha del tipo correspondiente
para poner boca arriba la cara contraria.

USO DE LOS PUNTOS DE DESTINO

Los PJ Gnicamente pueden gastar puntos de Destino del Lado Lumi-
noso, y el DJ solo puede gastar puntos de Destino del Lado Oscuro.

Cuando un jugador gasta un punto de Destino del Lado Lumino-
S0, éste se convierte en un punto de Destino del Lado Oscuro des-
pués de resolver la presente accion. Cuando el DJ gasta un punto
de Destino del Lado Oscuro, se convierte en un punto de Destino
del Lado Luminoso del mismo modo. Un jugador solo puede gas-
tar 1 punto de Destino del Lado Luminoso para cada accion. De
lgual modo, el DJ no puede gastar mas de 1 punto de Destino del
_ado Oscuro por accion.

El jugador activo (es decir, aquél que forma la reserva de dados,
sea jugador o DJ) siempre tiene preferencia en cuanto al uso de
puntos de Destino. Una vez que ha decidido si va a usar un punto
de Destino o no, el otro bando implicado en la tirada (el jugador
objetivo, 0 el DJ si la accion va dirigida a un PNJ) dispone de una
oportunidad para responder.

En la siguiente seccion se explican algunos de los posibles usos
que tienen los puntos de Destino.



COMO AYUDA

Todos los personajes tienen una oportunidad para apelar al des-
ZIm0 con objeto de mejorar una tirada de habilidad que estén a
ounto de realizar. Un jugador puede gastar 1 punto de Destino del
' 2do Luminoso para aplicar un incremento a su reserva de dados
mcizl. El DJ puede gastar 1 punto de Destino del Lado Oscuro
Z= esta manera para aplicar un incremento a la reserva de dados
2= un PNJ. Para saber mas sobre el incremento de reservas de
gzdos, consulta la pagina 7.

PARA SUBIR LA APUESTA

_os puntos de Destino también se pueden utilizar para evitar pro-
blemas. Un personaje puede apelar al destino para aumentar la
o ocultad de la tirada de habilidad de un rival. Un jugador puede
==siar 1 punto de Destino del Lado Luminoso para aplicar un

INVERTIR PUNTOS DE

L‘iewperiencia es el principal método de los jugadores para de-
szrrollar sus personajes. El DJ deberia otorgar puntos de Ex-
genencia a los jugadores durante el transcurso de sus aventuras
con 12 Caja de [nicio de Star Wars: Al Filo del Imperio; con estos
TUNIos podran mejorar sus personajes.

ENTRENAMIENTO DE
HABILIDADES

=0a habilidad puede entrenarse un maximo de CInco Veces, para
um total de cinco rangos de entrenamiento. El coste del entrena-
miento de cada rango depende de la categoria a la que pertenece
= habilidad (profesional o no profesional). En la hoja del persona-
= hay habilidades sefialadas con una marca; son las habilidades
profesionales del personaije.

Entrenar una habilidad profesional cuesta cinco veces el valor del
szulente rango. Por ejemplo, entrenar una habilidad profesional de

=ngo O (no entrenada) a rango 1 cuesta 5 puntos de Experiencia.
=z2ra mejorar una habilidad de rango 1 a rango 2 se precisan 10
puntos de Experiencia. Cada rango debe adquirirse por separado.
=SIo quiere decir que entrenar una habilidad de rango O a rango
2 costaria 15 puntos de Experiencia (5 para subirla de rango O a
rzngo 1, y otros 10 mas para subirla de rango 1 a rango 2).

También se pueden adquirir rangos para habilidades no pro-
'=sionales. Cada rango de una habilidad no profesional cuesta 5
puntos de Experiencia adicionales. Asi, entrenar una habilidad no

TABLA 1-2: ENVERSH‘.'IN DE EXPERIENCIA
opclON 2 COSTE

nabilidad (hasta rango 5).

incremento a los dados de Dificultad 4 de la tirada de habilidad
de un PNJ. El DJ puede gastar un punto de Destino del Lado
Oscuro de esta misma manera para incrementar la reserva de
dados de un PJ. Para saber mas sobre el incremento de reservas
de dados, consulta la pagina /.

CON TALENTOS Y APTITUDES ESPECIALES

Algunos talentos especialmente potentes permiten a los perso-
najes gastar puntos de Destino para aplicar diversos efectos. Por
ejemplo, tras adquirir el talento Lecciones de anatomia, 41-VEX
ouede gastar 1 punto de Destino del Lado Luminoso para afiadir
tantos puntos de dano como su Intelecto a una tirada de combate
realizada con €xito. Existen otros usos similares para [os puntos
de Destino (para mas detalles, consulta las descripciones indivi-
duales de los talentos).

profesional de rango O (no entrenada) a rango 1 cuesta 10 puntos
de experiencia. Para mejorar una habilidad no profesional de rango
1 arango 2 hay gue gastar 15 puntos de Experiencia, y asl suce-
sivamente. Cada rango debe adquirirse por separado. Esto quiere
decir que entrenar una habilidad no profesional de rango O a rango
2 costaria 25 puntos de Experiencia (10 para subirla de rango 0 a
rango 1, v otros 15 mas para subirla de rango 1 a rango 2).

ADQUISICION DE TALENTOS

En la Caja de Inicio de Star Wars: Al Filo del Imperio, un personaje
solo puede adquirir los talentos que figuran en su arbol de talen-
tos profesionales. Este arbol se presenta en un formato exclusivo
sujeto a diversas reglas y restricciones.

Cada arbol de talentos tiene cuatro columnas y tres filas. Esto
significa que cada uno contiene un total de doce talentos que
l0s personajes pueden adquirir. El coste de cada talento depende
de la fila que ocupa. Los talentos de la fila de arriba son los mas
baratos; cuestan 5 PE cada uno. Los de la fila del medio cuestan
10 PE cada uno, y los de la fila de abajo cuestan 15 PE cada uno.

Las opciones del arpol estan conectadas por una serie de lineas
que unen algunos talentos con otros. A la hora de adquirir un ta-
lento nuevo, solamente se puede elegir de entre aquellos a los que
el personaje tiene acceso. Puede seleccionar cualquiera de los ta-
entos de la fila de arriba, mas aquellos talentos que estén conec-
tados por una linea a un talento que el personaje haya adquirido
oreviamente. Cada opcion del arbol solo puede adquirirse una vez.

_ _  REQUISITOSPREVIOS
Adquirir rangos en cualqmer L as habmdades profesmnales cuestan Tanto si se trata de una habllldad profesmnal COMO

tantos puntos de Experiencia como el | si no lo es, cada rango debe adquirirse de manera
nuevo rango multiplicado por S.

Las habilidades no profesionales cuestan | @Ntes que el rango 5, y asi sucesivamente).

tantos puntos de Experiencia como el
nuevo rango multiplicado por 5, mas 5
ountos de Experiencia adicionales.

secuencial (es decir, hay que adquirir el rango 2

Gastar Experiencia para adquirir | Cada arbol de talentos esta dividido en | Solamente se puede adquirir un talento si esta en el
talentos de un arbol de talentos. | niveles. Los talentos de cada nivel cuestan | primer nivel del arbol o si esta conectado mediante

nivel multiplicado por 5.

tantos puntos de Experiencia como su | una linea a un talento adquirido previamente.
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a Caja de Inicio de Star Wars: Al Filo del Imperio trata de
capturar la emocion y el dinamismo presentes en el universo
de Star Wars. Los combates son frecuentes, derrochan emo-

clon y estan disefiados para que los PJ puedan lucir sus talentos
v aptitudes.

La mayor parte del juego transcurre en modalidad narrativa:
el DJ expone una situacion y los jugadores describen las accio-
nes y reacciones de sus personajes. Sin embargo, el combate
requiere una mecanica de juego mas estructurada.

DESCRIPCION DEL
JUEGO ESTRUCTURADO

Cuando se utiliza la modalidad de juego estructurado, la partida
se desglosa en una serie de asaltos, cada uno de los cuales
esta compuesto a su vez por varios turnos. Durante un asalto,
cada PJ y PNJ dispone de un turno de actuacion en el que pue-
de realizar tareas y llevar a cabo diversas acciones.

Los jugadores deben tener presente que un asalto dura lo
justo para que sus personajes se desplacen a una nueva posi-
cion y realicen una accion significativa. También han de recordar
que, aunque cada asalto se divide en turnos que se resuelven en
orden secuencial, en términos narrativos todo ocurre de forma
mas 0 menos simultanea.
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Los eventos que se resuelven en la modalidad de juego es-
tructurado (también denominados encuentros), como el com-
pate, siguen los pasos que se explican a continuacion.

PRIMER PASQ: TIRADAS DE INICIATIVA

Al comienzo del primer asalto de un combate, 10s jugadores vy el
DJ deben determinar el orden en que se resolveran los turnos
ae sus personajes. Esto se define como el orden de iniciativas.

Para establecer el orden de iniciativas, cada PJ y PNJ debe
nacer una tirada Simple (—) de Frialdad o de Alerta; se uti-
liza la Frialdad si el personaje esta sobre aviso y listo para el
combate, y se utiliza la Alerta si el enfrentamiento le ha cogi-
do desprevenido. Es importante sefalar que cada personaje
puede usar una habilidad distinta para determinar la inicia-
tiva en un mismo combate, dependiendo de cuales sean sus
circunstancias concretas.

Una vez efectuadas las tiradas, el DJ anota los resultados
individuales y los ordena de mayor a menos cantidad ge Exi-
tos 3¢ obtenidos. En caso de empate, tiene preferencia la tirada
que haya sacado mas Ventajas 2. Si el empate persiste, se
dara prioridad a los PJ sobre los PNJ. El resultado es el orden
de iniclativas.



SEGUNDO PASO: PUESTOS DE INICIATIVA

Con el orden de iniciativas delante, el DJ marca los resultados
obtenidos por PJ para distinguirlos de los resultados de [os PNJ.
L0S primeros se convierten en puestos de iniciativa disponibles
para los PJ. Los resultados generados por los PNJ pasan a ser
puestos de iniciativa para PNJ.

TERCER PASO: TURNOS INDIVIDUALES

Empezando por el primer puesto del orden de iniciativas, 10S
iugadores y el DJ resuelven el turno de un personaje en cada
puesto de iniciativa. Si el primer puesto corresponde a los PJ,
antonces los jugadores deben ponerse de acuerdo para asig-
narselo a uno de los PJ que aun no haya actuado en el presente
3salto. Ese PJ resuelve entonces su turno.

Si el puesto de Iniciativa pertenece a los PNJ, entonces el DJ
ascoge un PNJ para que ocupe ese puesto (de entre los PNJ
gue todavia no hayan actuado en el asalto). Ese PNJ resuelve
entonces su turno.

EL TURNO

cada personaje (sea PJ o PNJ) recibe un turno de actua-
cion en cada asalto. Durante este turno, el personaje
puede emprender ciertas actividades como desplazarse,
utilizar sus habilidades e incluso atacar a otros personajes.
L as actividades que el personaje decide realizar durante su
turno se dividen en tres categorias posibles: actividades
menores, maniobras y acciones.

ACTIVIDADES MENORES

L as actividades menores son acclones triviales que requleren un
tiempo vy esfuerzo minimos. No existe un limite estricto al nu-
mero de actividades menores que puede realizar un personaje
durante su turno, aunque el DJ puede vetar el abuso o, si algu-
no le parece demasiado complejo, considerarlo una maniobra.
Algunas actividades menores son:

e Hablar con otro personaje.
e Dejar caer un objeto que se tiene en las manos.
e Soltar a alguien al que se esta sujetando.

e Movimientos simples como cambiar de postura, asomar la
cabeza por una esquina o mirar detras de una persona.

MANIOBRAS

NO todas las tareas requieren una tirada. Dichas tareas se cono-
cen con el nombre de maniobras, y engloban una amplia varie-
dad de actos que cualquier personaje puede realizar. Requieren
una cierta inversion de tiempo y esfuerzo por su parte, pero
son lo bastante sencillas como para descartar el fracaso. Teéc-
nicamente, los personajes llevan a cabo maniobras durante la
modalidad de juego narrativo y también en los encuentros. Sin
embargo, las maniobras se encuadran y definen dentro de [0S
encuentros porgue los personajes se ven mas constrenidos en
tiempo y esfuerzo por el ritmo frenético del conflicto.

CUARTO PASO: FIN DEL ASALTO

Cuando todos los PJ y PNJ han resuelto sus respectivos turnos,
el asalto toca a su fin. En este momento pueden expirar clertos
efectos que duran “hasta el final del asalto”. El DJ también debe
determinar si el encuentro requiere de varios asaltos adiciona-
les, o si por el contrario ya se ha resuelto por completo. En caso
de proseguir, se repite el mismo procedimiento empezando
desde el tercer paso y utilizando el mismo orden de iniciativas
generado durante el primer paso. Si la accion ha terminado y el
encuentro ha finalizado, se procede al quinto paso.

QUINTO PASQO: FIN DEL ENCUENTRO

Si la situacion se ha resuelto de un modo u otro, el DJ pone fin
al encuentro. Llegado este momento, se restablecen todas las
aptitudes especiales de personajes que solamente se pueden
usar “una vez por encuentro”. Cada PJ dispone también de una
oportunidad para recobrar el aliento y recuperar Tension, ade-
mas de tomar las medidas necesarias para curar a los persona-

jes que hayan quedado incapacitados.

LIMITE DE MANIOBRAS

Un personaje puede llevar a cabo una maniobra gratuita en su
turno. También puede realizar una segunda maniobra sufriendo
voluntariamente 2 puntos de Tension. El mismo personaje no
puede efectuar mas de dos maniobras en su turno.

TIPOS DE MANIOBRAS

L.O que Sigue es una lista de las maniobras mas comunes que los
personajes realizan durante un combate.

APUNTAR
En combate, un personaje puede utilizar esta maniobra para

estabilizar un arma o preparar un golpe antes de atacar, lo que
afiade un dado de Beneficio [ ]a su proxima tirada de combate.

PRESTAR AYUDA

Esta maniobra anade un dado de Beneficio || a la proxima tira-
da de un aliado que esté participando en la misma interaccion.
Varios personajes pueden valerse de esta maniobra para anadir
multiples Beneficios | | a la proxima tirada del aliado en la in-
teraccion. El DJ debe emplear el sentido comin a la hora de
permitir este tipo de asistencias; ciertas acciones sencillamente
no se realizan mejor en equipo.

ADOPTAR UNA POSTURA DEFENSIVA
Un personaje puede utilizar una maniobra para adoptar una

postura defensiva que le ayude a defenderse contra ataques
cuerpo a cuerpo. Al hacerlo se anade un dado de Complica-
cion [l a todas las tiradas de combate que realice hasta el final
de su proximo turno. Sin embargo, también puede anadir una
Complicacion |} a todas las tiradas de Pelea o Armas cuerpo

a cuerpo dirigidas contra él hasta el final de su proximo turno.

INTERACTUAR CON EL ENTORNO

Esta categoria abarca una gran variedad de interacciones posi-
bles, como abrir una compuerta, volcar una mesa o cubrirse tras
ella, pulsar un boton concreto en un panel de control o recoger
un blaster del suelo.
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A CUERPODY aunque el personaje no se considera situado en el nuevo in-
A s e tervalo de alcance hasta haber realizado todas las maniobras
requeridas. Para saber mas sobre |la determinacion del alcan-

ce, consulta la seccion Intervalos de alcance (pagina 16).

ﬁﬂgazg é%ﬁéﬁ ;

e Iniciar o abandonar una interaccion con un enemigo. Si
el personaje va tiene un objetivo a corto alcance 0 menos,
;'iififequwm dos tlms dlﬂtmt@s de i aia's Uﬂ ataque ai;ff-;-“% puede efectuar una maniobra para trabarse en una interac-
j':ffdiatdr}ua se efectla con un arma [e pmyectIIEb de algln cion con él (o abandonarla si ya estaba trabado).
- lipo, v 1. mas seguro es que se unhcen las hablhdades-;;.;_;g;g_-
f:_'i;:;;;f;{f;;’:_.::_l-;_g%rnfjs a9 ?Q:j;?‘istanc;a [1geras -_}_.'._j;j;j"rr"rab a d;staﬂua pesaddg o e Desplazarse dentro del corto alcance. Un personaje que
~ Artilleria. Un ataque cuerpo a cuerpo es el que se realiza no esté participando en ninguna interaccion puede llevar a
B cn combate cercano empufiando un arma disefiada para* Cabo esta maniobra para trasladarse a otra posicion que no
: “1:5?'::.'-§f_g@I[:)eat r;-'-:j-;;;écon toda probab ildad usara taf habllldades ----- se encuentre mas alla de su corto alcance.
s Pelem o Arff'ié'i;':as cuera_%?_@%o.a cuerpo . .
- o - TUMBARSE O LEVANTARSE

Se requiere una maniobra para echarse cuerpo a tierra, y otra ma-

Ponerse a cubierto. Ocultarse tras la jamba de una puerta, Nniobra para ponerse en pie cuando uno esta tumbado. Echarse al
agacharse tras una caja o parapetarse tras un tronco caido aso-  suelo permite al personaje afadir un dado de Complicacion |l a
mando dnicamente la cabeza: todas estas maniobras permiten al ~ t0dos 10s ataques a distancia efectuados contra €l, aunque tam-
personaje afiadir un dado de Complicacion [l a todas las tiradas ~ bién debe afiadir un dado de Beneficio [ | a todos los ataques
de combate a distancia efectuadas contra él. CUErpo a cuerpo que se realicen contra él.

MANIPULAR EL EQUIPO
La manipulacion de objetos del equipo, como desenfundar o car- ACCI O N ES
gar un arma, o bien extraer algo de una mochila o cartuchera, se

realiza utilizando esta maniobra. Durante su turno, normalmente un personaje tiene tiempo de rea-

izar una actividad principal; ésta es su accion. Un personaje solo
MOVERSE puede llevar a cabo una accidon en un turno. En la Caja de Inicio
Esta maniobra permite al personaje desplazarse por su de Star Wa{’s: Al Filo del {mpem’o hay cuatro tipos de acciones que .
entorno inmediato. un personaje puede realizar en su turno.

o Cambiar intervalo de  cAMBIAR UNA ACCION POR UNA MANIOBRA

~alcance. Al realizar esta  Un personaje puede renunciar a su accion para llevar a cabo una
maniobra, el personaje  maniobra adicional durante su turno. Sin embargo, sigue estando

puede desplazarse entre |imjtado a un maximo de dos maniobras por turno. Esta maniobra

alcances corto y medio en  adicional que confiere el sacrificio de la accion no hace que el
relacion a otra persona u ob-  personaje sufra 2 de Tension. -
jeto. También puede desplazarse
e L - entre los alcances medio y largo, GASTAR UNA ACCION PARA ACTIVAR UNA APTITUD
P _ g’ _ Jis TR O [ncluso entre largo y extre-  Ciertas aptitudes y talentos requieren el uso de una accion para
G @ . MO, pero para ambos tipos de  surtir efecto. Cuando un personaje utiliza una accion para activar

movimiento se requieren dos  una de estas aptitudes especiales, ha consumido su accion para
maniobras. Para cubrir largas el turno.

distanclas no es preciso efec-
tuar maltiples maniobras HACER UNA TIRADA DE HABILIDAD

| F - e - en un mismo turno, Las acciones mas habituales durante el turno de un personaje
| 2= . . T . requieren una tirada de habilidad para resolverse. En otras pala-
g ey bras, se trata de actividades cuyo €xito no esta asegurado o en
e R e TS as que el fracaso puede ser importante para el desarrollo de la
I s - Mt A0 T trama. Las descripciones de las habilidades se recogen a partir
e, @ g s e N de la pagina 22.

Sin embargo, las tiradas de combate son un caso Unico que
precisa su propia explicacion.

e HACER UNA TIRADA DE COMBATE

LG e . Un jugador realiza una tirada de combate cuando usa una habi-
idad de combate para atacar a un objetivo. Esto también se de-
L - nomina ataque. Las tiradas de combate se resuelven aplicando
o todas las reglas y procedimientos de las tiradas de habilidad, in-
= . e cluidos los pasos necesarios para formar la reserva de dados (ver
g e . o | - pagina 6). Sin embargo, en una tirada de combate hay también
e L wia ; E varios pasos adicionales:

1. DECLARAR ATAQUE Y SELECCIONAR OBJETIVOS

El personaje decide efectuar un ataque. Elige la habilidad que va a
usar para atacar, y sl requiere el uso de un arma, también declara
qué arma utilizara. A continuacion designa al objetivo del atague.,

05; =l
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2. FORMAR LA RESERVA DE DADQOS

£l jugador crea una reserva de dados tomando como referencia
= habilidad de su PJ, su caracteristica y cualesquier talentos y
=ptitudes especiales que sean aplicables.

La dificultad de las tiradas de combate depende de si el ata-
gue es a distancia (con las habilidades Armas a distancia ligeras,
Armmas a distancia pesadas y Artilleria) o cuerpo a cuerpo (con las

nzbilidades Pelea y Armas cuerpo a cuerpo). La dificultad de los
"“ques cuerpo a cuerpo es siempre Media 4 4 . La dificultad
22 los atagues a distancia depende de la distancia que separa al
DDjetivo del personaje activo; en otras palabras, del intervalo de
= cance ocupado por el objetivo. La Tabla 2—3: Dificultad de los
=taques a distancia (pagina 17) recoge los niveles de dificultad
=2s0ci2dos a cada intervalo de alcance. Para saber mas sobre [0s
oistintos Intervalos de alcance, consulta la pagina 16.

3. INTERPRETAR LA TIRADA E INFLIGIR DANO

= jugador tira los dados de su reserva e interpreta los resultados
wer pagina 8). Como con cualquier tirada de habilidad, los dados
2=ben arrojar mas Exitos 3¢ que Fallos Y para que el ataque
=nga éxito.

En una firada de combate, después de aeterminar si el ataque
=z zlcanzado al objetivo, cada Exito 3% sobrante le inflige 1 pun-
D de dafio adicional. Si el atague afecta a varios objetivos, este
2200 adicional se aplica a cada uno por separado.

= RESOLVER VENTAJAS {} Y TRIUNFOS @

- =ual que con las tiradas de habilidad, el personaje activo puede
==star Ventajas 2 vy Triunfos @ para anadir circunstancias favo-
r=0les a una tirada de combate. No obstante, existen opciones
=specificas para el uso de Ventajas €2 y Triunfos @ en los encuen-
os: 1as mas habituales se recogen en la Tabla 2—1: Gasto de
- Wentajas 2 y Triunfos @ en combate.

Cabe destacar que éstas no son [as tnicas opciones disponi-
. oies. Como siempre, los jugadores y el DJ pueden idear otras

formas de gastar Ventajas £ vy Triunfos @ en funcion de las cir-
cunstancias especificas del encuentro. Cualquier opcion es viable
Si los jugadores y el DJ estan de acuerdo en gue lo sea.

5. RESOLVER AMENAZAS %} Y DESESPERACION ¥/

Del mismo modo que el jugador activo decide como gasta su per-
sonaje las Ventajas 2 v Triunfos @ obtenidos en su tirada de
compate, a continuacion el DJ determina el uso de los simbolos

de Amenaza 46} v Desesperacion ¥ generados. El procedimiento
es el habitual.

Hay opciones especificas para el gasto de simbolos de Amena-
za %0y y Desesperacion ¥ en un encuentro, v las mas habituales se
enumeran en la Tabla 2—2: Gasto de Amenazas ¢ y Desespe-
racion ¥ en combate (pagina 16). Aunque, al igual que ocurre
con las Ventajas {2 y los Triunfos @, es preciso recordar que no
son los Unicos usos posibles.

6. REDUCIR DANO, APLICAR HERIDAS Y RESOLVER
HERIDAS CRITICAS

Cuando un personaje sufre dano, su valor de Proteccion se resta
del dano recibido. Si esta reduccion no anula todo el dano reci-
bido, sufre el resto como Heridas. Si el resultado neto es 0 o un
valor negativo, el personaje no sufre ninguna Herida. Para saber
mas sobre la Proteccion, el dano y las Heridas, consulta la seccion
Heridas, Tensidon y estado de salud en la pagina 19.

Ejemplo: Oskara lleva puesto un blindaje acolchado, que su-
mado a su rortaleza natural le proporciona un valor total de
FProteccion de 4. Un disparo de blaster le inflige 8 puntos de
dano. Su Proteccion absorbe 4 de estos puntos, por lo que la
cazarrecompensas twilek sufre 4 Heridas.

Un ataque también puede causar una Herida critica, siempre
que el objetivo sufra al menos 1 Herida. Si éste es el caso, un
objetivo PNJ es derrotado inmediatamente. Si el objetivo es un
PJ o un PNJ antagonista, en vez de eso se consulta la Tabla 2—4:
Heridas criticas (pagina 19).

- TABLA 2- 1 EASTU DE VENTAJAS $’2 Y TRIUNFOS @ EN EUMBATE
COSTE . i

PDSIBLES RESU LTAD.S

lrlunfo @ O varias Ventajas U e Causar una Herida critica [51 el objetwo Sufre al menos 1 Herida) o activar una propiedad
| del arma (ver pagina 30).
¢ 1 Ventaja £ 0 1 Triunfo ® e Recuperar 1 de Tension (esta opcidon puede escogerse mas de una vez).
e Anadir 1 Beneficio| ]a la proxima tirada de un personaje aliado.

e Advertir un detalle importante en el conflicto actual, como por ejemplo la ubicacion del
nanel de control de una compuerta o el punto débil de un deslizador de asalto.

2 Ventajas €2 € o 1 Triunfo @ o

Realizar una maniobra gratuita inmediatamente, siempre gue no se hayan llevado a cabo
las dos maniobras maximas para el turno.

e Afadir una Complicacion || a la proxima tirada del personaje objetivo.

e Afadir un dado de Beneficio

a la proxima tirada de cualquier personaije aliado (incluido | . = =« ]
el personaje activo). | -f

1 Triunfo @ e [ncrementar la dificultad de la proxima tirada del personaje objetivo.
e Incrementar la proxima tirada de cualquier personaje aliado (incluido el personaje activo).

e Hacer algo vital para invertir las tornas del combate, como disparar a los controles de la
compuerta cercana para cerrarla.

2 Triunfos @ e Al infligir dano a un objetivo, el ataque destruye un objeto que esta usando; por ejemplo, . e e

podria destruir su blaster o freir un generador de escudo personal.
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TABLA 2~ Z EASTB DE AMENAZAS ¢ Y DESESPERAEIUN @ EN EUMBATE

COSTE ~ POSIBLES RESULTADOS

] Ameﬂaza ‘D} ®
1 Desesperacion ¥

e [l personaje activo sufre 1 de Tension (esta opcion puede escogerse mas de una vez).

2 Amenazas %o} %0} O

e Afiadir un Beneficio |

| Desesperacion ¥ e Un enemigo puede realizar inmediatamente una maniobra gratuita como respuesta a la
tirada del personaje activo.

a la proxima tirada del personaje objetivo.

e FEl personaje activo o un aliado suyo afiade una Complicacion ll a su proxima accion.

% Amenazas 46} &5 40} 0
| Desesperacion @

e [l personaje activo tropieza y cae al suelo.

personaje activo).

| Desesperacion ¥ e FEl arma a distancia del personaje activo se queda sin municion y no puede utilizarse
durante el resto del encuentro.

e Incrementar la dificultad de la proxima tirada de un personaje aliado (incluido el

e Laherramienta o arma de cuerpo a cuerpo que esta usando el personaje se rompe o averlia.

El. valor de Proteccion de un personaje lo resguarda contra po-
sibles heridas. La mayoria de las criaturas y personajes tienen
un valor basico de Proteccion igual a su puntuacion en Fortale-
za. Casi todos los blindajes y otros métodos de defensa propor-
cionan puntos adicionales para la Proteccion (ver pagina 54).

las reglas de la Caja de Inicio de Star Wars: Al Filo del imperio
utilizan términos genéricos para describir alcances y distan-
cias. La separacion que hay entre dos puntos (personas, objetos
0 enemigos) se define mediante categorias amplias denomina-
das intervalos de alcance. Estos intervalos se emplean para de-
terminar el alcance de un ataque a distancia, 1o lejos que estan
dos personas entre si, el esfuerzo necesario para desplazarse de
un lugar a otro y muchos otros aspectos.

LOS CINCO INTERVALQOS
DE ALCANCE

Para simplificar el juego, las distancias en este juego se divi-
den en cinco intervalos distintos, desde la interaccion hasta
el alcance extremo. Como siempre, el DJ tiene [a Gltima pala-
bra en lo que respecta a la distancia gue separa a atacantes
de objetivos.

Con la interaccion y los intervalos de alcance, el DJ goza de
total libertad para describir la situacion de manera dinamica
v presentar la escena sin tener que preocuparse por las dis-
tancias relativas. No se requieren mediciones precisas: o mas
importante son los detalles y la aventura, evocar una Imagen
vivida para los jugadores al tiempo que se proporciona al DJ la
informacion mecanica necesaria para que los jugadores puedan
utilizar sus acciones y trazar una estrategia.
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Después de calcular la suma total de dano fisico infligido por
cualquier causa, se resta la Proteccion del personaje de ese to-
tal de dafo. El resultado es el nimero de Heridas que sufre el
personaje. Si la Proteccion reduce el dano a O o a un namero
negativo, entonces el personaje no sufre ningin dafio (y por tan-
to ninguna Herida).

INTERVALOS DE ALCANCE

INTERACCION

Dos personajes enzarzados en una interaccion se encuentran a
una distancia minima. Un soldado debe entablar una interac-
cion con su objetivo para poder golpearle con su vibroespada.

La interaccion también se utiliza para indicar que una perso-
na esta lo bastante cerca de un objeto para poder usarlo. Por
ejemplo, un personaje debe estar a distancia de interaccion de
un terminal de seguridad si quiere manipularlo.

CORTO ALCANCE

El corto alcance equivale a varios metros de separacion entre 10s
objetivos. Muchas armas arrojadizas y armas de fuego cortas son
mas precisas a corto alcance. Dos personas separadas por esta
distancia pueden hablar comodamente sin necesidad de alzar la
voz. Desplazarse a otro punto situado a corto alcance suele ser fa-
cil y por lo general solamente requiere llevar a cabo una maniobra.

ALCANCE MEDIO

El alcance medio puede extenderse hasta varias docenas de
metros. Las pistolas mas fiables pueden cubrir esta distancia,
pero muy pocas armas arrojadizas llegan tan lejos. Dos perso-
nas situadas a alcance medio la una de la otra deben forzar la
voz para poder oirse mutuamente. Desplazarse de corto alcan-
ce a alcance medio requiere un poco mas de estuerzo, pero aun
sisue bastando con una maniobra.




 TABLA 2-3: DIFICULTAD DE LOS ATAQUES A DISTANCIA

nteraccion Facil 4 mas modificadores adicionales en funcion del arma usada.

Corto Facll
Medio Media ¢ @

L argo Dificil ¢ ¢ ¢

EXtremo Desalentadora ¢ ¢ ¢ €
DIFICULTAD ADICIONAL

Interaccion con arma a distancia ligera + 1 ala Dificultad 4p
nteraccion con arma a distancia pesada +2 a la Dificultad 4p 4@

No se pueden realizar tiradas de Artilleria mientras se esté en una

:nteraccion con arma de artilleria . 5 )
Interaccion con un enemigo.

LARGO ALCANCE

=! largo alcance va mas alla de las pocas docenas de metros.
Los fusiles blaster, los emplazamientos de armas vy los sistemas .
Je armamento que utilizan la habilidad Artilleria pueden alcan- -
zz2r de forma efectiva esta distancia sin demasiados problemas. .
Dos personas separadas por esta distancia deben gritar a pleno
pulmon para poder oirse. Para desplazarse de alcance medio a
2rg0 alcance hay que realizar dos maniobras.

ALCANCE EXTREMO

=l alcance extremo es la mayor distancia a la que pueden inte-
ractuar entre si dos objetivos. Las armas de precision de alta
tecnologia y algunas piezas de artilleria de vehiculos pueden
cubrir esta distancia. Dos personas situadas a alcance extremo
podrian no oirse entre si por mucho que gritasen. El despla-
zamiento entre el largo alcance y el alcance extremo consume
mucho tiempo y esfuerzo, por lo que requiere dos maniobras.

Lo

B

Por ejemplo, aurante un combate en el interior de un han-
gar enorme, 10s personajes se ven sorprendidos por cuatro
soldados de asalto imperiales [(dos por cada flanco) que
aparecen a alcance medio. Durante sus turnos, los PJ se
Sseparan para atacar. Dos de ellos se aproximan a un grupo
de soldados, situandose a corto alcance, y los otros dos se
enfrentan al sequndo grupo de soldados. Ambos grupos de
PJ se encuentran ahora a corto alcance de sus objetivos es-
pecificos, pero a alcance medio del otro grupo de soldados.
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u|’1a tirada de combate puede verse modificada por un gran ni-
mero de factores, desde las caracteristicas del entorno hasta

las acciones realizadas por el personaje. En esta seccion se expli-

can algunos de estos modificadores.

ATAQUES A DISTANCIA
CONTRA INTERACCIONES

Si ataca a un objetivo que esta participando en una interaccion
con un aliado, se aplica un incremento a la dificultad de la tirada
del atacante (es decir, se sustituye un dado de Dificultad 4p por
uno de Desafio @ ).

ATAQUES A DISTANCIA DESDE
UNA INTERACCION

Un personaje puede afiadir un dado de Beneficio [] adicional a
la proxima tirada de Pelea o Armas cuerpo a cuerpo que efectie
contra un enemigo que tenga a alcance de interaccion y que haya
realizado un atague a distancia. Ademas, la dificultad de algunos
atagues a distancia aumenta cuando se llevan a cabo desde una
Interaccion, y otros tipos de ataques a distancia son directamente
imposibles de realizar cuando se esta en una interaccion con otro
personaje. Para mas informacion, consulta la Tabla 2—3: Dificul-
tad de los ataques a distancia (pagina 17).

COMBATE SIN ARMAS

Los personajes que luchan con los pufios (0 con cualquier otro
apéndice) usan la habilidad de combate Pelea. Con ella, el ataque
del personaje inflige un dano basico igual a su puntuacion de For-
taleza, su alcance se reduce a la interaccion, su valor critico es de
b y ademas adquiere las propiedades Desorientacion 1 y Derribo
(ver pagina 32). Por ltimo, cuando se realiza un ataque de Pelea, el
atacante puede optar por infligir Tension al objetivo en lugar de He-
ridas (aunque su Proteccion se sigue restando del dano causado).

A diferencia de otras armas, las de Pelea mejoran este ataque
pbasico. Las armas de Pelea pueden anadir dafo a este ataque,
aumentar su valor critico o conferirle propiedades adicionales.
Cuando se utiliza un arma de Pelea, el usuario anade estas prople-
dades adicionales a las que tiene de base un ataque de Pelea. Si
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el arma empleada otorga una version mejorada de una propiedad
que va se tiene, el personaje debe utilizar esta version mejorada.

ARMAS IMPROVISADAS

Las armas improvisadas, como botellas rotas, piedras y palos, se
utilizan con la habilidad Armas cuerpo a cuerpo, y al igual que
con las demas armas de esta categoria, se afiade la Fortaleza
del atacante al dano infligido. Las armas improvisadas generan
| Amenaza %} automatica en todas las tiradas e infligen 1 punto

de dafo. Toda tirada de ataque en la que se obtenga Desespera-
cion ¥ o Amenaza 8y indica que el arma se ha roto v ya no podra
utilizarse en posteriores asaltos de combate.

EFECTOS DEL ENTORNO

El DJ puede aniadir Beneficios| |y Complicaciones [l a cualquier ti-
rada de combate para reflejar los factores del entorno que conside-
re relevantes, como por ejemplo oscuridad o una densa humareda.

COBERTURA

Parapetarse tras un elemento que proporcione cobertura (como
una roca, una pared o un vehiculo) ainade una Complicacion il a
las tiradas de ataque de los enemigos y también a las tiradas de
ciertas habilidades como la Percepcion.

TERRENO DIFICIL

Se entiende por terreno dificil todo aquello que el DJ considere
laborioso atravesar o sortear, como pasadizos angostos, masas de
agua, superficles heladas resbaladizas, maleza, escombros o are-
nas movedizas. Los personajes que entran en este tipo de terreno

0 se desplazan por él deben realizar el doble de las maniobras
que se necesiten normalmente para recorrer cualquier distancia.

CAIDAS

La gravedad es extremadamente peligrosa. Si un personaje se
cae desde una distancia no superior al corto alcance, deberia
sufrir 10 puntos de dano y 10 de Tension. Caldas desde mayo-
res alturas pueden incapacitar o incluso matar al personaje, a
discrecion del DJ.




la salud de un personaje se gestiona usando dos sistemas inde-
pendientes aunque similares: 1a Tension y las Heridas.

HERIDAS Y UMBRAL DE HERIDAS

=! dano fisico infligido al cuerpo del personaje se mide con Heri-
23s. Cada punto de dafio sufrido causa 1 Herida. Existe un limi-
= al nimero de Heridas que puede encajar un personaje antes
£ guedar Incapacitado. Esto se representa mediante el umbral
:i‘-f.- Heridas.

» Cuando las Heridas acumuladas por un PJ superan su umbral
de Heridas, el personaje cae inconsciente y queda incapaci-
tado durante el resto del encuentro o hasta gue sus Heridas
Se reduzcan de tal modo que ya no excedan su umbral de

Heridas (probablemente porque alguien le cure). También
sufre inmediatamente una Herida critica.

» (Cuando las Heridas acumuladas por un PNJ o criatura su-
peran su umbral de Heridas, es derrotado en el acto. Cabe
destacar que el DJ puede designar como antagonistas a los
PNJ mas importantes para la trama. Los PNJ antagonistas
siguen las mismas reglas de incapacitacion y Heridas criticas
que los PJ.

TENSION Y UMBRAL DE TENSION

- 000 efecto que perjudica a un personaje sin infligirle dafio fisico
W feridas se asume como lension.

= (Cuando la Tensidon acumulada por un personaje supera su
umbral de Tension, queda incapacitado hasta que su Tension
ya no exceda su umbral de Tension.

Cuando los PNJ vy las criaturas sufren Tension, la aplican di-
rectamente a su umbral de Heridas (a menos que se trate de
adversarios importantes como l0s antagonistas, que se rigen
por las mismas reglas que los PJ).

Un personaje también puede sufrir Tension voluntariamente
u..f:;ra activar ciertos efectos, como realizar una maniobra adicional
curante su turno o utilizar un talento especial.

TABLA 2-4: HERIDAS CRITICAS

'.f-’La galax&a es un lugdi- -muy pglzgroso & los PJ .
encontraran a mfﬁnudo en situaciones de maximo r riesgo.
~ Pese a que el mas fornido r:ie l0s personajes sigue siendo

:'._'_.'ﬁmnrtal la Caja ._;‘-..f}-ei/mt io de Star Wars: Al Filo del Imperio
. no mcluy@ reglab que mntempt&,n la muewe de los o
I‘En vez dF" €s0, 5@ usa el co *me-pto de la | *mapac fﬂc x:m

__-Un petsmaje queda fnrapamtado {:uaﬂdo uufe mas.'
1.-Hf31 idas de las toleradas por su umbral ;:::@}r-E,;.Hendab o bien
- éauaﬂdo ar:umuh mas Tension QL su umbral de Tension.
Un personaije mt_,ﬁapautado Cae Inco waczente\, vVano podx a
actuar hasta que €l total ._';';i_‘t,?}Heridas o de Tension qu
. ---'_SLT e -_5-;"-ctt,ml_mente no mceda el umbral Correfpondtm Le&

HERIDAS CRITICAS

Una Herida critica es un tipo de dafno especialmente grave. A me-
nudo se sufre al recibir impactos criticos en combate, pero tam-
DIEN pueden darse cuando se excede el umbral de Heridas, Cada
Vez que un personaje sufre una Herida critica, se le aplican una
serie de penalizaciones en funcion del nimero de Heridas criticas
que lleva acumuladas (ver Tabla 2—4: Heridas criticas).

RECUPERACION Y CURACION

Aunque los personajes pueden padecer numerosos pPerjuicios vy
tipos de dano, por suerte existen varias opciones para recupe-
rarse de ellos.

RECUPERACION DE HERIDAS

Hay varios procedimientos para recuperarse de las
Heridas sufridas.

e Reposo: Por cada noche completa que duerme, un persona-
je recupera 1 Herida. Al final de cada semana completa de
reposo, el personaje puede intentar una tirada de Aguante
para recuperarse de 1 Herida critica. La dificultad de esta
tirada depende del nimero de Heridas criticas que padez-
ca en ese momento (ver Tabla 2—4: Heridas criticas). Si
obtiene un Triunfo @, el personaje puede curarse 1 Herida
critica adicional. Los droides se benefician del reposo como
cualquier otro personaje, ya que es el tiempo que tardan sus
subrutinas y sistemas automatizados en llevar a cabo las

reparaciones necesarias.

NUMERO DE HERIDAS CRITICAS DIFICULTAD PARA CURAR EFECTOS

T R Ecil (‘] ;Ez?:teiggedlatamente 2 de Tensmn No hay efecto
. i . Anade 1 dado de Complicacion |l a tu proxima accion.
Segunda Herida critica Media (¢ @) o haifistenio persistenﬁe-. = p
9 fer = oy Afiade 1 dado de Complicacion il a todas tus acciones
R tei0a et Dificil (4 4 4) ' hasta que te cures esta Herida critica.
B Lieridacnties Dificil [."} éllﬁgiaqueda iIncapacitado hasta que se cure esta Herida

e e e e e

T Tr—— =T Err
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e Atencion médica: Una vez por encuentro, un personaje pue-

de realizar una tirada de Medicina para curarse a st mismo o
a otro personaje. La dificultad de esta tirada depende del ac-
tual estado de salud del objetivo (ver Tabla 3—1: Dificultad
de las tiradas de Medicina en la pagina 24). Ademas, si el
personaje no dispone de los suministros médicos apropiados
(como un medpac), la dificultad de la tirada aumenta en 1. Si
el personaje supera esta tirada de Medicina, el objetivo recus-
pera tantas Heridas como el nimero de Exitos 3% generados
y tanta Tension como el namero de Ventajas 2 generadas.

Una vez por semana, un personaje también puede intentar
_curar una Herida critica realizando una tirada de Medicina cuya
= dificultad depende del nimero de Heridas criticas que sufre ac-
tualmente el paciente (ver Tabla 2—4: Heridas criticas en la
pagina 19).

Los droides no se benefician de la atencidon médica, pero pue-
den ser reparados siguiendo este mismo procedimiento y utilizan-
do para ello la habilidad Mecanica.

e Tanque bacta: Los personajes también pueden recuperarse

utilizando un tanque bacta. Este equipo Unicamente suele
encontrarse en instalaciones médicas. Un personaje herido
se recupera al ritmo de 1 Herida cada 2 horas. Al final de
cada periodo de 24 horas, el personaje puede hacer una ti-
rada de Aguante para curarse 1 Herida critica. La dificultad
de esta tirada depende del nimero de Heridas criticas que

o el
............
R e i _3_|I.I v ien

_______
|||||
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sufre actualmente (ver Tabla 2—4: Heridas criticas en la
pagina 19).

Los droides no pueden utilizar tanques bacta, pero pueden

recibir estos mismos beneficios sometiéndose a un bano de
acelte lubricante.

Inyectores de estimulantes: Estos dispositivos curan una
cantidad fija de Heridas sin necesidad de hacer ninguna ti-
rada. Cada inyector utilizado sobre un personaje le permi-
te recuperar automaticamente 4 Heridas. Se requiere una
maniobra para administrarse una inyeccion a uno mismo o
a otro personaje que esté a distancia de interaccion. Los
inyectores de estimulantes no surten ningun efecto con las
Heridas criticas.

Los droides no pueden utilizar inyectores de estimulantes, pero

se les aplican estos mismos beneficios cuando usan kits de repa-
raciones de emergencia.

RECUPERACION DE TENSION

Afortunadamente, es bastante sencillo recuperarse de la Tension
sufrida. Al final de cada encuentro, todos los PJ recuperan tanta
Tension como su puntuacion de Presencia o su rango en la ha-
bilidad Frialdad, el que sea mayor. Ademas, una buena noche
de descanso suele eliminar toda la Tension acumulada por un

personaje.

e

------
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a Inmensa mayoria de las acciones de un personaje estan
gobernadas por aptitudes que ha aprendido mediante estu-
JI0 0 experiencia. Siempre que intenta realizar una accién con
ina probabilidad razonable de éxito o fracaso, sus habilidades
=ntran en juego como medio para determinar el resultado.

'0do lo que un personaje tiene capacidad para aprender puede
“onsiderarse una habilidad. Pero la galaxia es muy extensa, v
10 todo lo que una persona puede aprender tiene una. aplica-
C10n practica en un juego de épica espacial. Para reflejar esto,
2 Caja de Inicio de Star Wars: Al Filo del Imperio incluye un lis-
2do de las habilidades que aparecen con mas frecuencia en las
espectaculares aventuras del universo de Star Wars. Esta lista
10 €S exhaustiva y no cubre todas las situaciones imaginables,

oero si las que tienen mas probabilidades de presentarse en
Jna partida de introduccion.

Cada vez que un jugador se prepara para realizar una accion,
debe empezar formando una reserva de dados. El valor mas alto
Jde |la caracteristica o habilidad relevante se usa para determinar
2 cantidad de dados de Capacidad. El menor de estos dos va-
ores indica cuantos de estos dados se incrementan a dados de
Pericia. Un personaje que no ha gastado puntos de Experiencia
PE) para mejorar una habilidad se considera inexperto. Dicho
personaje tiene rango O en esa habilidad, por lo gue usarla para
una tirada no le proporciona ningtn dado de Pericia.

LRl
.%‘39\.-_'\-'.'.-3-:

Los dos primeros rangos de una habilidad representan a un
Individuo que conoce los fundamentos de su uso, pero que ca-

rece de la suficiente experiencia practica. Los rangos tercero y
cuarto denotan la competencia de un verdadero profesional, al-
gulen que ha perfeccionado meticulosamente su dominio de la
nabilidad y puede ganarse la vida con ella. No muchos llegan a
alcanzar el quinto rango en una habilidad; pocos saben apreciar
la maestria como se debe, asl que los individuos que alcanzan
este nivel deben plantearse retos personales deliberadamente
para pulir su excelencia,

e e S~ uj S S S
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DESCRIPCIONES DE

sta seccion contiene las descripciones basicas de todas
las habilidades que se utilizan en la Caja de Inicio de Star
Wars: Al Filo del Imperio. Cada habilidad incluye aclaraciones
sobre sus mejores usos y las principales diferencias con otras

habilidades similares.

ACTIVIDAD CRIMINAL (ASTUCIA)

La Actividad criminal engloba un amplio abanico de compe-
tencias que son de vital importancia para realizar actos fisicos
delictivos: forzar cerraduras, vaciar bolsillos, entrar y salir de
Instalaciones de seguridad, escamotear objetos, disfrazarse,
poner trampas y perpetrar otras fechorias. A discrecion del DJ,
ciertas tiradas de Actividad criminal podrian usar la Agilidad en
vez de la Astucia para reflejar procedimientos mas fisicos. La
Actividad criminal suele enfrentarse a la Percepcion de 10s obje-
tivos precavidos y a la Alerta de los incautos. Estos son algunos
ejemplos de su uso:

e forzar una cerradura empleando herramientas mecani-
G e cas en vez de manipular su programacion. Cabe desta-
> - car que no todas las cerraduras electronicas tienen una

Interfaz fisica.

e [scapar de un calabozo forzando la cerradura y eludiendo
habilmente la sesuridad del recinto.

- AGUANTE (FORTALEZA)

~ El Aguante representa la resistencia fisica del personaje contra

. amenazas tales como la privacion de suefio, las temperaturas

| extremas, el ayuno forzoso y la intoxicacion. Esta habilidad re-

fleja la capacidad del cuerpo para ir mas alla de los
ITmites razonables. Estos son algunos ejemplos

de su uso:

e Cuando un personaje intenta pa-
.. sar mas tiempo del que

.........
.......

o T
..........
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HABILIDADES

e S| UN personaje inglere una sustancia toxica, utiliza el
Aguante para resistir sus efectos.

e (Cuando un personaje se ve expuesto de manera prolonga-
da a un entorno hostil, incluidos niveles extremos de calor,
frio o contaminacion.

ALERTA (VOLUNTAD)

En los momentos de incertidumbre, los individuos que se
mantienen alerta estan constantemente preparados para en-
frentarse a cualquier desafio y tienen muchas méas probabi-
idades de ftriunfar que gquienes se limitan a reaccionar a las
circunstancias. Esta clase de preparacion requiere disciplina
mental y la prudencia de tener a mano diversas herramientas y
suministros esenciales.

En situaciones de combate, cuando un personaje no ha teni-
do tiempo de prepararse pacientemente para un enfrentamien-
to, la Alerta se utiliza para calcular la iniciativa. Para saber mas
sobre este uso de la habilidad, consulta la pagina 12.

ARMAS A DISTANCIA LIGERAS (AGILIDAD)
Esta hapilidad abarca el uso de todas las armas que pueden

dispararse con una sola mano sin necesidad de bipodes, abra-
zaderas y demas elementos de soporte.

ARMAS A DISTANCIA PESADAS (AGILIDAD)

Cuando se dispara contra un objetivo alejado, 1as armas que
Se empunan con ambas manos ofrecen mayor estabilidad que
las de una sola mano, y también son mas letales y precisas que

Sus contrapartidas ligeras. Estas armas largas se utilizan con la
habilidad Armas a distancia pesadas.

ARMAS CUERPO A CUERPO (FORTALEZA) ¥
La mayoria de las armas de combate cuerpo a cuerpo depen-

den de de la fuerza del usuario para infligir dafio. Practicamen-
te cualquier objeto que sea lo bastante solido puede utilizarse
COMO arma Improvisada, por lo gue un personaje adepto en la
nabilidad de Armas cuerpo a cuerpo suele apafiarse con lo que
tiene mas a mano. Los ataques efectuados con esta habilidad
infligen Heridas al objetivo, a menos que el personaje activo
empune un arma que cause lension de manera expresa.

ARTILLERIA (AGILIDAD)

. La Artillerfa se aplica a las armas que son demasiado grandes

para llevarlas encima. Algunos ejemplos son:

e Disparar los sistemas de armamento de un caza estelar.

e Operarun arma montada en un vehiculo o una torreta fija
en un emplazamiento defensivo.

ASTRONAVEGACION (INTELECTO)
La Astronavegacion representa la capacidad del personaje de

emplear su conocimiento de la galaxia para programar de ma-

10S ejemplos del uso de esta habilidad son:

ZIEE
e

" Programar una computadora de navegacion para saltar
_al hiperespacio.

. Se puede hacer una tirada de Astronavegacion cada

-~ VeZ que un personaje se pregunte cuales son los plane-

fas y sistemas mas proximos.




ATLETISMO (FORTALEZA)

La habilidad Atletismo es una medida de la forma fisica y el
entrenamiento gimnastico del personaje. Alsunos ejemplos del
uso de esta habilidad:

e [repar. La dificultad de estas tareas se calcula en base a la
superficie y a las condiciones climaticas en el momento de
la escalada.

e [Nadar en condiciones adversas. El estado del agua (sobre
todo el oleaje, las corrientes y la marea) dictan la comple-
jidad de la natacion.

e Realizar saltos horizontales vy verticales. Las condiciones
gravitatorias y la distancia requerida son los factores mas
Importantes a la hora de estimar la dificultad de 1a tarea.

CALLEJEO (ASTUCIA)

El Callejeo representa la capacidad del personaje para sobrevi-
vir en los rincones mas sordidos de la galaxia reconociendo las
sefales de advertencia que avisan de peligros u oportunidades.
Algunos ejemplos de su uso:

e Buscar un comerciante especializado en productos cues-
tionables o servicios ilicitos.

e Averiguar los rumores que circulan de forma activa por
una region.

CARISMA (PRESENCIA)

Un individuo con Carisma es capaz de lanzar el cumplido més

apropiado a un objetivo. Algunos ejemplos del uso de esta
habilidad son:

e Persuadir a alguien de gue haga una excepcion en sus
oracticas habituales apelando a la adulacion, el flirteo vy
a oratoria.

e (onvencer a alguien de que vaya mas alla de sus obliga-
clones con tal de ayudar al personaje sin esperar nada
a camblo.

El Carisma suele utilizarse en tiradas enfrentadas contra la
Presencia y la Frialdad del objetivo.

COACCION (VOLUNTAD)
Cuando un personaje trata de someter a otro mediante ame-

nazas o intimidacion fisica, debe utilizar la Coaccion. Algunos
ejemplos de su uso:

e Siempre que el personaje trata de amedrentar a alguien.
Basta con una amenaza velada, como sefalar o hacer
un gesto en direccion a un arma, para hacer una tirada
de Coaccion.

e Interrogar o persuadir a un objetivo al que se tiene
fisicamente retenido.

| a Coaccion es una tirada enfrentada a la Voluntad vy la Disci-
plina del sujeto intimidado. Tratar de convencer a un individuo
para que traicione sus ldeales y creencias siempre afiade un
dado de Dificultad 4p adicional a la reserva.

COMPUTADORAS (INTELECTO)

Esta habilidad sirve para programar, manipular y aprovechar
los aparentemente infinitos sistemas de computacion y cere-
bros electronicos que pueden encontrarse por toda la galaxia.
lamblién abarca la reparacion de computadoras dafadas, las
acclones defensivas realizadas contra intrusiones en los siste-
mas y el mantenimiento de rutina necesario para el correcto

funcionamiento de programas Vv
droides. Estos son algunos ejemplos de
SU USO:

e ADrir una puerta electronica, controlar un as-
censor o eludir un sistema de seguridad.

e Modificar la programacion de un droide o acceder a
Su memoria.

La dificultad de una tirada de Computadoras se calcula en
funcion de las defensas presentes en el sistema y de su grado
de sofisticacion contra intrusiones.

CONOCIMIENTOS (INTELECT 0)

Las acclones realizadas por un personaje suelen obedecer a su
conocimiento de una situacion especifica. Ningln jugador tiene
por qué saber mas sobre la vida en el universo de Star Wars
que los personajes que se han criado en él. La habilidad de
Conocimientos cubre este vacio permitiendo al jugador tomar
decisiones informadas sobre las acciones de su personaje en
base a lo que éste puede saber. Entre los posibles usos de esta
habilidad se incluyen:

e Reconocer acentos, Indumentarias y gestos asociados a
mundos concretos.

e (onocery comprender principios cientificos.
e Descifrar escritura antigua o identificar su contexto.

e Determinar el mejor lugar para vender un cargamento.

e Identificar las vulnerabilidades de otra especie.
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COORDINACION (AGILIDAD]
Cuando un personaje necesita mantener el equilibrio sobre una

superficie inestable, colarse por una abertura estrecha o realizar

~uha caida controlada, debe utilizar su Coordinacion. Algunos

ejemplos de uso:

e Caminar por una superficie angosta.
e /afarse de unas ataduras.

e Arrastrarse por los recodos de una tuberia, conducto de
ventilacion o rampa de desperdicios.

DISCIPLINA (VOLUNTAD)
Esta habilidad define la capacidad de mantener la compostura

y reaccionar de un modo eficaz. La Disciplina de un persona-
je le permite sobreponerse al engano y las amenazas ajenas.

- Se utiliza para resistirse al Liderazgo, la Coaccion y el Engano.

Ejemplos:

e 5iUn personaje se ve expuesto a fuego intenso, puede te-

ner que superar una tirada de Disciplina para poder actuar
con normalidad.

e |acapacidad del personaje para enfrentarse a un enemigo
aterrador en vez de huir esta gobernada por la Disciplina.

ENGANO (ASTUCIA)

Cuando la mentira juega un papel fundamental en un intento
de persuasion, el personaje emplea la habilidad Engario. Todo
embuste depende de las impresiones del individuo al que se
intenta enganar. El Engano suele enfrentarse a la Disciplina del
objetivo. Como ejemplos del uso de esta habilidad:

e (Confundir a un comprador o vendedor sobre el valor de
un objeto.

e Distraer a un enemigo valiéndose del ingenio, incluso en el
contexto de una confrontacion fisica.

FRIALDAD (PRESENCIA)
L3 vida en las fronteras del Imperio se ve continuamente ame-

nazada por una variedad interminable de peligros. Los persona-
jes que poseen la habilidad Frialdad son capaces de mantener
a calma y pensar con claridad cuando su vida esta en juego.

La Frialdad también sirve para resistirse a las habilidades Ca-
risma y Negociacion.

En ciertas situaciones de combate, la Frialdad puede usarse
para determinar la Iniciativa del personaje. Esto se aplica en
toda circunstancia para la que el personaje activo disponga de
tiempo para prepararse calmadamente. Para saber mas sobre
este uso de la Frialdad, consulta la pagina 12.

TAB
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LIDERAZGO (PRESENCIA)

La habilidad Liderazgo representa la capacidad del personaje
para inspirar fe y confianza en aquellos con los que trata. Entre
SUs posibles usos se incluyen:

e Reorganizar a los aliados en un punto.

e Conminar a una multitud a entrar en accion.

La dificultad de las tiradas de Liderazgo depende de la com-
plejidad de las ordenes que el personaje trata de impartir, v
tampbién de la inteligencia y profesionalidad de los objetivos de
la tirada.

MECANICA (INTELECTO)

Esta habilidad representa la competencia necesaria para repa-
rar cualquier cosa, desde una averia en el motor de hiperespa-
cio hasta un buen blaster. Algunos ejemplos son:

e Reparar un artefacto que ha sufrido danos fisicos, siempre
que se disponga de las herramientas y piezas de recam-
bio necesarias. Los droides no pueden beneficiarse de las
tiradas de Medicina, pero pueden sustituirlas por tiradas
de Mecanica para recibir los mismos efectos curativos (ver
Medicina a continuacion).

e |dentificar las piezas y herramientas necesarias para llevar
a cabo una reparacion, asi como su coste aproximado.

MEDICINA (INTELECTO)
Con toda seguridad los personajes resultaran heridos a lo largo

de sus viajes. La Medicina se utiliza para tratar esas heridas y
realizar curas basicas. Estos son algunos ejemplos de su uso:

e Administrar primeros auxilios.
e [ratar envenenamientos.

e C(irugia, implantes cibernéticos y psicoterapia (aunque
para estos Usos es preciso contar con farmacos e instru-
mental médico adecuado).

Al curar una herida, la dificultad de la tirada depende del
estado de salud actual del objetivo (ver Tabla 3—1: Dificul-
tad de las tiradas de Medicina). Si el personaje supera esta
tirada, el objetivo recupera tantas Heridas como el ndmero
de Exitos 3% generados, y tanta Tension como el nimero de
Ventajas ¢ obtenidas.

Los droides no pueden beneficiarse de la Medicina, pero pue-
den sustituirla por la habilidad Mecanica con las mismas apli-
caciones curativas. Si un personaje intenta curarse sus propias
heridas, la dificultad de la tirada de Medicina aumenta en 2.

_ TIRADA DE MEDICINA

Las Heridas no supcran la mitad del umbral de Heridas

Facil @

Las Heridas superan la mitad del umbral de Heridas

Media 4 ¢

Las Heridas superan el umbral de Heridas

Dificil 4 4 ¢

Recuperacion de Herida critica

Segln la gravedad de la Herida critica (ver Tabla 2—4: Heridas
criticas en la pagina 19).
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NEGOCIACION (PRESENCIA)

El arte de la negoclacion consiste en saber determinar con exac-
titud en qué medida se puede renunciar a lo que se guiere con
tal de obtener un articulo o servicio particular a cambio. La Ne-
gociacion se enfrenta a la Presencia y la Frialdad del objetivo.
Algunos ejemplos de su uso incluyen:

e Adquirir bienes o servicios por un precio inferior al que
pide el vendedor.

e \ender bienes o servicios (sean legales o de naturaleza mas
turbia) al mejor precio posible.

PELEA (FORTALEZA)

Algunos individuos poseen un adiestramiento exhaustivo en
combate sin armas, poseen armas naturales que prefieren uti-
lizar en enfrentamientos fisicos o pretenden incapacitar a sus
enemigos sin causarles danos graves. En todas estas situacio-
nes se utiliza la Pelea para determinar el éxito o fracaso del
combate. Cabe senalar que los ataques efectuados con la Pelea
infligen Tension al objetivo a menos que el personaje activo dis-
ponga de un arma natural que cause Heridas.

PERCEPCION (ASTUCIA)
A menudo los personajes deben vigilar cuidadosamente su en-

torno. La Percepcion representa este estado constante y pasivo
de atencion. Puede enfrentarse a habilidades que se usen para
esconderse, o tener una dificultad establecida por el entorno.
Algunos ejemplos incluyen:

e Advertir una trampa o emboscada antes de caer en ella.
e Descubrir a un enemigo disfrazado u oculto.

e Reparar en una pista sutil, como una conversacion ajena o
el hedor de un jawa.

PILOTAR (AGILIDAD)
Quienes acostumbran a emprender viajes interplanetarios se
ganan la vida con su destreza en los mandos de una astronave.
Por otro lado, las naves de menor tamano, sobre todo las mas
adecuadas para el habitat especifico de un planeta, se utilizan
normalmente como medio de transporte por la superficie. Pero
no importa el modo de locomocion de un vehiculo (ruedas, re-
pulsores, patas, turbinas, orugas o planeadores), la habilidad
que los gobierna a todos es Pilotar.

s e B S SR T

En circunstancias normales y para las acciones mas corrien-
tes no se requieren tiradas de Pilotar. Cuando estas acciones se
complican debido a condiciones climaticas adversas, vehiculos
defectuosos o disparos enemigos, el piloto si debe demostrar
su habilidad.

SIGILO (AGILIDAD)
El Sigilo refleja la aptitud del personaje para pasar inadvertido.
Algunos ejemplos de su uso:

e Mezclarse con una multitud.
e Ocultarse de todos los sentidos de un rival.

e [sconder personas y objetos de miradas ajenas, ya sea ca-
muflandolos o con maniobras de distraccion.

SUPERVIVENCIA (ASTUCIA)

Aprender a reconocer los peligros del entorno natural, asi como
saber aprovechar sus recursos, depende de la habilidad Super-
vivencia. Entre sus posibles usos se incluyen:

e |dentificar sustancias comestibles, agua potable o refugio
en un medio natural.

e Reconocer l0s indicios de un empeoramiento inminente
del clima y saber como prepararse para el mismo.

e Seguir el rastro de una presa a través de la espesura, ya
sea una pleza de caza o un fugitivo.
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os PJ suelen distinguirse por sus aptitudes especiales. Don-

de un personaje secundario se rinde cuando todo estd en
Su contra, un héroe consigue derrotar espectacularmente a su
enemigo vy salir victorioso. Los talentos ofrecen una mecanica
de juego para gue los PJ realicen proezas sobrehumanas. Por
O general representan técnicas especializadas que el persona-
je ha dominado estudiando y practicando con intensidad. Los
talentos estan estrechamente vinculados a la identidad de un
personaje, en concreto a la que simboliza su profesion. Existen
mas probabilidades de éxito cuando un personaje intenta una
accion si dispone de una habilidad y un talento apropiados para
la situacion.

ARBOLES DE TALENTOS

lodos los cuadernos de personaje de la Caja de [nicio de Star
Wars: Al Filo del Imperio tienen un arbol de talentos en la penil-
tima pagina. A medida que el DJ vaya otorgando puntos de Ex-
periencia, los jugadores pueden gastarlos para adquirir nuevos
talentos de estos arboles.

Siempre que un jugador quiera seleccionar un nuevo talento
Dara Su personaje, primero debera comprobar si esta disponi-
nle en su arbol de talentos profesionales. Para llegar a un talen-
to especifico, el personaje debe haber adquirido previamente
todos 10s que figuran en los recuadros superiores de su colums-

na, siguiendo las lineas que los unen. Es preciso sefialar que
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en algunos arboles no es posible bajar directamente por una
sola columna debido a que las lineas no llegan hasta abajo. En
estos casos, el personaje debe adquirir primero un talento de la

columna adyacente y seguir un nuevo recorrido hasta el talento
que desea adqulirir.

Para saber mas sobre coOmo invertir Experiencia en talentos,
consulta la pagina 11.

RANGOS DE TALENTOS Y ADQUIRIR EL
MISMO TALENTO VARIAS VECES

Algunos arboles contienen un mismo talento repetido varias ve-
ces. Esto se debe a que ciertos talentos se pueden aprender a
mualtiples niveles. Cada vez que un personaje adquiere un talen-

to que ya tenia, gana un rango adicional en el mismo.

Lowhhrick, el personaje de Dave, tiene un rango de Fuer-
za salvaje adquirido del arbol de talentos profesionales
ael pistolero a sueldo. Esto le permite infligir | punto de
dano adicional cuando utiliza las habilidades Pelea o Ar-
mas cuerpo a cuerpo. Cuando mas adelante compre un
rango adicional de Fuerza salvaje, su Wooklee sera capaz
ae infligir 2 puntos de dafio adicionales cuando utilice las
habilidades Pelea o Arma cuerpo a cuerpo.




continuacion se muestran las descripciones de todos los ta-
lentos utilizados en la Caja de [nicio de Star Wars: Al Filo del
Imperio con la informacion necesaria para el juego:

e [a linea de Uso indica si el talento esta siempre en fun-
clonamiento (pasivo) o si el personaje debe realizar algln
tIpo de acclon para utllizarlo (activo). Si se requiere de ac-
tivacion, se enuncia también la clase de accion requerida.
Algunos talentos se pueden activar en los turnos de ofros
personajes; cuando éste es el caso, en la linea de Uso tam-

DIEn se incluye la nota "Tuera de turno’.

A QUEMARROPA
Uso: Pasivo

Cada rango de A quemarropa anade ] q
nal a las tiradas de Armas a distancia ligeras y Arm
tanclia pesadas realizadas con éxito 2

de interaccion.

ACELERACION MAXIMA
Uso: Activo (accion)

El personaje sabe forzar una nave o vehi
velocidaa limite. Puede realizar una accion de A
maxima haciendo una tirada Dificil ( 96 )d

a supera, la Velocidad maxima de la nave
rante tantos asaltos como la Aswc*“ del p
gue sin poder realizar acciones 0 maniobras gu
sea Incapaz de efectuar (es decir, acciones
Velocidad minima).

D ff

ACELERACION MAXIMA MEJORADA
Uso: Activo (maniobra)

El personaje puede sufrir voluntariamente 1 de
Intentar una Aceleracion maxima con una maniobr

5 0

dificultad de la Aceleracion maxima se reduce a2 Medi
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APLICACION DE ESTIMULANTES
Uso: Activo (accion)

I

El personaje puede realizar una accion de Aplicacion de esti-
mulantes. Para ello debe disponer de farmacos. un medpac O
iInyectores de estimulantes. El personaje hace unz tirada Me-
dia ( ¢ @ ) de Medicina. Si la supera. un 2200 gue tenga 2
alcance de interaccion (incluido él :“_"_;:_f"_:' aumenta en 1 punto
una de sus caracteristicas (a eleccidon del personaje) durante el
resto del encuentro, y también sufre 4 de lension. Cada carac-
teristica solamente puede aumentarse una vez mediante el uso

de este talento.

APLOMO
Uso: Pasivo

Cada rango de Aplomo aumenta en |
Tension del personaje.

(D
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ATAQUE RAPIDO
Uso: Pasivo

Cada rango de Ataque rapido ana-
de 1 dado de Beneficio a las
tiradas de combate efectuadas
contra cualquier objetivo que
no haya actuado atn.

E 2]
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BRAZO FUERTE
Uso: Pasivo

El personaje utlliza armas arrojadizas como si tuviesen un in-
tervalo de alcance por encima del normal (hasta un maximo de
alcance medio).

CIRUJANO
Uso: Pasivo

Cuando el personaje hace una tirada de Medicina para ayudar
a un personaje a recuperar Heridas, cada rango de Cirujano le
permite recuperar 1 Herida adicional.

COMPARTIMENTO OCULTO
Uso: Pasivo

Cualquier pieza de equipo voluminosa, vehiculo o droide que
sea propledad del personaje dispone de uno o varios comparti-
mentos ocultos para el contrabando de mercancia del tamano
apropiado. El tamano de estos compartimentos es proporcional
al tamano del vehiculo o droide en cuestion. La mayoria de |os
droides humanoides solo pueden guardar en su interior objetos
de tamano equivalente al de un arma de una mano, mientras
gue una astronave con Silueta 4 puede ocultar seres humanoi-
des en sus compartimentos. Toda tirada realizada para detectar
estos compartimentos ocultos tiene una dificultad Formidable

S44444

COORDINACION TACTICA
Uso: Activo (accion)

El personaje puede realizar una accion de Coordinacion tacti-
ca. Si supera una tirada Media ( ¢ ¢ ) de Liderazgo, tantos
allados como su Presencia pueden sufrir inmediatamente 1 de
Tension para llevar a cabo una maniobra que no se cuenta de
cara al limite de maniobras que pueden realizar en sus turnos.
SI existe duda en cuanto al orden de actuacion de los aliados,

| personaje gque ha usado la Coordinacion tactica tiene la
altima palabra.

A
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DERRIBO
Uso: Pasivo

Tras golpear con un ataque cuerpo a cuerpo, el personaje pue-
de tumbar al objetivo gastando un Triunfo @ obtenido en la
tirada. Si el objetivo es mas grande que el personaje activo,
se requiere un Triunfo @ adicional por cada punto de Silueta
de diferencia.

DESENFUNDADO RAPIDO
Uso: Activo (actividad menor)

Una vez por asalto y en su propio turno, el personaje puede
desenfundar o enfundar un arma de facil acceso mediante una
actividad menor (en vez de una maniobra). Este talento también
reduce en una maniobra el tiempo necesario para sacar o guardar
un arma que normalmente requiera de varias maniobras para su
correcto despliegue o guardado.

DOMINIO DE BLINDAJES
Uso: Pasivo

Si lleva puesto algin tipo de blindaje, el personaje aumenta su
Proteccion total en 1 punto.

DON DE GENTES
Uso: Pasivo

Cada rango de Don de gentes elimina 1 dado de Complica-

cion Ml de todas las tiradas de Carisma vy Liderazgo realizadas por
el personaje.

EMBAUCADOR NATO
Uso: Activo (accion gratuita)

Una vez por partida, el personaje puede repetir una tirada cual-
quiera de Carisma o Engafno.
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ENDURECIDO
Uso: Pasivo

Cada rango de Endurecido incrementa enl el umbral de Heridas
del personaje.

ENTEREZA
Uso: Pasivo

Cuando el personaje sufre Tension, cada rango de Entereza re-
duce en [ la Tensidn sufrida (hasta un minimo de 1). Esto no se
aplica a las pérdidas voluntarias de Tension.

EQUIPO PERSONALIZADO
Uso: Pasivo

Por cada rango de este talento, el personaje elige un arma o blin-
daje de su propiedad. Puede aumentar en 1 el dafio infligido por
el arma, reducir en 1 su coste en Ventajas 2 para realizar un
Impacto critico, reducir en 1 cualquier otro efecto, o aumentar en
| la Defensa conferida por un blindaje contra armas a distancia
O CUErpo a Cuerpo.

Esta bonificacion solo se aplica mientras sea el personaje
quien utiliza el objeto. Si alguna vez se pierde o es destruido, el
personaje podra aplicar este talento a otra arma o blindaje de
Su propiedad.

ESQUIVA
Uso: Activo (actividad menor, fuera de turno)

Cuando es seleccionado como objetivo de una tirada de combate
(@ distancia o cuerpo a cuerpo), el personaje puede optar por
sufrir inmediatamente cualquier cantidad de Tension para incre-
mentar ese mismo namero de dados de la dificultad de la tirada
de compate. La Tension sufrida de este modo no puede exceder
el rango del personaje en Esquiva.




FUEGO CONCENTRADO
Uso: Pasivo

Cada rango de Fuego concentrado afiade 1 punto de dafio adicio-
nal a las tiradas de Armas a distancia pesadas o Artilleria efectua-
das a alcances medio vy largo.

FUERZA SALVAIJE
Uso: Pasivo

Cada rango de Fuerza salvaje aumenta en 1 el dafno infligido con

todas las liradas de Pelea y Armas cuerpo a cuerpo realizadas
con éxito.

GUARDAESPALDAS
Uso: Activo (maniobra]

Jna vez por asalto y en su propio turno, el personaje puede llevar
2 Cabo una maniobra para proteger a otro personaje que tenga
a alcance de interaccion. Hasta el proximo turno del personaje,
se aflade 1 dado de Complicacion |l a todos los ataques cuerpo
a cuerpo o a distancia efectuados contra el personaje protegido.

GUARDAESPALDAS MEJORADO
Uso: Activo (maniobra)

El personaje puede realizar 2 maniobras mientras protege a otro
personaje, 1o gue aumenta la dificultad de los ataques en 1. No
obstante, es preciso recordar que sdlo se recibe una maniobra
sratuita por turno; para llevar a cabo una segunda maniobra,
el personaje Guardaespaldas debe sufrir voluntariamente 2
de Tension.

INSTINTO CALLEJERO
Uso: Pasivo

Cada rango de Instinto callejero elimina 1 dado de Complica-
-cion [l de todas las tiradas de Callejeo y Percepcion realizadas
por el personaje.

INVESTIGADOR

Uso: Pasivo

Cada rango de Investigador elimina 1 dado de Complicacion i de
todas las tiradas de Conocimientos. La med:'gché de un tema
aura la mitad del tiempo habitual (esto no aumenta al adquirir
rangos adicionales de este talento).

LECCIONES DE ANATOMIA

Uso: Activo (actividad menor)

Despues de efectuar un atagque con éxito utilizando un arma que
no pertenezca a un veniculo o astronave, el personaje puede gas-
tar 1 punto de Destino para ariadir al resultado tanto dano adi-

clonal como su Intelecto.

LEVANTARSE DE UN SALTO
Uso: Activo (actividad menor)

Una vez por asalto y en su propio turno, el personaje puede le-
vantarse del suelo o de un asiento con una actividad menor.

PILOTO CONSUMADO
Uso: Pasivo

Cada rango de Piloto consumado elimina 1 dado de Compli-
cacion |l de todas las tiradas de Pilotar efectuadas por
el personaje.

POLIFACETICO

Uso: Pasivo
2 habilidades cualesguiera (a eleccion del ju-
gador) se convierten permanentemente en

habilidades profesionales.

PUNTERIA
Uso: Activo [maniobra)

Una vez por asalto y en su propio turno, el personaje puede rea-
izar una maniobra de Punteria antes de realizar una tirada de
compate para reduciren 1 la Defensa del objetivo o, si se trata de
una tirada de combate a distancia, para eliminar 1 Complicacion
anadida por la cobertura del objetivo.

PUNTO DEBIL
Uso: Activo (actividad menor)

Después de efectuar una tirada de atague con éxito con un arma
que no pertenezca a un vehiculo o astronave, el personaje puede

gastar 1 punto de Destino para anadir al resultado tanto dafio
adicional como su Astucia.

RASTREADOR EXPERTO
Uso: Pasivo

Cada rango de este talento elimina 1 dado de Complicacion Jj de
todas las tiradas de habilidad realizadas para seguir rastros y
huellas. Las tiradas de Supervivencia efectuadas para rastrear a
un opjetivo consumen un 50% menos del tiempo habitual (este
beneficio no aumenta con rangos adicionales).

REACCION RAPIDA
Uso: Activo (actividad menor, fuera de turno)

El personaje puede sufrir cualquier cantidad de Tension para afia-
dir ese mismo nimero de Exitos 3% a cualquier tirada de Alerta
o Frialdad realizada para determinar el orden de iniciativas. La
lension sufrida de este modo no puede exceder el rango del per-
sonaje en Reaccidon rapida.

RESISTENTE
Uso: Pasivo

Cada rango de Resistente aumenta en 1 el valor de Proteccion
del personaje.

RETORICA INSPIRADORA
Uso: Activo (accion]

-| personaje puede realizar una accion de Retorica inspiradora
naciendo una tirada Media ( ¢ € ) de Liderazgo. Por cada
Cxito 3% obtenido, un aliado situado a corto alcan-

ce 0 menos recupera 1 de Tension. Por cada

Ventaja 2 obtenida, un aliado que se

pbeneficie de la Retorica inspiradora
recupera 1 de Tension adicional.
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Por muy importante que pueda resultar una habilidad, a veces
es igualmente Otil contar con un buen blaster. Tener el equi-
po adecuado suele ayudar a los personajes a resolver tareas

con mas eficiencia.

HEealii

Este capitulo contiene informacion sobre los armamentos
personales, el blindaje y el equipo indispensable para sobrevi-
vir en cualquier lugar y situacion desde los mundos del Nucleo

hasta los confines del Imperio.

a galaxia esta repleta de a
mUn gran numero de ellos es

rtilugios extranos y maravillosos.

A

porizar 0 como minimo intimic

las paginas siguientes se descri

d

n disefiados para agujerear, va-
r a los enemigos del usuario. En

pben algunas de las armas que

utilizan de forma habitual ladrones, granujas y delincuentes

(y los individuos gue los cazan a cambio de recompensas), asi

como las propledades especiales que puedan poseer.

LIBRO DE REGLAS
AL FILO DEL IMPERIO

DIVISAS

Los servicios y bienes de consumo se compran con créditos. El
crédito es un concepto universal que engloba todo tipo de dine-
ro, desde las monedas locales con sus propios hombres y valo-
res hasta el crédito imperial que se utiliza como divisa galactica
estandar. Todos son intercambiables y pueden llevarse encima
en forma de dinero fisico (billetes y monedas) o contabilizarse
mediante varillas digitales denominadas chips.
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BLASTERS

Los blasters son el tipo de armamento mas comun en toda la
galaxia. La mayoria pueden fijarse en aturdir, lo que sobrecarga
el sistema nervioso de la victima y la paraliza (ver Dafio de atur-
dimiento en la pagina 32). Los disparos aturdidores solo pue-
den efectuarse a alcances corto y medio, sea cual sea el alcance
normal del arma. Para cambiar el ajuste de un arma de “aturdir”
a ‘matar” [y viceversa) se requiere una actividad menor.

PISTOLA BLASTER DE BOLSILLO

LOs blasters mas pequenos son faciles de disimular, pero su po-
tencia no es nada desdefiable. Si un personaje registra al usua-
rio en busca de armas, se anade 1 dado de Dificultad 4p a su
tirada de Percepcion.

PISTOLA BLASTER LIGERA
Los blasters ligeros son un buen compromiso entre discrecion vy

notencia. Son las armas predilectas de quienes suelen necesitar
zrmas de fuego pero prefieren fingir lo contrario.

PISTOLA BLASTER

La mayoria de los viajeros espaciales utilizan pistolas blaster
normales. Son bastante potentes, tienen un alcance decente y
pesan lo Justo para que puedan llevarse encima comodamente
en todo momento.

PISTOLA BLASTER PESADA

LOS blasters pesados son muy potentes. Su Gnica desventaja
apreciable es que tienen una capacidad inferior a los demas,
pues la sacrifican a cambio del dano. El DJ puede gastar 1 sim-
bolo de Desesperacion § para hacer que una pistola blaster
pesada se quede sin municion (ver Tabla 2—2: Gasto de Ame-
nazas 19; y Desesperacion ¥ en combate en la pagina 16).

FUSIL O CARABINA BLASTER
El fusil y la carabina blaster son las armas reglamentarias de los

ejércitos y fuerzas de seguridad de toda la galaxia.

BLASTER PESADO DE REPETICION

Estas mortiferas armas tienen una cadencia de disparo muy in-
ferior a sus contrapartidas ligeras, pero estan disenadas para
destruir vehiculos pequefios, objetivos blindados y parapetos
no reforzados. Son demasiado voluminosos para poder utilizar-
10s sin el tripode integrado (que se tarda 2 asaltos en desple-
gar). Cuando se dispara apoyado sobre el tripode, su propiedad
Aparatosa se reduce en 3.

BALLESTA LASER

Las ballestas laser son caracteristicas de los wookiees de Kas-
hyyyK. lodas han sido fabricadas a mano por sus usuarios y
normalmente disparan proyectiles con puntas explosivas con-
vencionales. Antes de cada disparo hay que llevar a cabo una
mahniobra para amartillar el arma.

EXPLOSIVOS

Puede que 10s ingenios explosivos no sean tan corrientes como
l0s blasters, pero no por ello son menos letales.

GRANADA DE FRAGMENTACION
Las granadas estan disefiadas para causar el maximo dafio y

caos posible en una amplia zona. La espoleta de las granadas
de fragmentacion puede fijarse para detonar con el impacto,
0 bien 5 asaltos después de su activacion al comienzo de la
accion del atacante.

GRANADA ATURDIDORA

Las granadas aturdidoras abruman los sentidos. Pueden fijarse
para detonar con el impacto, o bien 3 asaltos después de su
activacion al comienzo de la accion del atacante.

DETONADOR TERMICO

=Stos Insidiosos (v peligrosos) explosivos liberan una oleada de
particulas que lo desintegran todo en el radio de efecto de la de-
flagracion. Cuando se utiliza un detonador térmico, un resultado
de Desesperacion ¥ en la tirada produce un estallido prematuro.
El usuario sufre el dafio completo del arma a menos que pueda
realizar una maniobra adicional para apartarse a tiempo, en cuyo
caso Onicamente sufre el dafio por Explosion. Los detonadores
termicos pueden fijarse para estallar con el impacto o bien 3
asaltos después de su activacion al comienzo de la accion del
atacante. Ademas, son tan potentes que su propiedad Explosion
atecta a todos los que estén a corto alcance del objetivo original.

ARMAS DE PELEA

En esta categoria se incluyen las armas disefiadas para encajar-
las directamente sobre los pufios.

NUDILLERAS

Los luchadores sin escripulos y los que desean proteger sus
punos del duro pellejo de ciertas especies alienigenas emplean
estos accesorios metalicos.

Algunos prefieren un arma de filo a un blaster, pues saben que,
en las manos adecuadas, su hoja es igual de eficaz y mucho
mas fiable.

CUCHILLO DE COMBATE
Los mas feroces combatientes utilizan cuchillos afilados para

mutllar y sajar a sus enemigos. También son mas faciles de ocul-
tar que las armas de fuego, e igualmente letales si el usuario
sabe cOmo empunarlos.

PORRA

|as porras pueden ser de metal, madera, hueso o cualquier otro
material, pero todas cumplen la misma funcion basica: magullar
a carne, romper huesos y fracturar craneos.

VIBROCUCHILLO
Un vibrocuchillo es basicamente un cuchillo de combate modi-

ficado con un pequeno pero potente dispositivo en el mango
que hace vibrar la hoja a una velocidad increiblemente alta,
de tal modo que se convierte en una especie de motosierra en
miniatura.

VIBROHACHA
Arma de asta provista de una cabeza de hacha con tecnologia

vibratoria. La mayoria son muy pesadas y Gnicamente aptas
para seres de considerable ruerza.

PROPIEDADES DE
LAS ARMAS

Algunas armas poseen cualidades especiales. Estas propie-
dades pueden ser pasivas o activas. Las propiedades pasivas
siempre estan en vigor y no requieren ningtin tipo de accién por
parte del usuario. Las propiedades activas deben ser activadas
por el usuario, y salvo que se indique lo contrario en su descrip-
cion, suelen requerir el gasto de 2 Ventajas €2 o 1 Triunfo @.

LIBRO DE REGLAS
AL FILO DEL IMPERIO
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Ciertas propiedades poseen un valor numeérico asociado que
ejerce distintos efectos segln la propiedad en cuestion.

ACOPLADA (ACTIVA)

Algunas armas estan disefiadas para disparar de forma simul-
tanea contra un mismo objetivo. Si se supera una tirada de ata-
gue con un arma Acoplada, se produce un impacto de la forma
habitual mas un impacto adicional por cada Ventaja {2 que se
obtenga en la tirada de Artilleria, hasta un maximo de impactos
igual al valor de la propiedad Acoplada del arma. Los impactos
adicionales de las armas Acopladas solo se pueden adjudicar al
objetivo original.

APARATOSA (PASIVA)

Un arma Aparatosa es pesada, incomoda, dificil de manejar o
voluminosa. Para usarla debidamente, un personaje necesita
tener una puntuacion de Fortaleza igual o superior al valor de
esta propiedad. Por cada punto de Fortaleza que le falte al per-
sonaje, debera aumentar en 1 la dificultad de todas las tiradas
que haga para utilizar el arma.

AUTOMATICA (ACTIVA)

Un arma Automatica puede impactar a maltiples blancos o al-
canzar varias veces a un solo objetivo, sacrificando para ello su
precision. El atacante debe aumentar la dificultad de su tirada
en 1 (es decir, se afiade 1 dado de Dificultad 4p a la tirada de
ataque).

El fuego automatico que confiere esta propiedad requiere el
casto de 1 Ventaja €2, v puede activarse varias veces. Con cada
uso de esta propiedad, el arma inflige 1 impacto adicional al
objetivo original 0 a otro objetivo que esté a distancia de inte-
raccion del primero. Cada uno de estos impactos se considera
un impacto adicional del arma, y por lo tanto inflige su dano
basico mas el numero de Exitos 3% netos obtenidos en la tirada.

Cabe sefialar que ningln objetivo puede recibir mas impac-
tos criticos que el namero de veces que ha sido alcanzado por
el arma.

BRECHA (PASIVA)

Las armas que poseen esta propiedad ignoran 1 punto del Blin-
daje de astronaves vy vehiculos (0 10 puntos de Proteccion) por
cada punto de Brecha.
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DANO DE ATURDIMIENTO (PASIVA)

Algunas armas infligen dano por aturdimiento en vez de dafio
normal. En estos casos, el dano sufrido por un disparo del arma
se aplica como Tension en vez de como Heridas. La Proteccion
adel objetivo lo reduce con normalidad.

Una variante de esta propiedad consiste en Fijar para atur-
dir. Con una actividad menor, el usuario puede ajustar la confi-
guracion de su arma para que aturda al objetivo, en cuyo caso
inflige dafio de aturdimiento como se acaba de describir.

DERRIBO (ACTIVA)

>l se activa esta propiedad, el impacto del arma tumba al
objetivo.

DESORIENTACION (ACTIVA)

Un arma capaz de causar Desorientacion puede dejar atontado
a un oponente. Cuando se activa esta propiedad, el objetivo
gqueda desorientado durante tantos asaltos como el valor de
Desorientacion del arma. Un objetivo desorientado afnade |
dado de Complicacion Il a todas sus tiradas de habilidad.

EXPLOSION (ACTIVA)

El arma posee un amplio radio de efecto explosivo o de disper-
sion. Si el ataque se realiza con éxito y se activa esta propiedad,
todo personaje (sea aliado o enemigo) que esté a alcance de
Interaccion del objetivo original sufre tantas Heridas como el
valor de Explosion del arma (mas 1 Herida adicional por cada
Exito 3% neto obtenido, como es habitual). Si no se activa la
Explosion, el artefacto estalla igualmente, pero tan solo alcanza
al objetivo original y le inflige el dano normal.

IONICA (PASIVA)

Las armas [onicas estan disefiadas para inutilizar los escudos,
sensores y motores de un oponente. Poseen menos alcance que
las armas laser e infligen mas dafio que éstas, pero su dano se
aplica al umbral de Tension del objetivo. Aun asi, se ve reducido
igualmente por el Blindaje y la Proteccion.

MUNICION LIMITADA (PASIVA)

Un arma con Municion limitada puede utilizarse para efectuar
tantos atagques como su valor en esta propiedad antes de ne-
cesitar recarga (para lo que hace falta una maniobra). Ademas,
cada disparo gasta un proyectil gue debe comprarse o reponer-
se de cualquier otra forma para poder recargar el arma. ESto
también se aplica a las granadas y a otras armas de un solo uso
que tengan la propiedad Municion limitada 1.

PERFORANTE (PASIVA)
Un ataque efectuado con esta arma ignora 1 punto de Protec-

cion por cada punto de Perforante que tenga. Si el valor del
arma en esta propiedad es superior a la Proteccion del objetivo,
la ignora por completo. Asi, un arma Perforante 5 contra un
objetivo con Proteccion 2 ignoraria estos 2 puntos de Protec-

~_cion, pero el punto restante de Perforante se pierde sin efectos
. adicionales
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BLASTERS
Blaster de bolsillo A. a distancia ligeras 5 4 Corto 3500 Fijar en aturdir
Pistola blaster ligera A. a distancia ligeras 5 4 | Medio 400 Fijar en aturdir
Pistola blaster A. a distancia ligeras 6 3 Medio 500 Fijar en aturdir
Pistola blaster pesada | A. a distancia ligeras / 5 Medio 750 Fijar en aturdir
Carabina blaster A. a distancia pesadas | 9 5 Medio 350 Fijar en aturdir
Fusil blaster A. a distancia pesadas | 9 5 Largo 900 Fijar en aturdir
Blaster pesado de e 1 Aparatosa 5, Automatica,
repeticion Artilleria 15 2 Largo 6.000 e
Ballesta laser A. a distancia pesadas | 10 5 Medlo 1.500 Aparatosa 3, Derribo
EXPLOSIVOS
Granada de * . BV, Explosion 4, Municion
fracrmentacion } A. a distancia ligeras ® 4 Corto 50 e
i; Dafio de aturdimiento,
| . o
Granada aturdidora | A. a distancia ligeras 6 N/A Corto 5 ?esor@ptacxor 3’. g
=Xplosion 6, Municion
imitada | .
Detonador térmico A. a distancia ligeras 20 2 Corto 2.000 B"e?haﬂ ’ .EXPIOS]OH e
Municion limitada |
ARMAS DE PELEA
Nudilleras Pelea + | 4 Interaccion | 25 Desorientacion 3
ARMAS CUERPO A CUERPO
Cuchillo de combate A. CUErpo a CUerpo + 1 5 Interaccion | 25 —
Porra A. CUErpo a Cuerpo + 2 S Interaccion | 15 Desorientacion 2
Vibrocuchillo A. CUErpo a cuerpo + 1 3 Interaccion | 250 Perforante 1
Vibrohacha A. CUerpo a cuerpo + 5 2 Interaccion | 750 Perforante 2
CARACTERISTICAS ALCANCE

DE LAS ARMAS

Cada arma tiene diversas caracteristicas que definen sus atribu-

tos y las distinguen de las demas.

NOMBRE

El nombre con el que se conoce comunmente el arma.

El alcance efectivo del arma. Para mas informacion sobre 10s

intervalos de alcance, consulta la pagina 16.

CRITICO

Este valor es el nimero de Ventajas ¢ que hay que gastar para

causar una Herida critica con el arma.

PRECIO

HABILIDAD
La habilidad de combate que se utiliza para atacar con el arma.

DANO

El dano basico que inflige el arma. La cantidad indicada en la ta-
bla es el dafio minimo causado por un impacto del arma. Cada
Exito 3% neto obtenido en la tirada de ataque afiade 1 punto de
dano a esta cantidad minima.

Este es el precio del arma en el mercado libre, expresado en
Créaitos.

ESPECIAL
En esta columna de la tabla se enumeran las propiedades y

demas reglas especiales que posee cada arma. kn la pagina 32
se ofrecen descripciones mas detalladas de estas propiedades;
las reglas especificas de cada arma se explican en sus descrip-

ciones, recogidas a partir de la pagina 31.

LIBRO DE REGLAS
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LINDAIJES

0s blindajes protegen contra impactos indirectos de blaster
v golpes de armas, pero también contra armas con area de
efecto como las granadas de fragmentacion.

CARACTERISTICAS DE
LOS BLINDAJES

Ya sean cascos reforzados o chalecos, todos los blindajes po-

seen las mismas caracteristicas comunes.

DEFENSA

| a Defensa de un blindaje afiade dados de Complicacion [l a la
reserva de dados de los atacantes. Esto refleja la capacidad del
blindaje para desviar o absorber [0s danos recibidos.

PROTECCION
La Proteccion se suma a la Fortaleza del usuario, y el total se
resta de todo el dafio que éste sufre.

TIPOS DE BLINDAJES

A continuacion se describen algunos de los tipos de blindaje
mas comunes en la galaxia.

ROPA GRUESA

Una buena chagueta de cuero o un manto de lana no ofrecen
demasiada proteccion contra el dafio, pero en ocasiones Impi-
den que una punalada o rayo de blaster alcancen la carne del
usuario.

TABLA 5-2: BLINDAJES

TIPO  DEFENS
Ropa gruesa 0 1 50
Blindaje
acolchado ! : e
Ropa blindada ] ] 000
Blindaje pesado : 0 5 000
de combate

BLINDAJE ACOLCHADO

El blindaje acolchado esta confeccionado con un tejido flexible de
fibras resistentes a los proyectiles energéticos. Tiende a absorbery
neutralizar parte de la potencia de 10s disparos de blaster, aungque
no protege demasiado contra impactos directos.

ROPA BLINDADA

En esta categoria de blindaje se engloban prendas ligeras como
chalecos, chaquetas o pantalones que se han reforzado con
aminas ceramicas o plastoides. Este tipo de blindaje €S muy
lviano, pero cubre las zonas vitales mas importantes del cuer-
no. Se requiere una tirada Media ( ¢ 4 ) de Percepcién para
advertir gue una persona lleva ropa blindada.

BLINDAJE PESADO DE COMBATE

Algunos soldados de asalto, cazarrecompensas € Incluso droi-
des estan pertrechados con blindajes pesados. Este tipo de ar-
maduras pueden ser estancas (como el blindaje laminado de
0s soldados de asalto), o bien presentar la forma de un chaleco
nesado con casco protector.




uiza no sea tan emocionante como un blaster, pero el equipo
pasico es con frecuencia la clave para el éxito.

BARRA LUMINQOSA
Una barra luminosa es una fuente de luz portatil que ilumina

una zona con un haz de luz focal.

COMUNICADOR

Los comunicadores sirven para transmitir mensajes sonoros entre
dos usuarios. Algunos modelos estan integrados en cascos y pie-
zas de blindaje. La mayoria funcionan con una serie de frecuencias
convencionales que pueden ajustarse para evitar la deteccion.

ELECTROBINOCULARES

Los electrobinoculares permiten al usuario ver con normalidad
en condiciones extremas de iluminacion (tanto baja como exce-
siva), y pueden aumentar la imagen de objetivos situados hasta
a diez kilometros de distancia. El uso de unos electrobinocula-
res elimina hasta 1 dado de Complicacion |l impuesto por el
largo alcance o una mala iluminacion.

ESCANER MANUAL

Esta es una categoria genérica que abarca una gran varledad
de dispositivos manuales de deteccion disefiados para realizar
Inspecciones especificas, como por ejemplo captar la presencia
de contaminantes en la atmosfera, analizar venenos, identificar
allmanas o, en el caso de los mecanicos, localizar fracturas mi-
croscopicas o puntos de tension estructural.

ESCANER MULTIUSO

Los escaneres captan la presencia de formas de vida, fuentes de
calor o radiacion, emisiones acusticas o cualquier combinacion de
0 anterior en las proximidades. La deteccion de movimientos tie-
ne un alcance maximo de medio kilometro, y los demas sistemas
oueden captar sefiales hasta a un kilometro y medio de distancia.

GANZUA ELECTRONICA

Las ganzuas electronicas son herramientas automatizadas de
seguridad capaces de abrir la mayoria de 1as cerraduras elec-
tronicas convencionales.

GRILLETES

L os grilletes son utensilios disefiados para inmovilizar y retener
los apéndices de un prisionero consciente. Zafarse de unos gri-
letes requiere una exhibicion impresionante de fuerza bruta o
de agilidad; en ambos casos se precisa una tirada Desalenta-
dora (@ ¢ @ ¢ ) de Atletismo o Coordinacién, respectiva-
mente, para liberarse de los grilletes.

no mdt @bje’m de equnp@ pm;}orc ona Si&'ﬂp{e una
- :._-bomﬁ{.ac;en exptegada en alguna mecanica de iueso
 En vez de eso, muchos objetos ayudan al usuario a
 realizar tareas wmpiitadas 0 le permiten hacer lo que

en otras circunstancias le resultaria imposible. El DJ y
~ los jugadores pueden ponerse de acuerdo para anadir
1 Beneficio M a la reserva de dados de una accion Sl se
dispeﬂe de LN ok vjeto de equ;pe gue la facilite.

TABLA 5- BEQUIPB GENERAL

BEFO  PRECO
Barra luminosa 10
Comunicador 25
Electrobinoculares 250
Escaner manual 100
Escaner multiuso 500
Ganzua electronica 1.000
Crilletes 25
Inyector de estimulantes 95
Juego de herramientas 550
Kit de reparaciones de emergencia 25
Macrobinoculares fie
Mando de retencion 55
Mascarilla respiratoria 25
Material para disfrazarse 100
Medpac 400
Medpac de emergencia - 100
Mochila o)
Modulo de datos T
Raciones &
Traje espacial 100
Unid_agjﬂde alimentacion o recarga de g
municion

INYECTOR DE ESTIMULANTES

LosS Inyectores de estimulantes son viales con mecanismos de
iInyeccion automatica que contienen medicinas, fluido bacta
y analgeésicos. Un personaje debe llevar a cabo una maniobra
para Inyectarse estimulantes a st mismo 0 a otro personaje. Los
inyectores de estimulantes son objetos de un solo uso, y su
efecto se describe en la pagina 20.

JUEGO DE HERRAMIENTAS

Casi no hay nada que un competente mecanico pueda arreglar
Con un Juego de herramientas bien surtido y cuidado, siempre
que disponga de tiempo suficiente para llevar a cabo las repa-

raciones. Los juegos de herramientas también permiten el uso

de la habilidad Mecanica sin penalizacion, asi como las tiradas
necesarias para “curar” a los droides (ver pagina 24).
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KIT DE REPARACIONES DE EMERGENCIA
Los kits de reparaciones de emergencia son objetos de un solo

UsSO que [0S mecanicos pueden emplear para curar Heridas a
droides. Se requiere una accion para utilizar un kit de repara-
clones de emergencia sobre uno mismo o sobre otro personaije,
y funciona exactamente igual que un inyector de estimulantes
(ver pagina 20), pero solo con droides.

MACROBINOCULARES
Los macrobinoculares emplean un sencillo mecanismo de vi-

sualizacion para ampliar la imagen de objetos lejanos. El uso
de unos macrobinoculares elimina hasta 1 dado de Complica-
cion |l impuesto por el largo alcance.

MANDO DE RETENCION

Los mandos de retencion desempefian la misma funcion en los
droides que los grilletes para los seres vivos. Un PJ droide pue-
de realizar una tirada Desalentadora (¢ ¢ € € ) de Discipli-
na para resistir los efectos de un mando de retencion y actuar
con normalidad cuando se le instale uno. Si fallan esta tirada,
sOlo pueden volver a intentarla con el consentimiento del DJ.

MASCARILLAS DE RESPIRACION

NO todos oS planetas y entornos poseen atmosferas respira-
oles; muchas especies requieren dispositivos mecanicos para
poder respirar en ellos. Los mas basicos son unos filtros para
a nariz, mascarillas respiratorias e incluso recicladores de aire
subacuaticos para inmersiones submarinas prolongadas.

MATERIAL PARA DISFRAZARSE

El material para disfraz es un kit avanzado que contiene todo
O necesario para que un individuo adopte un aspecto distinto:
maquillaje, pelucas, lentillas de colores e incluso huellas dactila-
res falsas y enmascaradores de ADN.

MEDPAC

Un medpac permite ‘al usuario realizar intervenciones médicas
relativamente complejas sin las instalaciones necesarias. Un
pcrsonaje puede intentar curar a otros utilizando un medpac

LIBRE} BE REGLAS -
AL FII..B DEI... IMPERII:!

| -"-}eSmtuza na‘va}as de boisﬂla r@pa de calle ape riti WS';T'_
~V recuerdos: todas estas cesas ‘y mu Lhas n'*as pued%ﬁ_;

f;;-anadr deraile a un pe S@ﬂaj

Ej:_}5_pula?iifi'l{a'*rt E-}SL mir que Sus per o 1ajes dlsponeh de}ff-ffg
-‘{:uakqu;er cantidad de estos articulos, S| empre i a.ua 1do"-;"*

- o LfanOﬂdO de cada PJ lo )ust ﬁr: e o

para realizar tiradas de Medicina sin penalizacion, tal y como
se explica en la pagina 24, pero afiadiendo 1 dado de Benefi-
clo | | a todas estas tiradas. Ademas, cada medpac dispone de
un pequeno deposito interno de estimulantes que contiene el

equlvalente a 5 inyectores de estimulantes por dia

MEDPAC DE EMERGENCIA

_0S medpacs de emergencia permiten la administracion de pri-
MeEros auxilios basicos en situaciones de combate. Un persona-
le puede utilizar un medpac para intentar curar a otros realizan-
do tiradas de Medicina sin penalizacion, tal y como se explica
en la pagina 24.

MOCHILA

Una mochila puede desempefiar muchas y muy importantes
funciones, especialmente para acarrear equipo de superviven-
cla e incluso droides y aliados de menor tamarfio.

MODULO DE DATOS
L.os modulos de datos son corrientes en la mayoria de los pla-
netas tecnologicamente civilizados, y se utilizan para grabar,
almacenar, reproducir y organizar toda clase de informacion,
desde textos basicos hasta grabaciones holograficas.

RACIONES
Los insipidos paquetes de raciones liofilizadas pueden conver-
tirse facilmente en un plato completo afladiendo un poco de
agua y calentandolas mediante un sistema integrado de induc-
cion térmica.

TRAJE ESPACIAL
Habida cuenta de que la mayoria de los viajes se realizan a
traves del espacio, suele ser conveniente disponer de un
traje espacial en prevencion de posibles problemas con la
integridad ael casco. La mayoria de los trajes espaciales
Incluyen equipos de reparacion para sellar desgarros
en el tejido y fugas en las juntas.

UNIDAD DE ALIMENTACION
O RECARGA ADICIONAL
Las recargas adicionales solucionan
la papeleta a los personajes cuan-
do se quedan sin municion por
. haber obtenido una Desespe-
racion ¥ al atacar con un
_arma a distancla. Reall-
. zando unha maniobra,
. el personaje puede
‘ecargar su arma
‘_y-l_seguxr com-




ste capitulo trata las reglas especiales concernientes a las as- o
fronaves y demas vehiculos caracteristicos del universo de
Star Wars.

CARACTERISTICAS DE
NAVES Y VEHICULOS

Las siete caracteristicas gue se enumeran a continuacion con-
forman el grueso de la informacion relevante sobre la mecanica
de juego gue siguen astronaves y vehiculos.

e Manejo: Representa la agilidad de [a nave o vehiculo, y lo
bien que responde al control del piloto.

e Velocidad: Refleja la rapidez de la nave o vehiculo, asi
como su capaciadad de aceleracion.

e Silueta: £s una medida abstracta de la envergadura gene-
ral de la nave o vehiculo.

e Umbral de Danos en el casco: Indica |la solidez estructu-
ral de la nave o vehiculo, y su capacidad para resistir danos
v segulir operativo.

e Umbral de Tension de sistemas: El [imite al que puede
llevarse una nave o vehiculo antes de que sus sistemas se
sobrecarguen o desconecten.

Defensa: La primera linea de defensa de la nave contra

atagues y acciden
de rayos vy particu
templa otros facto

'es. Normalmente representa los escudos
as que posee la nave, pero también con-
es (sean tecnoldgicos o de otro tipo) que

Impiden que el dano recibido llegue al Blindaje del veniculo.

Blindaje: Mide |a

resistencia del casco de |la nave o vehni-

culo, del mismo modo que la Proteccion a escala personal.

(]




MANEJO

El Manejo de una nave o vehiculo indica el nimero de dados de
Beneficio [ ] o Complicacion [l que se afiade a la reserva de da-
dos de un personaje que realiza una tirada de Pilotar. El Manejo
pasico es O. Los pilotos afladen a sus tiradas tantas Complica-
ciones ll como el Manejo de la nave si es un valor negativo, o
tantos Beneficios |_| como su Manejo si es positivo.

VELOCIDAD

La Velocidad de una nave o vehiculo determina la rapidez con
que se desplaza en relacion a su entorno, asi como las maniobras
que puede efectuar el piloto. La Velocidad indicada en la descrip-
cion de un vehiculo es siempre su valor maximo, pero el piloto
puede optar por desplazarse a menos velocidad. Una Velocidad
de O indica que la nave o vehiculo esta inmovil, y los valores supe-
riores senalan un aumento proporcional de la velocidad.

SILUETA

La Silueta es un valor abstracto que define el tamarno y la masa
de una nave o vehiculo en relacidon con otras naves o vehiculos.
La Silueta se utiliza para calcular la dificultad de los ataques
contra objetivos de tamanos diferentes. Su valor oscila entre el
Oyel 10, siendo O el equivalente a un ser mas pequeno gue un
numano (una parte especifica de una astronave, un jawa o0 un
droide astromecanico), 1 el tamano de un humano adulto, 3 vy
%4 los valores correspondientes a la mayoria de las astronaves y
cargueros ligeros, y 10 la Estrella de la Muerte.

UMBRAL DE DANOS EN EL CASCO

Al igual que el umbral de Heridas de un personaje, el umbral de

Danos en el casco representa la cantidad de dario fisico que pue-
de recibir una nave o vehiculo antes de quedar inutilizada o des-
truida. Se mide a escala de astronave, lo que significa que 1 pun-
to de Danos en el casco equivale a 10 Heridas a escala personal.

Cuando una nave recibe dafios y estos superan su Blindaje,
a cantidad sobrante se le aplica como Dafios en el casco. Si los
Danos en el casco que ha sufrido la nave exceden su umbral de
Danos en el casco, la nave queda inutilizada. Los vehiculos de
PNJ vy l0S menos importantes son destruidos sin mas, pero las
naves tripuladas por PJ o las naves que son importantes para
a trama son inutilizadas y sufren un impacto critico de la Tabla
6—4: Impactos criticos en naves y vehiculos (pagina 43).

UMBRAL DE TENSION DE SISTEMAS
La Tension de sistemas funciona igual gue la Tension sufrida por

loS personajes. Si un vehiculo acumula mas Tension de sistemas
que la marcada por su umbral de Tension de sistemas, se pro-
duce la desconexion de casi todos sus sistemas de navegacion.

En términos de juego, cuando la Tension de sistemas de una
nave o vehiculo sobrepasa su umbral de Tension de sistemas, su
Velocidad se reduce a O durante el siguiente asalto. La mayoria
de sus sistemas (motores, armamento y escudos) dejan de fun-

cionar, por lo que no puede moverse, sus armas no disparan y
su Defensa baja a 0.

Los vehiculos recuperan Tension de sistemas de forma gra-
dual. Por cada dia completo que transcurra sin que la nave o
vehiculo sufra mas Tension de sistemas, su total de Tension de
sistemas se reduce en 1. |

Existe una diferencia entre la Tension de sistemas y la Ten-
sion normal de los personajes, v es que la primera no se pue-
de recuperar gastando Ventajas 2. No obstante, si puede
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recuperarse efectuando una accion de control de dafos (ver
pagina 40) o, como ya se ha explicado, dejando que pase
el tiempo.

DEFENSA

La Defensa refleja la capacidad de una nave o vehiculo para re-
duclr o desviar por completo el daino causado por atagues y co-
lisiones, utilizando para ello escudos deflectores u otras tecno-
logias mas esotéricas. La Defensa es un método de proteccion
esencial, el principal mecanismo de defensa de la mayoria de
as naves espaciales e incluso de algunos vehiculos terrestres.
-n términos de juego, cada punto de Defensa anade 1 Com-
plicacion |l a toda tirada de ataque realizada contra la nave -
0 vehiculo.

BLINDAJE
El Blindaje es la segunda linea de defensa de una astronave

y la Gnica proteccion disponible para la mayoria de vehiculos
terrestres. Absorbe el dano causado por ataques e impactos
que sobrepasa la Defensa de la nave. lgual que los blindajes
personales que utilizan los PJ, el Blindaje de una nave o vehiculo
anula tantos puntos de dano como su valor. Pero como opera a3
escala de astronave, 1 punto de Blindaje en una nave equivale a

10 puntos de Proteccion a escala personal.

ARMAS DE ASTRONAVES
Y VEHICULOS

Las astronaves, sobre todo las que transitan el Borde Exterior,
suelen ir bien armadas para defenderse de piratas y demas
saqueadores. Aunque existe una diversidad extrema de as-
tronaves y vehiculos, los sistemas de armamento que utilizan

son relativamente invariables. Los mas habituales se describen
a continuacion.

En la Caja de [nicio de Star Wars: Al Filo del Imperio, to-
das las armas de naves y vehiculos comparten una serie de
caracteristicas comunes:

e Alcance: El intervalo de alcance hasta el que resulta efi-
caz el arma. A diferencia del combate a escala personal,
la disparidad en distancia entre los intervalos de alcance a
escala de astronave es tan inmensa que no se puede atacar
a objetivos situados mas alla del alcance del arma.

e Dano: Este nimero refleja el dafio basico que inflige el
arma al objetivo si el ataque tiene éxito. Por cada Exi-
to 3% neto obtenido en la tirada, el atacante afiade 1 punto
de dano a este valor basico.

e Critico: Este valor indica la cantidad de Ventajas £ que
hacen falta para activar impactos criticos. Consulta la pa-
gina 445 para saber qué efecto tiene el impacto critico del
armamento de un vehiculo.

e Propiedades especiales: Muchas armas, como 10s cafio-
nes de iones, poseen propiedades especiales adicionales
que afectan a su rendimiento. Estos efectos especiales se
describen con mayor detalle en la pagina 32.

En la descripcion individual de cada vehiculo se definen
claramente todos los sistemas de armamento con los que

esta equipado.




los enfrentamientos entre astronaves y vehiculos se resuelven
utilizando la misma mecanica basica de combate descrita en
el Capitulo Il. Aun asi, en esta seccion se explican algunas reglas
especiales y excepciones.

VISION GENERAL
DEL COMBATE

El combate de astronaves y vehiculos en la Caja de [nicio de
Star Wars: Al Filo del Imperio sigue el mismo orden y las mismas
reglas basicas expuestas en el Capitulo Il.

Cabe destacar que la tripulacion de una astrona-
ve O vehiculo puede realizar diversas acciones y |
maniobras que no estan disponibles en el
combate a escala personal. También es
preciso sefialar que no importa cuan-
astronave o vehiculo; la nave en si
solamente puede realizar manio-
bras [y algunas acciones) durante
el turno del piloto. Los restan- = = & =
tes miembros de la tripulacion -
pueden efectuar las acciones vy
maniobras permitidas por sus
puestos de combate durante sus -+
respectivos turnos. |

S s

COMBATE
ESPACIAL NARRATIVO

El combate espacial es muy abstrac-

to. Dado que las naves se desplazan
continuamente en un esfuerzo por aventa-
jarse unas a otras, seria practicamente imposi-
ble trazar todos 10s movimientos efectuados por un
caza o nave estelar. En vez de eso, el DJ y los jugadores des-
criben las acciones realizadas por PJ y PNJ, las adornan con
aleunos detalles narrativos v luego hacen tiradas de habilidad

para resolverlas.

S
ey
e

MANIOBRAS

LOs personajes pueden llevar a cabo maniobras normales a es-
cala personal (las descritas en el Capitulo Il a partir de la pagi-
na 13, imperando siempre el sentido comun], o bien realizar
las maniobras especiales de astronave que se describen en
esta seccion.

Cuando se manejan naves o vehiculos en un encuentro, siem-
pre depben anotarse sus Velocidades actuales. Una nave puede
desplazarse a cualquier Velocidad entre O y su valor maximo.
Sin embargo, se requieren maniobras para acelerar y frenar.

Una astronave o vehiculo con un valor de Silueta compren-
dido entre 1 y 4 puede beneficiarse de una maniobra exclusi-
va del piloto cada asalto, y también de una segunda maniobra

exclusiva del piloto si sufre voluntariamente 2 de Tension de
sistemas. Siosu Silueta es de 5 0 mayor, solamente podra be-
neficiarse de una maniobra exclusiva de piloto cada asalto, v
ninguna mas. Notese gque el piloto sigue teniendo gue sufrir 2
de lension (de la suya, no de sistemas) o canjear su accion por
una maniobra para poder realizar una segunda maniobra exclu-

Siva de piloto. |

ACELERAR/FRENAR (SOLO PILOTO)

£l piloto puede aumentar o reducir en 1 punto la Velocidad ac-
tual de la nave o vehiculo, hasta un minimo de O 0 un maximo
lgual a su Velocidad maxima.

AVANZAR (SOLO PILOTO)
Esta maniobra refleja el simple acto de mo-
ver la nave o vehiculo a su Velocidad
. actual en direccion a algo o alejando-
* |0 de ese algo. El nimero de ma-
_niopras de astronave necesarias

2 o

s

i
pE

~ para gue una nave o vehiculo

recorra un numero concreto
de intervalos de alcance de-
pende de su Velocidad.

= e Velocidad 0: La nave o
» &% . = vyehiculono se esta movien-
. d0, y.por tanto no puede
= . realizar esta maniobra has-

e e e

"= 13 que acelere.

e Velocidad 1: Una maniobra
de astronave para desplazarse
a alcance de bocajarro de un

objetivo u objeto, o bien dos ma-
niobras de astronave para pasar de
pocajarro a corto alcance o viceversa.

?§'=7= : ok __-; = ?'
SR =5 ,‘%;

. * Velocidad 2—4: Una maniobra de astronave
para desplazarse a alcance de bocajarro de un objetivo
u objeto, de bocajarro a corto alcance o de corto alcance
a bocajarro. Dos maniobras de astronave para pasar de
distancia de bocajarro a alcance medio y viceversa.

e Velocidad 5-6: Una maniobra de astronave para despla-
zarse a alcance de bocajarro de un objetivo u objeto, de
bocajarro a alcance medio o de alcance medio a bocajarro.
D0OS maniopbras de astronave para pasar de distancia de
pbocajarro a largo alcance y viceversa. |

MANIOBRAS EVASIVAS |
(SOLO PILOTO, SILUETA 1-4, VELOCIDAD 3+)
Ejecutar maniobras evasivas aplica un incremento a la dificul-
tad de la reserva de dados de todos los ataques efectuados
contra la nave hasta el final del proximo turno del piloto. Del
mismo modo, también se aplica un incremento a la dificul-
tad de la reserva de dados de todos los ataques efectuados
por |la nave hasta el final del proximo turno del piloto. Solo
las naves o vehiculos de Silueta 4 o inferior pueden realizar
maniobras evasivas.
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TABLA b-1: EBMPARAEEUN BE SILUETAS EN EUMBATE

___DIFERENCIA ENTRE SILUETAS

diferencian por 1 punto.

La Silueta de la nave atacante es lgual que la del objetwo 0 Solo Se

la del objetivo.

La Silueta de la nave atacante es al menos 2 puntos mas pequefa que

La Silueta de la nave atacante es 2 puntos mayor que la del objetivo.

objetivo.

L a Silueta de la nave atacante es 3 0 mas puntos mayor gue la del

Desalentadora 4 ¢ @ @

SEGUIR AL OBJETIVO

(SOLO PILOTO, SILUETA 1-4, VELOCIDAD 3+)

Hasta el final del proximo turno del piloto, todas las tiradas
de combate realizadas por la nave o vehiculo que gjecuta esta
maniobra incrementan uno de los dados de Capacidad € de su
reserva. Al mismo tiempo, todas las tiradas de combate efec-
tuadas contra la nave que ejecuta esta maniobra incrementan
uno de los dados de Capacidad € de su reserva hasta el final
del proximo turno del piloto. Solo las naves o vehiculos de Silue-
ta 4 o inferior pueden realizar maniobras evasivas.

PISAR A FONDO (SOLO PILOTO, SILUETA 1-4)
Esta maniobra permite a una nave o vehiculo pasar inmediata-

mente a su Velocidad maxima desde cualquier otra Velocidad.
Al ejecutar esta maniobra, la nave o vehiculo sufre 1 punto de

. Tension de sistemas por cada punto de diferencia entre la Velo-

cidad actual y la maxima.

ACCIONES

En esta seccion se describen las diversas acciones especlales
de astronave que pueden llevar a cabo los personajes. Algunas
de estas acciones estan marcadas como exclusivas del piloto.
Una astronave o vehiculo solo puede beneficiarse de una accion
exclusiva de piloto cada asalto, no importa cuantos tripulantes
viajen a bordo.

ES preciso recordar que cualquiera ae las acciones enumera-
das en la pagina 14 puede también realizarse en un combate

entre astronaves o vehiculos, pero siempre dentro de 10s limites
del sentido comun.

ENFILAR (Sf)LO PILOTO, SILUETA 1-4, VELOCIDAD 4+)
Esta accion permite al piloto obtener la ventaja sobre un anico
oponente situando su vehiculo en una posicion ideal para lanzar
un ataque devastador en el siguiente asalto. Para ejecutar esta
accion de astronave, el piloto debe hacer una tirada de Pilotar
cuya tirada depende de las Velocidades relativas de ambos ve-
hiculos involucrados en el ataque. Estas dificultades se perfilan
en la Tabla 6—2: Dificultad de enfilamiento. Si el piloto su-
pera la tirada, ignora todas las penalizaciones impuestas por las
maniobras evasivas (tanto las suyas como las de su oponente]

TABLA b-¢: DIF!EULTAD DE ENFILAMEENTQ
DIFERENCIA ENTRE VEL

hasta el final del siguiente asalto. Si falla la tirada, no recibe

ningun beneficio.

Una vez enfilado el vehiculo enemigo, éste puede intentar anu-
lar la ventaja utilizando esta misma maniobra y siguiendo el mis-
mo procedimiento, pero la dificultad aumenta en una categoria.

CONTROL DE DANOS

Usando esta accion, cualquier PJ que supere una tirada de Me-
canica recupera 1 punto de Tension de sistemas o de Danos
en el casco. La dificultad de la tirada depende de la cantidad
acumulada de Tension o Dafos en el casco. El control de danos
puede intentarse tantas veces como sea necesario hasta reducir
a O la Tension de sistemas de una nave. Por norma general, [0S
PJ solamente pueden realizar una tirada de control de darios
por cada fuente de Danos en el casco. El DJ tiene la dltima
nalabra a la hora de decidir si un PJ puede o no llevar a cabo
reparaciones de Darios en el casco.

Los personajes también pueden usar esta accion para repa-
rar los impactos criticos sufridos por una nave. La dificultad de
reparar un impacto critico se indica en la Tabla 6—4: Impactos
criticos en naves y vehiculos (pagina 43). Se pueden hacer
tantas tiradas para reparar un impacto critico como sean nece-
sarias hasta que se consiga reparar.

ATACAR CON UN ARMA DEL VEHICULO
Esta accion es la misma que la de hacer una tirada de comba-

te, descrita en la pagina 14. Sin embargo, se resuelve de un
modo ligeramente distinto debido a las diferencias existen-

tes entre vehiculos e individuos. Estas diferencias se explican
a continuaclion.

e (ada una de las armas de una astronave o vehiculo sbélo
puede dispararse un maximo de una vez por asalto, a me-
nos que alguna regla especifiqgue lo contrario.

e Sino se indica lo contrario, todos los ataques efectuados
con armas de vehiculos usan la habilidad Artilleria.

e |a dificultad del atagque no depende del alcance, sino que
se calcula en funcion de las Siluetas relativas de atacante
vy defensor.

e [0S impactos criticos en astronaves se resuelven siguiendo
una mecanica diferente (ver pagina 41).

La Velocidad de la nave que inicia el mowm:ento €S lgual que Ia del Objeti\f{)

La Velocidad de la nhave que inicia el movimiento es superior a la del objetivo por 1 o mas.

La Velocidad de la nave que inicia el movimiento es inferior a la del objetivo por 1.

Dificil 4p 4 4

La Velocidad de la nave que inicia el movimiento es inferior a la del objetivo por 2 0 mas.

Desalentadora 4 ¢ ¢ €
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La Tension de sistemas €s menor que la
mitad del umbral de lensidon de sistemas
del vehiculo.

Los Dafios en el casco son menores que la mitad |
del umbral de Danos en el casco del vehiculo.

Facil 4

La Tension de sistemas es la mitad del
umbral de lension de sistemas del vehiculo.

Los Darios en el casco son iguales a la mitad del
umbral de Danos en el casco del vehiculo.

Media ¢ @

L. a Tension de sistemas excede la mitad del
- umbral de Tensidon de sistemas del vehiculo.

L0S Danos en el casco exceden la mitad del
umbral de Darios en el casco del vehiculo.

Dificil 4p @ €

La Tension de sistemas excede el umbral
de lension de sistemas del vehiculo.

Los Darios en el casco exceden el umbral de
Danos en el casco del vehiculo.

Desalentadora ¢ @ ¢ @

PILOTAJE Y FENOMENOS O
CUERPOS ESTELARES

De VezZ en cuando puede ocurrir gue un vehiculo se adentre en
terreno dificil, como campos de asteroides y demas peligros.
_legado el caso es posible que sea necesario hacer una tirada
de Pilotar para evitar colisiones.

La dificultad de esta tirada es igual a la Velocidad actual de la
astronave o vehiculo, o bien a la mitad de su Silueta (redondeando
hacla arribal, la que sea mas alta. El menor de estos dos valores
es el nimero de incrementos gue deben aplicarse a la dificultad.

Normalmente fallar una de estas tiradas no significa que la
nave o vehiculo se estrella (aungue si se falla y ademas se ob-
tiene una Desesperacion ¥, si que podria estrellarse). Tan solo
inadica gue el piloto no ha logrado salir airoso de la situacion.

PELIGROS PARA LA NAVEGACION

A discrecion del DJ, las condiciones terrestres, aéreas y espa-
clales también pueden anadir Complicaciones [l a otras manio-
bras y acciones que requieran una tirada de Pilotar.

COLISIONES

Siun vehiculo choca con otro vehiculo o contra un objeto solido,
sufre un impacto critico automatico.

IMPACTOS CRITICOS

Los impactos criticos representan dafios sufridos por los siste-
mas esenciales de la nave, y son similares a las Heridas criticas
para los personajes.

Como ocurre a escala personal, si el impacto critico lo recibe
un vehiculo que no es especialmente importante (por ejemplo,
si lo pilota un esbirro), entonces es destruido directamente. De
Nno ser asl, por cada impacto critico recibido el vehiculo sufre los
efectos que se describen a continuacion.

Cuando una nave o vehiculo recibe un impacto critico, lo con-
serva hasta ser reparado. El estado de dafos criticos permanece
Incluso aungue los efectos del impacto critico duren un solo asalto.

REPARACION DE DANOS EN
EL CASCO

Existe un limite a lo que se puede reparar con el efecto de la ac-
cion de control de dafios. Para reparar adecuadamente el casco
de una nave se requieren las instalaciones apropiadas, ademas
de tiempo vy dinero.

Una vez que la nave se lleva a un dique seco para efec-
tuar reparaciones, cada punto de Danos en el casco que
se desee restaurar cuesta aproximadamente 500 créditos;
el coste total de la reparacion se deja a discrecion del DJ.
El tiempo necesario también varia, y de nuevo se deja a elec-
cion del DJ. Como norma general, los danos ligeros (hasta una
cuarta parte del umbral de Dafnos en el casco de la nave) debe-
rian repararse en cuestion de dias, y todo lo que exceda esta
cantidad tardara semanas o incluso meses en repararse, depen-

diendo de la gravedad de los dafnos.



0S viajes Interestelares son procedimientos complejos y pe-

Igrosos. En pocas palabras, una nave con un hiperimpulsor
operativo puede llegar a cualquier lugar que requiera la trama,
y hacerlo en el momento que sea preciso. Las astronaves que
no disponen de un hiperimpulsor funcional solo pueden despla-
zarse dentro de un mismo sistema estelar, ya que son incapaces
de saltar al hiperespacio.

VIAJES SUBLUMINICOS

El viaje subluminico tiene lugar en el espacio real, que las na-
Ves surcan gracias a sus motores subluminicos. La mayoria de
las astronaves estan capacitadas para viajar desde la superficie
de un planeta hasta su orbita en cuestion de minutos empleando
SuU propio sistema de propulsion. Los recorridos interplanetarios
pueden durar horas o incluso dias.

VIAJES HIPERESPACIALES

Donde el viaje subluminico permite a las naves viajar entre los
planetas de un tnico sistema estelar, el viaje por el hiperespacio
es el método empleado para viajar por las mismas estrellas. El
hiperespacio es basicamente otra dimension a la que se accede
gracias a la tecnologia fantastica del hiperimpulsor, y las naves

parte de los perfiles presentados en el Libro de Aventu-
ra, en esta seccidn se describen algunos de los vehiculos
mas comunes.

.........

MOTO DESLIZADORA MILITAR 74-Z DE ARATECH

La 7/4-/, una version militar de la popular moto deslizadora

/4-Y de Aratech, es un vehiculo de alto rendimiento empleado
. por tropas del ejército imperial para misiones de exploracion,
. enviar mensajes o lanzar incursiones rapidas.

Tipo de vehiculo: Moto deslizadora
Modelo: /4-7

T nlp
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PERFILES DE VEHICU
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abstractas que se denominan intervalos de alcance a
escala piamhtarla Estos intervalos siguen las mlsmab-f;}.;
reglas que los intervalos de alcance normales (ver
pagina 16). La Gnica diferencia es que los alcances a;_f_-_';_
| soala pianeLaria abarcan distancias 1 muy superiores, y
~que el alcance de interaccion se sustituye por un nuwa
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que viajan por ella se desplazan a velocidades muy superiores
a la de la luz.

Recorrer Incluso las rutas hiperespaciales mejor documen-
tadas requiere numerosos calculos increiblemente complejos,
de los que se encarga en su mayoria la computadora de nave-
gacion de la nave. Pese a ello, aln es preciso que un oficial de
astronavegacion introduzca coordenadas y compruebe los cal-
culos finales de la computadora. En condiciones idoneas esto se
resuelve mediante una tirada Facil (0] de Astronavegacion.
El DJ puede modificar esta tirada para reflejar las circunstancias
en las que se realizan los cOmputos.

Mientras la nave viaja por el hiperespacio, no hay nada que
la tripulacion y los pasajeros puedan hacer salvo recostarse vy
disfrutar de la travesia.

Altitud maxima: 25 metros
Tripulacién: 1 piloto
Pasajeros: |

Precio: 3.000 créditos
Silueta: 2 Velocidad: 3

Defensa: O Blindaje: O Umbral de Danos en casco: 3
Umbral de Tension de sistemas: 3

Manejo: + |

ARMAS

Blaster ligero de repeticion montado en el morro; esta arma se
utiliza a escala personal, no a escala de astronave (Alcance a

pocajarro; Dano 12; Critico 3; Automatica, Perforante 1).

nte, ;ue du hos perﬁles no . mch yen Ivai@z de
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PATRULLERA FIRESPRAY MODIFICADA
| a nave de ataque y patrulla clase Firespray fue disenada por In-
genieria de Sistemas Kuat al final de las Cuerras Clon. Se constru-

yeron seis prototipos poco antes de la batalla de Naboo; uno de
ellos fue robado por un cazarrecompensas llamado Jango rett.

Recientemente ISK ha vuelto a introducir |a Firespray en el mer-
cado como respuesta al aumento de la demanda de naves pa-
trulleras en los mundos controlados por el Imperio. El modelo

descrito tiene varias modificaciones y dispone de potencia de
fuego adicional.

Tipo de nave: Patrullera

Clase: Firespray

Fabricante: Ingenieria de Sistemas Kuat
Hiperimpulsor: ST Computadora de navegacion: Si
Tripulacion: 1 piloto y 2 guardias

Pasajeros: 4 (prisioneros)

Autonomia: 1 mes

Precio: 40.000 créditos

Silueta: 4 Velocidad: 4 Manejo: O

Defensa: 1 Blindaje: 4 Umbral de Danos en casco: 15
Umbral de Tension de sistemas: 12

ARMAS

Cafiones blaster automaticos montados en el morro (Alcance a
oocajarro; Dano 3; Critico 5; Automatica).

_anzamisiles de impacto montados en el morro (Alcance corto;
)ano 7; Critico 3; Acoplada 1, Brecha 4, Exp 0sion 4 Mummon
mitada 6). .

O e

CAZA ESTELAR BTL-A4 ALA-Y

El BTL-A4 de Koensayr es una relativa rareza entre los cazas
estelares, pues su funcion es la de un bombardero pesado de
ataque disefiado principalmente para inutilizar y destruir naves
de linea.

Tipo de nave: Caza estelar
Modelo: BTL-A4 ala-Y

Fabricante: Koensayr

Hiperimpulsor: ST Computadora de navegacion: No (pero
dispone de un puerto para un droide astromecanico R2 0 R4)

Tripulacion: 1 piloto

Pasajeros: Ninguno

Autonomia: 1 semana

Precio: 80.000 créditos

Silueta: 3 Velocidad: 4 Manejo: O

Defensa: 1 Blindaje: 5 Umbral de Danos en casco: 12
Umbral de Tension de sistemas: 10

ARMAS
Torreta de cafiones dobles de lones (Alcance a bocajarro; Dano
8: Critico 4; Acoplada 1, Ionica).

Canones laser montados en el morro (Alcance a bocajarro;
Dario 6; Critico 3; Acoplada 1).

Dos lanzadores de torpedos de protones montados en el morro
(Corto alcance; Dano 10; Critico 3; Acoplada 1, Brecha 6, Ex-
plosion 6, Municion limitada 38).

TABLA 5-4: IMPACTOS CRITICOS EN NAVES Y VEHICULDS

Primer impacto critico

EFECTOS |

Sufres mmed atamente 2 de Tensxon de
sistemas. No hay efecto persistente.

Segundo impacto critico

Motor dafiado. La Velocidad maxima y el
Manejo se reaucen en 1.

Tercer impacto critico

Escudos inutilizados. La Defensa se reduce |
a

Cuarto impacto critico y posteriores

Un componente de la nave (como un arma
o el hiperimpulsor) elegido por el DJ queda
inutilizado hasta que sea reparado.
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a galaxia es un lugar inconcebiblemente extenso, y alberga
mas variedad de lo que cualguier ser puede esperar cono-
cer y apreciar durante toda una vida. Existen miles y miles
de especies inteligentes de todas las formas y tamanos ima-
ginables. No obstante, si hay algln rincon de la galaxia libre
de conflictos, nadie 1o ha descubierto atn. No importa qué
tipo de criatura se haga a las estrellas en busca de aventura,
beneficlos 0 evasion; siempre hay obstaculos que superar, y
en muchos casos esos obstaculos se presentan como enemi-
g0s dispuestos a interponerse en el camino del aventurero por
aletin motivo.

Hay tres categorias distintas de oponentes a las que deberan
enfrentarse los personajes en su periplo galactico, y cada una

de estas categorias supone un nivel distinto de amenaza para

el grupo tipico de granujas y renegados. Aungque cabe esperar
ciertas variaciones, estas tres categorias generales son esbirros,
rivales y antagonistas.

ESBIRROS

Los esbirros son los PNJ adversarios mas comunes en el uni-
verso de Star Wars. Son los individuos anonimos que aportan
el misculo para definir los encuentros. Solo son peligrosos si
aparecen en gran ntmero; por st solo, un esbirro no esta a la
altura del PJ medio.

LIBRO DE REGLAS
AL FILO DEL IMPERIO

Los esbirros poseen varias reglas exclusivas que reflejan su
condicion de enemigos desechables.

e Los esbirros no sufren Tension. Todo efecto que inflija
Tension a un esbirro le causa Heridas. Tampoco pueden su-
frir Tension voluntariamente.

e Los esbirros no tienen habilidades. Sin embargo, pue-
den compensar esta carencia trabajando en equipo. El
perfil de un esbirro incluye varias habilidades en las que
pueden ganar rangos si varios de ellos actiian en grupo.

e Los esbirros pueden combatir en grupo. Los esbirros
solo se despliegan en grupos de un mismo tipo. Cuando
aparecen en grupo, los esbirros actian al unisono y coms-
parten un solo total de Heridas igual a la suma de todas
sus Heridas por separado. El dafio infligido a cualquier
miembro del grupo se resta de este total, y cada miem-
bro es eliminado cuando se excede su parte del total de
Heridas. Por ejemplo, un grupo de 5 esbirros con S Herl-
das cada uno tiene una reserva total de 25 Heridas. Si el
Srupo recibe mas de 5 Heridas, uno de sus componentes
es eliminado. Cuando los personajes atacan a un grupo,
lo hacen a todo el grupo, y no a un individuo especifico.
Del mismo modo, los esbirros efectiian un solo ataque en
Srupo, y no un ataque cada uno. Sin embargo, el trabajo




en equipo permite a los esbirros compensar su falta de
nabilidades. Cuando actlian en concierto, cada miembro
del grupo por encima del primero afiade 1 rango de ha-
biliIdad a algunas de las tiradas que deban realizar. Asl,
un grupo de 4 soldados imperiales tendria 3 rangos de
habilidad (por los tres soldados que lo conforman ademas
del primero) en todas las tiradas que deba hacer. Esto
sOlo se aplica a las tiradas de las habilidades indicadas en
el perfil de los esbirros.

e Los esbirros mueren si reciben Heridas criticas. Si un
esbirro sufre una Herida critica, muere en el acto (o queda
Incapacitado, a discrecion del DJ). Si un grupo de esbirros
recibe una Herida critica, sufre tantas Heridas como sean
necesarias para vencer a uno de ellos.

RIVALES

Los rivales son mas peligrosos que los esbirros, pero atn son
Inferiores a la mayoria de los PJ. Se rigen por la mayoria de las

mismas reglas que los PJ, con las siguientes excepciones:

e Los rivales sufren Heridas criticas con normalidad.
NO obstante, cuando las Heridas acumuladas por un rival
sobrepasan su umbral de Heridas, puede morir en vez de
quedar incapacitado (a discrecion del DJ).

e Los rivales no pueden sufrir Tension. Cuando un rival
deba sufrir Tension, en vez de eso sufre la misma cantidad
de Heridas. Sin embargo, sT que pueden utilizar reglas o
activar efectos que les provogquen Tension: sencillamente
convierten esta Tensidon en Heridas.

ANTAGONISTAS

Los antagonistas son las contrapartidas de los PJ. Son idén-
ticos a ellos en todos los aspectos, y de hecho incluso puede
que sean mas poderosos; esto es necesario para que supon-
gan una verdadera amenaza para todo el grupo. Los antago-
nistas suelen poseer varios talentos ademas de caracteristicas
y habilidades superiores, y su equipo puede estar a la altura
de los personajes mejor pertrechados. Los antagonistas sufren
Heridas y Tension con normalidad, y sus acciones no estan

supeditadas a ninguna regla especial.

demas de los descritos en el Libro de Aventura, en esta sec-

cion se incluye un listado de adversarios que el DJ puede
utilizar en sus partidas con la Caja de Inicio de Star Wars: Al
Filo del Imperio.

A\

OFICIAL DE LA ARMADA IMPERIAL (RIVAL)

Los oficiales de [a Armada Imperial han recibido una instruc-
clOn superior, a menudo en una academia militar. Como es
|0gico, desempernan la mayor parte de sus obligaciones a bor-

de efectivos necesarios para el correcto funcionamiento de
las descomunales naves de linea de la Armada. Sin embargo,
también cabe la posibilidad de que los oficiales sean enviados
al frente de tropas de asalto en acciones de abordaje contra
naves piratas o repeldes, o incluso en expediciones terrestres.
Por ejemplo, si la Armada necesita dar con un individuo o nave
en concreto, puede destacar un oficial al frente de una patrulla
y enviarlo en lanzadera al puerto espacial local para que inicie
a blsqueda, realice una investigacion o intente localizar a la
oresa en cuestion.

Fortaleza 2 Astucia 3 Presencia 2

Agilidad 3 Intelecto 2 Voluntad 2
Habilidades: Alerta 2, Armas a distancia ligeras 2, Disciplina 3
Talentos: Ninguno

Proteccion/Defensa: 5/ 0

Umbrales: Heridas 13

- Aptitudes: Direccion tactica (puede realizar una maniobra para
liderar a un grupo aliado de esbirros que esté a alcance me-
adio 0 mas cerca. El grupo puede efectuar inmediatamente una
maniobra gratuita o anadir 1 Beneficio[ ] a su proxima tirada).

Equipo: Pistola blaster (Armas a distancia ligeras; Dafio 6; Cri-
tico 3; Alcance medio; Fijar en aturdir), uniforme de tela gruesa
(+ 1 a la Proteccion).

SARGENTO DE TROPAS DE ASALTO
IMPERIALES (RIVAL)

Los soldados de asalto imperiales son individuos audaces y cal-
culadores, celebres por su eficacia y la absoluta carencia de

pledad o cualquier otra emocion en el desempefio de su deber.
Los sargentos de las tropas de asalto, que lideran escuadras de
ocho de estos soldados, son modelos ejemplares de estos atri-
butos y hacen gala de un dominio superior de tacticas y estra-
tegias. Los sargentos suelen estar extremadamente motivados
y conflan plenamente en sus capacidades: siempre anteponen
SU mision a todo o demas, y sacrifican cuanto sea necesario
para cumplir sus objetivos. También pueden utilizar armas mas
potentes que los soldados corrientes.

Fortaleza 3 Astucia 2 Presencia 1
Agilidad 3 Intelecto 2 Voluntad 3

Hablilidades: Aguante 2, Alerta 2, Armas a distancia ligeras 2,
Armas a distancia pesadas 2, Armas cuerpo a cuerpo 2, Atletis-
mo 2, Disciplina 2, Liderazgo 3

Talentos: Ninguno
Proteccion/Defensa: 5 / O
Umbrales: Heridas 14

Aptitudes: Direccion tactica (puede realizar una maniobra para
liderar a un grupo aliado de esbirros que esté a alcance me-
dio 0 mas cerca. El grupo puede efectuar inmediatamente una
manliobra gratuita o anadir 1 Beneficio | | a su proxima tirada).

Equipo: Fusil blaster pesado (Armas a distancia pesadas; Dafio
10; Critico 3; Largo alcance; Aparatosa 3, Automatica, Perforan-
te 1), vibrocuchillo (Armas cuerpo a cuerpo; Dafo 4; Critico 3;
Alcance de interaccion; Perforante 1), 3 granadas de fragmenta-
cion (Armas a distancia ligeras; Dafno 6; Critico 4; Corto alcance:
Explosion 4, Municion limitada 1), blindaje de soldado de asalto
[+ 2 ala Proteccion), cinturon de accesorios, recargas adicionales.
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SENOR DEL CRIMEN HUTT (ANTAGONISTA)

Hay muy pocas razas en la galaxia a la vez tan aborrecidas v
temidas como los hutts. Estos enormes seres han monopolizado
con garra de hierro los bajos fondos criminales en regiones en-
teras de la galaxia, incluida la zona conocida con el apropiado
nombre del Espacio Hutt, ademas de gran parte del Borde Ex-
terior e incluso algunas partes del Borde Intermedio. Los hutts
suelen operar en carteles constituidos por sus propios clanes
familiares. Cada miembro individual de un clan puede controlar
todo un puerto espacial o incluso un planeta entero. Por regla
general, los hutts son criaturas arrogantes y egolatras que dis-
frutan siendo adorados y divertidos en todo momento, y a tal
fin se rodean de toda clase de aduladores y lacayos criminales
en una burda corte que parodia lo que cabria encontrar en Co-
ruscant y en otros mundos civilizados.

Muchos pueden cometer el error de subestimar a un hutt al
verlos como simples babosas abotargadas y glotonas. Esta opi-
nion esta totalmente fundada; sin embargo, pasa por alto dos
detalles importantes. El primero es la mente astuta y maliciosa
de la obesa criatura (después de todo, y pese a las afirmaciones
del Imperio, los carteles hutts controlan todo el Espacio Hutt).
El segundo detalle es que los hutts no son muy agiles, pero bajo
sus rollizas lorzas de grasa son extremadamente fuertes.

Fortaleza 6 Astucia 6 Presencia 3
Agilidad 1 Intelecto 4 Voluntad 5

Habilidades: Aguante 5, Armas a distancia ligeras 2, Armas
cuerpo a cuerpo 2, Atletismo 1, Carisma 2, Coaccion 4, Cono-
cimientos 3, Disciplina 5, Engano 5, Frialdad 5, Liderazgo 1,
Negociacion 5

Talentos: Actitud convincente 2 (elimina hasta 2 dados de
Complicacion [l de toda tirada de Engafio o Actividad criminal),
—ntereza 2 (sl sufre Tension, la cantidad sufrida se reduce en 2
nasta un minimo de 1), Ni un pelo de tonto 3 (aplica 3 incre-
mentos a la dificultad de todas las tiradas de Carisma, Coaccidn
y Engafo realizadas contra el hutt), Robusto 2 (ignora las 2 pri-
meras Heridas criticas sufridas cada dia).

Proteccion/Defensa: 10/ 0
Umbrales: Heridas 30 / Tension 20

Aptitudes: Pesado (un hutt no puede realizar mas de una ma-
niobra de movimiento cada turno), Torpe (un hutt posee una
gran fuerza fisica, pero su voluminoso cuerpo le impone graves
limitaciones a su flexibilidad y agilidad, por lo que se anaden 3
dados de Complicacion Il Il a todas sus tiradas de Armas
cuerpo a cuerpo, Coordinacion y Pelea).

Equipo: Normalmente ninguno; si un hutt necesita algo, siem-
pre tiene alglin ayudante que lo lleve encima y lo utilice por é&l.
NO obstante, puede empufiar armas como vibrohachas (Armas
CUerpo a cuerpo; Dafo 9; Critico 3; Alcance de interaccion: Per-
forante 2) o pistolas blaster de gran calibre (Armas a distancia
igeras; Dano 10; Critico 3; Alcance medio; Fijar en aturdir, Solo
Nutt).

MATON AQUALISH (ESBIRRO)

Ligeramente mas inteligentes y capaces de utilizar tecnologia
avanzada que los lacayos gamorreanos tan populares entre mu-
chos senores del crimen, los aqualish poseen una fuerza fisica
similar a la de sus contrapartidas porcinas y comparten su pro-
PENSION a la violencia como medio para resolver la mas leve de
las disputas. Aunque no todos los miembros de la raza aqualish
son tan zafios y brutales, la proporcion es lo bastante elevada
como para que todo ciudadano familiarizado con los sordidos
Dajos fondos de la galaxia los identifique como sicarios y mato-
nes de toda clase de indeseables.

Fortaleza 3 Astucia 2
Agilidad 2 Intelecto 2

Presencia 1
Voluntad 1
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Habilidades (s6lo en grupo): Armas a distancia ligeras, Armas
CUerpo a cuerpo, Coaccion, Pelea

Talentos: Ninguno
Proteccién/Defensa: 3 / O
Umbrales: Heridas 6
Aptitudes: Ninguna

Equipo: Pistola blaster (Armas a distancia ligeras; Dano 6; Criti-
co 3; Alcance medio; Fijar en aturdir), nudilleras (Pelea: Dafio 4:
Critico 4; Alcance de interaccion; Desorientacion 3).

CAZARRECOMPENSAS INICIADO (RIVAL)

Los cazarrecompensas iniciados acaban de ser admitidos en las
filas de un gremio y poseen acreditacion y licencia para perse-
gulr fugitivos buscados. Son los soldados rasos de la mayoria de

las organizaciones de cazarrecompensas existentes, y es muy
probable que se tope con ellos todo criminal por cuya cabeza

no se pida lo bastante como para suscitar el interés de un caza-
dor maestro. Los iniciados pueden escoger a sus presas, pero
con frecuencia le son asignadas en funcion de las necesidades
de sus gremios. No es raro que un gremio adjudique un mismo
objetivo a varios iniciados. A diferencia de los aprendices, los
iniciados no tienen la obligacion de colaborar con otros com-
paneros del gremio; si deciden competir entre si, el gremio sale
ganando igual y el vencedor prospera en sus filas.

Astucia 3
Intelecto 2

Fortaleza 3 Presencia 2
Agilidad 3 Voluntad 2

Habilidades: Alerta 1, Armas a distancia ligeras 1, Armas a
distancia pesadas 1, Coaccion 1, Coordinacion 1, Pelea 1, Su-
pervivencia 2

Talentos: Golpe letal 1 (la primera Herida critica infligida por

el cazarrecompensas iniciado cada dia cuenta como 2 Heridas
criticas para el objetivo).

Proteccion/Defensa: 5/ O
Umbrales: Heridas 13
Aptitudes: Ninguna

Equipo: Pistola blaster pesada (Armas a distancia ligeras; Dafio
/; Critico 5; Alcance medio; Fijar en aturdir), fusil de disrupcion
(Armas a distancia pesadas; Dano 10; Critico 2; Largo alcance:
Aparatosa 2), blindaje laminado (+ 2 a la Proteccion).

CONTRABANDISTA (RIVAL)

Muchos contrabandistas comenzaron sus andanzas como hom-
ores de negocio legitimos, pero por algin motivo (va fuera su
Incapacidad para ganarse la vida honradamente o una fluidez
moral que se presta a operaciones ilegales) han preferido de-
dicarse al lucrativo aunque peligroso oficio del contrabando
de cargamentos ilicitos por la galaxia. Los contrabandistas son
gente Independiente que siempre cae de pie, individuos avidos
de emociones que disfrutan quebrantando la ley y consiguiendo
|0 que otros afirman imposible de consesuir.

Astucia 3
Intelecto 3

Fortaleza 2 Presencia 3

Agilidad 3 Voluntad 2

Habilidades: Actividad criminal 2, Alerta 1. Armas a distancia
ligeras 2, Callejeo 2, Carisma 2, Frialdad 1, Pilotar 3

Talentos: Piloto consumado 2 (elimina hasta 2 dados de Com-
plicacion [l de cualquier tirada de Pilotar).

Proteccion/Defensa: 2 / O

Umbrales: Heridas 12
Aptitudes: Ninguna

Equipo: Pistola blaster (Armas a distancia lieeras; Dano 6: Criti-
cO 5; Alcance medio: Fijar en aturdir).




MYNOCK (ESBIRRO)

LOS mynocks son repugnantes parasitos espaciales, formas de vida
con base de silicio que sobreviven adhiriéndose a los cascos de
las astronaves y alimentandose de sus cables de energia y 0tros
Sistemas vitales. Tienen una envergadura aproximada de un metro
y poseen alas que pueden utilizar en atmosferas. Se han propagado
por toda la galaxia aferrandose a una nave tras otra. Absorben ma-
teria y energia de sus huéspedes, lo que puede acabar causando un
fallo de los sistemas. Los mynocks viven en la superficie de muchos

planetas distintos, aungque padecen una alergia al helio que restrin-
ge el numero de habitats en los que pueden sobrevivir.

Fortaleza 1 Astucia 1 Presencia 1
Agilidad 3 Intelecto 1 Voluntad 1
Habilidades (s6lo en grupo): Coordinacion, Pelea

Talentos: Ninguno

Proteccion/Defensa: 1 / |

Umbrales: Heridas 4

Aptitudes: Alergia al helio (si se ve expuesto al helio, un mynock
sufre 1 Herida por asalto que ignora su Proteccion hasta que su
CUErpo se inflama y estalla), Morador del vacio (un mynock puede
sobrevivir y moverse en el vacio sin ninguna penalizacion), Parasito
de energla (un mynock puede hacer una tirada Media (¢ ¢ ) de
Coordinacion para adherirse 2 cuzlquier astronave o vehiculo que
tenga a alcance de interaccion. Las naves o vehiculos que tienen un
mynock aferrado sufren 1 de Tension de sistemas por cada mynock
M duce en 1), Volador (los mynoc-

- i

a

cada dia, y ademas
ks pueden volar).

Ir-'r
-

a®

L

Interaccion).

RANCOR CAUTIVO (ANTAGONISTA)

Los rancors son depredadores terrorificos v letales que habitan en
varios planetas de toda la galaxia. Se alimentan exclusivamente de
carne. Un rancor adulto puede alcanzar los 10 metros de altura,
aungque a menudo caminan encorvados con hechuras simiescas
apoyandose también en las manos, que estan provistas de afiladas
garras y pueden usar para aferrar y sujetar a sus presas. Por todo
esto, unido a su prodigiosa fuerza, un rancor puede convertirse en
el depredador por excelencia de todo planeta en el que acabe.

Su temible aptitud combativa los hace muy populares entre los se-
nores del crimen, que los utilizan como rivales para sus gladiadores
0 Incluso los mantienen como mascotas. El infame jefe mafioso Ja-
0ba el Hutt tiene cautivo un rancor en una caverna situada bajo su

nalacio. Quienes disgustan al sefior del crimen acaban convertidos
en el almuerzo del rancor.

Fortaleza 6 Astucia 3 Presencia 1
Agilidad 2 Intelecto 1 Voluntad 3
Habilidades: Alerta 2, Pelea 2, Percepcion 2, Supervivencia 3
Talentos: Ninguno

Proteccion/Defensa: 12 /0

Umbrales: Heridas 40 / Tension 15

Aptitudes: Barrido (el rancor puede gastar un Triunfo @ si supera

una tirada de Pelea para golpear al objetivo y a todos los que estén
a distancia de interaccion del objetivo), Silueta 3.

Equipo: Garras afiladas y descomunales (Pelea; Dafio 20: Critico
3; Corto alcance; Derribo).
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LISTADO DE HABILIDADES

Forzar cerraduras vaciar bo]smos escamotear objetos DEQUENOS, 1dent1ﬁcar fallos en

Actividad criminal mshlici un sistema de segundad

Constitucion fisica y resistencia a venem}s enfermedades ﬂ"]O cator y demas

.Ag_u.aﬂ. . | - Italeza _ condiciones adversas.

Prepararse para una crisis, permanecer en rdia, determinar la iniciati | te pillan
Alerta Voluntad S P P gud : a Clativa sl te pilla
desprevemdo

| Armas a distancia lige-ras | Agilidad Atacar con plsmlas blaster }EJIS’EOIaS blaster pesadas \ otras armas a d s:ta ﬂma hgeras

Armas a distancia

pesadas Agllidad Atacar con fusiles blaster, carabinas blaster y otras armas a distancia pesadas.

Armas CUuerpo a cuerpo | Fortaleza _' Alacar con (:uﬁch.i-.l.l'f}_s, vi’b—mhac:has y demas armas de combate G

Artilleria Agilidad Atacar con armamento pesado, como lanzamsﬂes 0 armas de astronaves.

' Astronavegacion e Intelecto | Calcular rutas a traves del h}perespacm V navegar per Ia galama

Atletismo Fortaleza Trepar, saltar, nadar y otras proezas de vigor y fuerza fisica.

Encontrar articulos en el mercado negro, enterarse de lo que se rumorea en la calle,

Callejeo Astucia e :
. J’_ - _permanecer a salvo en entornos urrb_ams_

Carlsma Presencia Adular, apeiar a la conciencia y caerle b!en a alguaen para conseguir que te ayude

C@acc ._ Voluntad Ameﬂazar e intl mzdar mtermgar 2 aigu;en ¥ 0tros usos similares.

Computadoras Intelecto Acceder, utilizar o plratear sistemas de computadoras

C{moc mienms Intelecto | Recordar datos poco usuales y/ taela r::iase de mformacmn

i Mantener el equilibrio, Iberarte de UNas ataduras, caer de pie y otras proezas de
e a0 habilidad.

Resistir o superar el mledo mantener la mmp@smra mlentras Intentan distraerte 0
| enganarte.

Coordinacion

Disci .Q'-Ii ina | | Voluntad

Engano Astucia Mentir, dejar un rastro falso, distraer a un adversario en combate.

Conservar la calma en situaciones de tension, permanecer | mpasible, determinar la

Frialdad ' Presencia
| | e | Iniciativa si no te cogen desprevenido.

Ayudar a tus aliados a sobreponerse al mredo ganarte a toda una multltud para tu

Liderazgo Presencia
causa, orgamzar un grupo.

ldent flcar una averla en una maquma reparar un mecamsm@ restabiecer !as Henﬁas |

cCalllCa | Intelecto de un df{}ide

Diagnosticar una enfermedad curar una do?encna O henda restabfecer Ias Herrdas de
un ser orgamco

Medicina Intelecto

| Cerrar un trato, rEgatear un precio, cansegulr buenas condiciones en un acuerdo

NEQOC}HCIGH ' Presencia |
e | comercial.

Pelea Fortaleza Atacar con las manos desnudas, con nudilleras y con otras armas similares.

Percepcmn ;f’—’&st.u:c_.i'a- | Advertir algo oculto 0 d}SImulad@ buscar plstas descubﬂr a a]guzen dlsfrazad@

Pilotar Agl idad Manaar 0 gobemar un vehiculo de cualqmer tipo.

Sigilo Ag;lzdad _ 1iasgE desapemblda chltarte de quzenes t@ per5|guen

Encontrar Cobljo v al mento en zonas no cmlizadas segwr un rastro, manejar un

Supervivencia Astucia
animal domesticado.

Los Emtns ¥ son anulados mr los Fallos Y,

desgues de esto atn
&/ quedan sh '@I@ s de Exito 3%

la tlrada se E;u;aera sat] sfaﬂttr;a niente.

i o e i i P o A

7% Los Triunfos @ se cuentan como Exitos 3¢ y Lambién se pueden gastar
£ para : en era r .c onsecuencias &spaﬂiaimentﬁ favorable 5

-apacidad & F’Eﬂﬂa Q Dificultad @

A Las Ventajas £ s
| (¥ positivo, mciusr:; aumuﬁ% se haya fai]acln la tlrada Anuian Ias ;ﬁ(-f??:'ﬁﬂaﬁ
I S22 s y sm an uladas por %Has

7 ) Los Fallos Y anulan los Exitos ¥¢. Si sacas bastantes sin

N bolos de Fa-
&7/ loY para anular todos los de Exito %, has fallado la tirada.

AP Los simbolos de Desesperacion ¥ se consideran Fallos Y, por lo que | |
AV también anulan Exitos 3% Pero ademaa se pueden ;agtar para g@nerar
N cms&cuenc;ag aspeciaiment% perjudiciales. |

s ﬁmenazag % indican que se ha producido un efecto secundario o e
| WOy | consecuencia desfavorable, incluso aunque se haya su p%r&d@ la tirada, . | iaﬂﬂ E!E aﬂﬂﬂﬁ la
. N7 Anuian ias VEnta}asa y son anu az:ias ]m' e ias | | | | Enmp icacién I Fuerza o
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