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Empieza aqui: En estas dos paginas tienes toda la
informacién que necesitas para comenzar la aventura.

HOJA DE PERSONAJE

N BN | NOMBRE: OSKARA
HOJA DE PERSONAJE - S | o ik
Tu hoja.de 'per‘sona]e_ contiene toda la informacion necesaria p"a'ra N sroresion. LAZARRECOMPENSAS

jugar. También puédes utilizarla para registrar el estado actual de tu B e I I ——
personaje y anotar las armas, blindaje y equipo que lleva encima. ‘

cessssssse== IO BORO

FORTALEZA AGILIDAD INTELECTO

CARACTERISTICAS Y HABILIDADES

.. Tus caracteristicas sirven para calcular muchos parametros de

juego,.pero.casi nunca se utilizan de forma directa. Siempre que
-intentas realizar una tarea que tiene una posibilidad de fracasar, . ASTUCIA VOLUNTAD PRESENCIA

debes hacer una tirada de habilidad. Los dados que usas para

esta tirada son tu reserva de dados, y dependen del rango-que

tienes en la habilidad y del valor de la caracteristica que la go- HABILIDAD

“bierna. Si sacas mas 3% que Y, has superado la tirada con éxito. Actividad criminal (Ast)

. En la contraportada del Libro de Reglas,héy un listado de habili-
dades con sus correspondientes descripciones y usos.

HABILIDADES
RESERVA DE DADOS

-
1

‘ Aguante (For)
Alerta (Vol)

I

‘ Astronavegacion (Int)

SiM‘BOLOSY DADQS .l - i i Atletismo (For)

Los Exitos ¢ son anulados por los Fallos Y; si después ‘ Callejeo (Ast)
de esto atlin quedan simbolos de Exito 3%, has superado Carisma (Pre)
la tirada. ' .

‘ Coaccion (Vol)

0

0
0

0

0
0

0
Engrolhed 1

0
0

0
0

0

1
0

0

. ) Computadoras (Int)
\  Los Triunfos @ se cuentan como Exitos 3¢ y también se
" pueden gastar para generar consecuencias especialmen-
" te favorables. - - : o ’ ) 5

‘ Conacimientos (Int)

Coordinacion (Agi)

‘ Disciplina (Vol)

g ; B Engario (Ast)
* Las Ventajas {2 sefialan una posible consecuencia o efec- - n.gano °

 ta secundario positivo, incluso aunque se haya fallado la ‘ Frialdad (Pre)

- tirada. Anulan las Amenazas & y son anuladas por ellas. . Liderazgo (Pre)

il

‘ Mecénica (Int)

- LosFallos Y anulan los Exitos 3%. Si sacas bastantes sim- Medicina (Int)
bolos de Fallo 'Y para anular todos los de Exito 3%, has ‘ Negociacion (Pre)
fallado la tirada. - ' :

Percepcion (Ast)

n ois i Pilotar (Agi)
Los simbolos de Desesperacion ¥ se consideran Fallos ‘ lo 2 _gl ‘ ‘ ‘
Y, por lo que también anulan Exitos 3¢. Pero ademas se Sigilo (Ag)
" pueden gastar pdra generar consecuencias especialmen- ' ‘ Supervivencia (Ast) ‘ ‘ ‘

[fppeniagles ' HABILIDADES DE COMBATE

C C : ‘ Armas a distancia ligeras (Agi)
Las Amenazas ¢} indican que se ha producido un efecto ‘ 2 2

secundario o consecuencia desfavorable, incluso aunque : i adistancispasanes (Ag)
se haya superado la tirada. Anulan las Ventajas £ y son ‘ Armas cuerpo a cuerpo (For)
anuladas por ellas: Ky Artilleria (Agi
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‘ Pelea (For)
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La-Proteccion reduce el dafio que feCibes y puede impedif’ que
sufras-Heridas. Se calcula. sumando ‘tu Fortaleza y. el valor de
Proteccion proporcionado por el blindaje que llevas puesto.

UMBRAL ACTUALES

- : : b ' . ‘ ESTADO DE SALUD DEL PERSONAJE
Las Heridas: representan el dafio fisico que ha recibido tu cuer-

[j
po. Si acumulas mas que tu umbral de Heridas, caes inconscien- -

TENSIGN HERIDAS CRITICAS ( te y sufres una Herida critica. Puedes recuperar Heridas median-
te la habilidad Medicina y utilizando inyectores de estimulantes.

La Tension representa el agotamiento, la fatiga mental y el atur-
dimiento. Puedes sufrir voluntariamente 2 de Tension para llevar
a cabo una maniobra adicional durante tu turno. La Tension se
gana y.pierde con mas facilidad que las Heridas. Si alguna vez
acumulas mas que tu umbral de Tension, te desmayas.

ACTUAL

Durante el transcurso de tus-aventuras puedes sufrir Heridas.
criticas, ya sea al perder el conocimiento cuando tus Heridas
HABILIDAD RESERVA DE DADOS ‘ sobrepasan tu umbral de Heridas, o bien como resultado-de un

A. a distancia m e ataque. En esta'c'asilla debes anotar et numero'de Heridas criti-
blaster pesadas : cas que has recibido. En la contraportada del Libro de Aventura

e Cada impacto inflige 9 de dafio més 1 de dafio adicional por cada Exito 3% obtenido. ’ - S€ describen los efectos de estas Heridas criticas.

¢ |nfliges una Herida critica si impactas y sacas £2242.

Interaccion

e Cada impacto inflige 2 de dafio més 1 de dafio adicional por cada Exito 3% obtenido.

e Infliges una Herida critica si golpeas y sacas £2424242 2. 3 ’ LR
EL TURNO DEL JUGADOR

Cada turno puedes realizar 1 accion y 1 maniobra en el orden
que prefieras: '

Una accion puede ser: - | Una maniobra puede ser: -
e Efectuar un ataque ) ‘e MOVCFte
e Usar una habilidad o Apuntar
EQUIPO Y OTROS DBJETOS o Cambiar tu accion por o Ponerte a cubierto " -
2 inyectores de | Lleva a cabo una maniobra para utilizar uno y curar 4 Heridas a una criatura una manlobra ad;aonal 5 e Sacar o Aguardar uh' arma u
estimulantes viva. Se gasta al usarlo : objeto
Comunicador Permite la comunicacion entre personajes provistos de comunicadores. ° vlnteractﬁar con el entorno
2 grilletes Inmovilizan las manos de un prisionero. o Entablar combate o retirarte
Médulo de c . _ de él :
omputadora manual, permite acceder a computadoras y terminales.
datos °

Levantarte

Proteccion 2 (ya se ha incluido en tu valor de Proteccion).
acolchado

Puedes sufrir 2 de Tension para llevar a cabo una segunda maniobra.
No puedes realizar mas de 2. maniobras en tu turno.
También puedes realizar cualquier namero de-actividades menores.

400 créditos

Parate E|C|UI'Z No pases la pagina hasta que te lo diga el DJ.




Empieza aqui: Estas dos paginas contienen informacién
nueva que te ayudara a continuar la aventura.
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o NOMBRE: OSKARA
iMEJORA!

Acabas de gariar 10 dé Experiencia (PE). Puedes gastaresto = [WILEK
cabas de ganar 10-puntos de Experiencia . Puedes gastar-estos
puntos para adquirir algunas de las siguientes mejoras que sumenun - rroresion LAZARRECOMPENSAS

valor total de 10 PE. _ ‘ =~

. ' : : FORTALEZA AGILIDAD INTELECTO

MENU DE MEJORAS ASTUCIA VOLUNTAD PRESENCIA

/Habilidad: Mecanica . . : HABILIDADES
Entrenas Mecanica. Ganas 1 rango de habilidad en Mecanica. Tu
|| - reserva de dados pasa de a @ A d criminal (Ast)

 Tacha el circulo-que hay arriba a la derecha, junto al coste en PE, | ‘ Aguante (For)
para recordar.que has adquirido esta-mejora. Tanto si la adquie-

res como si no, rodea con un circulo tu rango actual (0 6.1) y tu |- o)
\reserva‘ de dados para esta habilidad en €l listado de la derecha/ ‘ Astronavegacion (Int)

| Callejeo (Ast)

/ = o Carisma (Pre)
Habilidad: Artilleria @) : , o Vol
Entrenas Artilleria. Ganas 1 rango de habilidad en Artilleria. Tu : )
reserva de dados pasa de a @ : :

. A ; oo Conocimientos (Int)
Tacha el circulo que hay arriba a la derecha, junto al.coste en PE, | -
para-recordar que has adquirido esta mejora. Tanto si la adquie-

‘ Coordinacion (Agi)

res comio si no, rodea con un circulo tu rango actual (06 1)y tu | . Disciplina (Vol)
\reservad_e dados para esta habilidad en el listado de la derecha/ B ‘ Engafio (Ast)
' ' Frialdad (Pre)
5 ‘ Liderazgo (Pre)
F : . ‘ Mecénica (Int)
Talento: Desenfundado rapido : : | Medicina (nt)
Adquieres el talento Desenfundado rapido. Tacha el circulo que Negociacién (Pre)

hay arriba a la derecha, junto al coste en PE, para recordar que

has adquirido esta mejora.- : ‘ Percepcion (Ast)

Pilotar (Agi)

Desenfundado répido: Una vez por asalto, puedes sacar o guar-
| Sigilo (Agi)

dar un arma u objeto accesible con una accion menor- (es decir,
\si_n necesidadde llevar a cabo una maniobra). :

/l'alento: A quemarropa (@)

Adquieres el talento A quemarropa. Tacha el circulo que hay
|| arriba a la derecha, junto al coste en.PE, para recordar que has
" adquirido esta mejora. ) . ' Pelea (For]

Artilleria (Agi)

A quemarropa: Cuando impactas a un objetivo situado a corto
alcance o menos con tu carabina blaster. (o con cualquier pistola
\o fusil), infliges + 1- al dafio. - ' g ‘ J/




PROTECCION HERIDAS
‘ UMBRAL ACTUALES
[ AN ]

UMBRAL ACTUAL

HERIDAS CRITICAS

e Cada impacto inflige 9 de dafio més 1 de dafio adicional por cada Exito 3% obtenido.
e |nfliges una Herida critica si impactas y sacas 24242

Interaccion

e Cada impacto inflige 2 de dafio mas 1 de dafio adicional por cada Exito 3% obtenido.
e Infliges una Herida critica si golpeas y sacas 24222 2.

EQUIPO Y OTROS OBJETOS

2 inyectores de | Lleva a cabo una maniobra para utilizar uno y curar 4 Heridas a una criatura
estimulantes viva. Se gasta al usarlo

Comunicador Permite la comunicacion entre personajes provistos de comunicadores.

2 grilletes Inmovilizan las manos de un prisionero.

Médulo de

datos Computadora manual, permite acceder a computadoras y terminales.

Proteccién 2 (ya se ha incluido en tu valor de Proteccion).
acolchado

DINERD

SiMBOLOS Y DADOS

Los Exitos 3¢ son anulados por los Fallos Y; si después
de esto aln quedan simbolos de Exito 3%, has superado
la tlrada :

Los Triunfos @ se cuentan como Exitos 3¢ y también se
pueden gastar para generar consecuencias espec1almen~
te favorables.:

Las Véntajas 2 _ser"ialan una posible consecuencia o efec-
to secundario positivo, incluso aunque se haya fallado.la’
tirada. Anulan:las Amenazas 4} y son anuladas por ellas.

~ Los Fallos 'Y anulan los Exitos 3%. Si sacas b‘qé‘t_antes sim-
bolos de Fallo 'Y para anular todos los de Exito 3¢, has
" -fallado la tirada. -

Los simbolos de Desesperacion ¥ se consideran Fallos
Y, por lo que también anulan Exitos 3¢. Pero ademas se
pueden gastar para generar consecuencias especialmen-
te perjudiciales.

Las.Amenazas () indican que sé ha producido un efecto

secundario o consecuencia desfavorable, incluso aunque

se haya superado la tirada. Anulan las Ventajas-{} y son
_anuladas por ellas. .
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Dado de Dado de Dado de Dado de Dado de Dado de Dado de
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EL TURNO DEL JUGADOR

Cada tumo- puedes reallzar 1 acc1on y 1 mamobra en el orden :

que preﬁeras
Una accion puede ser: Una maniobra puede ser:
e Efectuar un ataque e Moverte

e Usar una habilidad Apuntar .

e Cambiar tu accién por Ponerte a cubierto

' una maniobra adicional . Sacar o guardar un arma’

u objeto

» Interactuar con el entorno

Entablar combate o retirarte
de él

e Levantarte

Puedes sufrir 2 de Tension para llevar a cabo una segunda manjobra.

~.No puedes realizar mas de 2'maniobras en tu turno.
: 'También puedes realizar cualquier namero de actividades menores.

Parate E|C|UI'Z No pases la pagina hasta que te lo diga el DJ.



HOJA DE PERSONAJE

NOMBRE: OSKARA
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CARACTERISTICAS

HERIDAS CRITICAS
FORTALEZA AGILIDAD INTELECTO UMBRAL ACTUAL
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UMBRAL ACTUALES

ASTUCIA VOLUNTAD PRESENCIA

HABILIDADES

HABILIDAD ;PROFESIONAL? | RANGOD | RESERVA DE DADOS

Actividad criminal (Ast) ARMAS Y EQUIPO

Aguante (For)
Alerta (Vol) HABILIDAD | ALCANCE DANO | RESERVA DE DADOS

Astronavegacion (Int)
Atletismo (For)
Callejeo (Ast)
Carisma (Pre)

Coaccion (Vol)

Computadoras (Int)

Conocimientos (Int)

Coordinacion (Agi)

Disciplina (Vol)

Engafio (Ast)
Frialdad (Pre)
Liderazgo (Pre)

Mecanica (Int)
Medicina (Int)

Negociacién (Pre)
Percepcion (Ast) EQUIPO Y OTROS OBJETOS

Pilotar (Agi)

Sigilo (Agi)
Supervivencia (Ast)
HABILIDADES DE COMBATE

A. a distancia ligeras (Agi)

A. a distancia pesadas (Agi)

A. cuerpo a cuerpo (For)
Artillerfa (Agi)

Pelea (For)




ARBOL DE TAL.ENTOSV.DE LA CAZARRECOMPENS'AS .

Habilidades profesionales: Alerta .Armas a drstanma llgeras Armas a dlstanc1a pesadas Atletlsmo Callejeo Computadoras, Mecanica,

Percepc1on Pilotar

A quemarropa

Cada rango de A quemarropa

afiade 1 al dafio que infliges cuando

B utilizas las habilidades Armas

a distancia ligeras y Armas a
i distancia pesadas a corto alcance
0 a distancia de interaccion.

Rastreadora experta

Cada rango de Rastreadora exper-
ta elimina [l de las tiradas que
hagas para buscar huellas o seguir

el rastro de un objetivo. El tiempo |

necesario para seguir un rastro se
reduce a la mitad.

Endurecida

+1 a tu umbral de Heridas.

Desenfundado rapido

Una vez por asalto, puedes sacar o |

guardar un arma u objeto accesible
con una actividad menor.

Punteria

Una vez por asalto, puedes llevar
a cabo una maniobra de Punteria
para reducir en 1 la Defensa del
objetivo.

A quemarropa

Cada rango de A quemarropa
afiade 1 al dafio que infliges cuando
utilizas las habilidades Armas
a distancia ligeras y Armas a
distancia pesadas a corto alcance
0 a distancia de interaccion.

Aplomo

+1 a tu umbral de Tensién.

Levantarse de

un salto

Una vez por asalto, puedes poner-
te en pie con una actividad menor
si estds sentada o tumbada.

Rastreadora experta

Cada rango de Rastreadora

| experta elimina [l de las tiradas

que hagas para buscar huellas o
seguir el rastro de un objetivo. El
tiempo necesario para seguir un
rastro se reduce a la mitad.

Esquiva

Cuando seas el objetivo de una ti-
rada de combate, puedes realizar
una actividad menor de Esquiva
sufriendo cualquier cantidad de
Tensién e incrementando la difi-
cultad de la tirada en ese mismo
ndmero. La Tensién que sufras de
este modo no puede exceder tu
rango en Esquiva.

Equipo personalizado

1 arma, blindaje u objeto de tu
eleccién recibe una mejora perma-
nente mientras la estés usando tu.

Dominio de blindajes

Si usas blindaje, aumenta en 1 tu
Proteccion.

COMO INVERTIR PUNTOS DE EXPERIENCIA

Habra ocasiones a lo largo de tus partidas en que el DJ te concedera puntos de Experiencia que puedes gastar para meJorar tu personaje. Con esta Experlenc1a
puedes.entrenar tus habilidades o ascender por tu arbol de talentos profesionales. Consulta la pagma 11 del Libro de Reglas si quieres conocer mas detalles sobre

la Experiencia. ; ’
Entrenamiento de habllldades ‘

El coste del entrenamiento d_e}una habilidad depehde de la cdtegoria a la qué
pertenece (profesional o no profesional). Cada habilidad puéde: entrenarse un
maximo de cinco veces, paraun total de cinco rangos de entrenamiento.

Entrenar una habilidad profesional cuesta cinco veces el valor del 'siguierite
rango. Por ejemplo, entrenar una habilidad profesional de rango O (no entre-

nada).a rango 1 cuesta’ 5 puntos de Experiencia. Para. mejorar una habilidad .

de rango 1 arango 2 se precisan 10 puntos de Experienciaf Cada rango debe
- adquirirse por separado. Esto quiere decir que entrenar una habilidad de ran-

-go 0 a rango 2 costaria 15 puntos de Experiencia (5 para subirla de rango 0 a

rango 1,y otros 10 mas para subirla de rango 1 a rango 2).

También se pueden adquirir rangos para habilidades no. profesionales. Cada
rango_de una habilidad no profesional cuesta 5 puntos de Experiencia adicio-
nales. Asi, entrenar una_habilidad no profesional de rango O (no entrenada)
a rango 1 cuesta 10 puntos de experiencia. Para mejorar una habilidad no
profesmnal de rango 1 arango 2 hay que gastar 15 puntos de Experlenc1a \
.asT sucesivamente. .

Adquisic_ién de talentos ‘
Los talentos que puedes adquirir son los que figuran en tu arbol de talentos

profesionales. Este arbol se presenta en un formato exclusivo sujeto a diversas .
reglas y restricciones. '

Tu arbol de talentos tlene cuatro columnas y tres filas. 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 ]O PE cada uno, y los de
la fila de abajo cuestan 15 PE cada uno.

Como puedes ver, las opciones-del arbol estan conectadas por una serie de
Iineas que unen algunos talentos con otros. Cuando-vas a adquirir-un talento
nuevo, solamente puedes elegir de entre aguellos a-los que tienes acceso.
Puedes seleccionar cualquiera de los talentos de la fila de arriba, méas aquellos -
talentos que estén conectados por una linea a un talento que hayas adquirido
previamente. Cada opcion del arbol solo puede adquirirse una vez. Algunos:
arboles de talentos contienen varias veces un mismo talento; esto se debe a
que pueden adquirirse mas de una vez. Cuando adquieres un talento que ya
temas afiades un rango ad|c10nal a su valor.

Exitos Triunfos Ventajas  Fallos  Desesperacion Amenazas
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€n el que nadije
valiosa (Y segun algunos, |3 Unic

cida como ryll. En consecuencia, Muchogs
Poderosos ge Ryloth son contrabandistas,
Y €n ocasioneg Capturan twi'leks inocente
Mminas de €specia.




