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CANALIZACION DE ENERGIA

STAR WARS @

Las escenas de combate entre naves
de Star Wars poseen una velocidad y
una accion tan trepidantes como las
(ue aparecen en las peliculas de la
saga. Sin embargo, hay momentos
en los que se echa de menos algo
mas de flexibilidad y colorido. Asi,
por ejemplo, si tu nave se encuen-
tra danada, con uno de los motores
renqueando guejumbrosamente,
dos de tus laseres totalmente inuti-
lizados y con un interceptor TIE
pegado a tu espalda, tienes dos
posibilidades: abrir la carlinga vy dis-
parar desesperadamente con tu
blaster de bolsillo contra el incor-
diante y escurridizo imperial o
estrellar tu destartalada nave contra
el asteroide mas cercano de la
manera mas heroica posible. En

ambos casos tu final es inminente.

POR FrRANCISCO JAVIER FERNANDEZ

Luke: Rz, aumenta la potencia
R2: (ﬂ;i”ﬂd’os de aﬁrnm('i'o'ﬂ;l

con estas reglas lo que se pre-
tende es dar a los jugadores la
posibilidad de experimentar
con los cadigos de habilidad de
sus naves, para que €stas res-
pondan con mayor eficacia a
situaciones bien distintas: desde el ataque de
pequenas v rapidas naves pirata hasta el bom-
bardeo incesante de gigantescas naves impe-
riales. De este modo se abre ante los jugadores
un cnorme abanico de posibilidades en las que
se dan cabida inteligentes maniobras tacticas y

desesperados ataques frontales.
Por supuesto, al aumentar las opciones dis-
ponibles disminuye la velocidad del juego. Por
este motive hemos procurado hacer estas reglas
lo mas dgiles v dindmicas posible evitando
aquellos puntos que de alguna manera enlen-
tecen innecesariamente la sucesién de los acon-

tecimientos. Esperamos haberlo logrado.

Conceptos basicos

Para que una nave tenga un correcto fun-
cionamiento debe cumplir dos principios:
transformar una reaccién mecénica, quimica o
de cualquier otro tipo en una corriente ener-
gética de alta potencia con un gran ren-
dimiento, v transmitir dicha potencia a cada
uno de los sistemas de la nave (motores, ge-
neradores de pantallas, equipos electrénicos,
etc...) can una pérdida nula de carga.

De lo primero se suele hacer cargo ¢l gene-
rador principal, y ¢l proceso que sigue para

operar resulta demasiado complicado para

exponerlo aqui (jvale, vale, no lo sabemos!). Si
sabemos, sin embargo, que su peculiar cons-
truccion destinada a obtener ¢l méximo rendi-
micnto de los procesos de fusion v combus-
tion, obliga a tener que hacerle trabajar a plena
potencia. Stendo de otro modo se conseguirfa
un rendimiento muy pobre (mayor consumo
de combustible/menor autonomia) o incluso
podrian dafiarse los circuitos internos del gene-
rador (bastante caros, por cierto).

De lo segundo se encargan los canales de ener-
ofa de alta conductancia y los sistemas de
transferencia energética. La peculiar v asom-
brosa fabricacién dec los primeros permite la
conduccion de energfa a través de ellos con un
valor virtual de pérdida cero. Los sistemas de
transferencia energética, por otra parte, se
encargan de regular y administrar ¢l correcto
funcionamiento de los canales de energia.
Estos sistemas no son estdticos, pues podria
resultar fatal en algunas ocasiones, en las que
se necesita mayor energia en unos sistemas
determinados (en los motores cuando hace
falta mads velocidad, o en las armas cuando se
necesita mayor potencia de fuego).

Por este motivo existe la posibilidad de variar,
desde la carlinga, la transferencia de la ener-
gia establecida de antemano. Asi, podremos
otorgar mavor potencia a los ldseres en detri-
mento de una menor velocidad, canalizando
parte de la energfa de los motores a las armas.
Esta energia no aparece instantancamente, sino
tras unos momentos en los que el sistema sc
acopla a los nuevos niveles de potencia. Sélo
entonces podremos gozar de unos sistemas
mas poderosos {(como recién salidos de fabri-
ca). Hay que tener en cuenta, no obstante, que

los sistemas no aceptan alegremente cualquier
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*Se toma ei' cadigo de dafo de cada arma por seb;fréﬁo

cantidad de energfa. Si sobrepasamos unos
valores, que vienen determinados por el dise-
fio de los componentes, podriamos dafiar de
forma irreversible elementos vitales de dichos
sistemas, quedando por tanto inutilizados
(vamos, que si te pasas te los cargas...).

Tras la parte teérica pasemos a la prictica: las

reglas.

Reglas de canalizacion de energia

a) Se puede disminuir la energia recibida por
un sistema y canalizarla hacia otro distinto (ver
cuadro 1). En términos de juego lo que varia
son los cadigos de habilidad correspondientes
a cada sistema (ver cuadro 2).

b) La cantidad de energia disminuida en un sis-
tema posee un valor minimo y un valor maxi-
mo. El minimo es +1, mientras que el valor
maximo serd la totalidad del cddigo de habili-
dad del sistema transmisor,

¢) Asimismo, existen valores minimos y maxi-
mos de recepcion o carga de energia. El valor
minimo sigue siendo un + 1, sin embargo, csta
vez el maximo corresponderd al valor normal
del cédige del sistema receptor. Es decir que,
por ejemplo, una nave con 2D de maniobra
puede recibir 21 extra gracias a la canaliza-
cién. De manera excepcional, el valor maximo
puede ser superado durante varias rondas de
combate. Ver punto (i) para mds informacion.
d) El valor de la energia disminuida en un sis-
tema se resta instantancamente de su codigo
de habilidad al finalizar el segmento en el que
se efectuaba la transferencia

e) El incremento de carga recibido por un sis-
tema se apreciard en la ronda siguicnte a la que
se declard la canalizacion. El valor en cuestidn
se anade al cddigo de habilidad del sistema
receptor.

f) Es posible canalizar al mismo tiempo la ener-
ofa de dos o mds sistemas hacia otros tantos
cualesquicra.

g) Si la cantidad de energia que debe recibir

un sistema es superior a 11, entonces se car-

gard a razén de 1D por ronda hasta que toda
la energia sc haya canalizado o su transferencia
sea interrumpida (voluntaria o involun-
tariamente).

h) Si ¢l proceso de carga dura méas de una
ronda de combate, v dicho sistema es utilizado
antes de que este proceso se haya completado,

deberdn usarse los dados extra recibidos hasta
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ese momento a la hora de determinar el cédi-
go de habilidad a utilizar.

Ejemplo: Si un sistema debe recibir 5D
(1D/Ronda) v es utilizado en la tercera ronda
desde que comenzé a cargarse, deberdn afa-
dirse 3D a su cédigo de habilidad antes de rea-
lizar la tirada. El sistema seguird cargandose
normalmente durante dos rondas mds hasta
que toda la energia se haya transferido.

i) Un sistema puede cargarse con mds energia
de la permitida. Es decir, su cédigo de habili-
dad modificado puede ser mayor que el doble
de su codigo de habilidad original. Sin embar-
20, si a este sistema se le hace funcionar duran-
te més de dos rondas se destruird por sobrecar-
ga (dafio grave) y la energia que en aquel
momento poseyera se perderd (ver regla de pér-
dida de energfa en el punto L, mds adelante).
NQOTA: Un sistema se considera usado cada
vez que se utilice su cédigo de habilidad.
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Luke: Por qué seguimos acercandonos?.

Han: Nos han atrapado en un campo de traccién
Luke: ¢(No puedes hacer nada por evitarlo>.

Han: No, vamos a teda potencia. Tendré que desco-

nectar los reactores

j) Si se canaliza energfa cuando la nave esta
ionizada o con dafo ligero deben usarse para
estas reglas los codigos de habilidad modifi-
cados por el dafio (es decir, con los dados de
penalizacién correspondientes). Si por este
malus un sistema receptor guedase reducido a
0D, el sistema transmisor disminuird su cédigo
como ocurriria normalmente, pero el receptor
no podrd aumentar el suyo, por tener 0D en su
cédigo de habilidad, hasta que la penalizacién
desaparezea. Es posible volver a canalizar esta
energfa hacia otro sistema mientras la penali-
zacion continde.

k) Cuando un sistema es destruido se inte-
rrumpen automdticamente los canales de ener-
gifa que lo alimentaban. De igual mancra un dis-
positivo de seguridad impide que por error o
accidente sc intente canalizar energfa a un sis-
tema destruido. Por lo tanto no es posible cana-
lizar energia hacia un sistema destruido.

[) Aunque no es posible canalizar energia hacia
un sistema destruido, si es posible, sin embar-
go, canalizar parte de la energia desde un sis-
tema que acaba de ser destruido hacia cualquier
otro sistema. Hay que tener en cuenta, no obs-
tante, que una cierta cantidad de energia (la
mitad, aproximadamente) se pierde en la com-
bustion de gases v fluidos expulsados durante
la destruccién. Para contabilizar'el valor que
puede ser utilizado se deberd realizar lo siguien-

te: considerar el valor del cédigo de habilidad

modificado por la penalizacién de dafio grave
(-1D), redondear a dados enteros (sin puntos)
v dividir por 2 redondeando hacia abajo.
Ejemplo: Un caza rebelde recibe un dano grave
resultando destruidos los motores principales
(velocidad subluz 3D+ 1). El piloto decide cana-
lizar la encrgia retenida por el dispositivo de
scguridad para aumentar su cédigo de manio-
brabilidad (21)). Para calcular la cantidad de la
energia retenida, resta 11D a su cddigo de velo-
cidad (2D+1) y lo pasa a dados enteros (2D).
Finalmente divide por 2 este valor obteniendo
1D que puede usar para aumentar su capacidad
de maniobra. En la ronda siguiente su cédigo
de maniobrabilidad serd de 3D (2D+1D) v su
velocidad sera 0D

m) Las naves que posean generador auxiliar de
potencia pueden hacer uso de esa energia para
aumentar el rendimiento momenténeo de varios
o todos los sistemas de la nave. Ver reglas del

generador auxiliar para mas informacién.

Jefe Oro: Toda la potencia a las paniallas deflecioras
delanteras. Toda la potencia a las pantallas deflectoras

delanteras.

n} Cambiar los flujos de energia entre sélo dos
sistemas para recanalizar su energia no cuenta
como una accion. Sélo en el caso de tener que
realinear mds de dos sistemas en la misma ronda
se considera como una accién adicional (-1 a
las demas acciones que se desarrollen en la
misma ronda)

) En el caso de la potencia de las armas se pre-
sentan algunos problemas adicionales derivados
del cardcter intrinsecamente letal de éstas. Cada

incremento de un dado (o fraccién) en el cédi-

go de dafio de un arma implica el riesgo de
sobrecargarla aungue no se rebasen los limiles eslable-
cidos en (¢). Al disparar con dicho arma se debe-
ra tirar un dado adicional para comprobar si s¢
produce un fallo. Si la tirada de dado es igual o
menor que ¢l nimero de dados de dafio trasva-
sados al arma en cuestién, ésta sufrird una sobre-
carga v dejard de funcionar hasta que los meca-
nismos de refrigeracién de emergencia eliminen
el recalentamiento de los filamentos de con-
duccion, lo que requiere cinco rondas por cada
dado o fraccion que hayamos trasvasado. Una
tirada de Téenica/Reparar Naves Espaciales o Pilota-
jenaval de dificultad 20 puede reducir el tiempo
de espera a la mitad, redondeando hacia arriba.
Nunca se puede aumentar el codigo de dafo de
un arma por encima del tope marcado por su
valor original, con lo que aqui no se aplica el
apartado (i). Ademas, armas como los misiles o
los torpedos no se ven afectadas por cana-
lizaciones de energfa, pues no dependen del
generador y no estdn conectadas a éste. El direc-
tor de juego es libre de endurecer esta regla,
constderando que la sobrecarga de un arma la
inutilice defnitivamente hasta que los filamentos
de conduccién sean reemplazados; ademis, <l
cédigo de dafio sélo se podria aumentar hasta
la mitad {redondeando hacia abajo) del cédigo
original; ¢ incluso, temiendo un exceso de leta-
lidad, puede suponer que se puede canalizar
energia desde pero no hacia los sistemas de armas.
Ejemplo: El piloto de un caza Ala-x se enfrenta
a una fragata aduanera imperial v decide que
necesita mds potencia de fuego de la dicponi-
ble, incrementando ¢l cédigo de daio de los
cafiones de su nave en 2D {a costa de su manio-
bra); eso quiere decir que éstos haran 8D de
dafio al disparar, pero al tirar ¢l dado de com-
probacién un resultado de 1 6 2 producird la
sobrecarga de los mismos. Tiene mala suerte y
saca un 2. Tras realizar su tiro, ¢l piloto tendra
que esperar diez rondas para poder volver a dis-
parar con ellos (si es que sobrevive hasta enton-
ces), a no ser que el director decida que el es-
fuerzo ha sido demasiado para los cafiones v
que no puedan ser reutilizados hasta ¢l re-
emplazo de los componentes quemados.

Reglas Opcionales

(O1) Otros sistemas con los que utilizar las
reglas

Existen otros sistemas en cualquier nave es-
pacial que no aparecen en el cuadro 1y, porlo
tanto, no se utilizaban en las reglas de ca-
nalizacién de energfa. Estos son: hiperimpul-

sores, soporte vital y equipos electrénicos. El



director de juego puede permitir canalizar ener-
gia a o desde estos sistemas, teniendo siempre
en cuenta que no existen términos de juego con
los que poder manejarlos. A continuacidn se
dan, en lineas generales, algunas indicaciones
de como se podrian usar estos sistemas, sicm-
pre bajo el criterio del DJ.

— Hiperimpulsores: En el espacio real, los hipe-
rimpulsores estan desconectados y no poseen
energia. En el hiperespacio, el resto de sistemas
se encuentran desconectados o minimizados.
Teniendo esto en cuenta, los hiperimpulsores
no podrian utilizarse siguiendo estas reglas.

— Soporte Vital: Manipular el soporte vital
puede resultar peligroso. Deberfa cambiarse
sélo en casos de verdadera necesidad, por ejem-
plo si se necesita un ambiente modificado, que
permitan la vida a ciertas criaturas, pero con un
mayor gasto de energia. Recortar el suministro
de energia del soporte vital puede significar aire
viciado o no renovado, frio o calor excesivos,
falta de oxigeno (u otros gases), o cualquier otro
mal, con lo que puede avecinarse una muerte
lenta y agonizante.

— Equipos electrénicos: Si se otorga mayor
energia a estos elementos, pueden obtenerse
diversos beneficios puntuales, como mayor
alcance de los sensores, rapidez de cdlculo en
la astrogracian, etc... Otros elementos no acep-
tan una modificacién en el gasto de energia,
(velocidad de respuesta de los mandos, bancos
de memoria, ete...), debido a sus caracteristicas
inamovibles. Existen no obstante, otros ele-
mentos bastante sensibles, como los fotore-
ceplores o ¢l sistema de localizacién espacial,
que pueden dafiarse por una sobrecarga de
energia. Por otro lado, disminuir la potencia de
los equipos electrénicos puede suponer poca
fiabilidad en los datos suministrados por la com-
putadora de navegacion, o errores sistematicos

en los sensores de la nave. Incluso si existe un
mal funcionamiento de los amortiguadores de
luz el piloto puede quedar momentaneamente
cegado por el brillo inesperado de una estrella
cercana.

(02) Modelos modernos y usados

Existen miles v miles de naves cruzando la
inmensidad de la galaxia. Es [6gico pensar pues,
que no todas dispondrin de los mismos siste-
mas con la misma calidad vy fiabilidad. Depen-
diendo de su antigiiedad o tecnologia, cstos sis-
temas pueden comportarse mejor o peor en la
transferencia de energia. De este modo, mien-
tras que aparalos muy modernos son capaces
de soportar gran cantidad de carga (el triple de
su cédigo) v de aceptarla a mayor velocidad
(+2D/ronda) , sistemas realmente antiguos o
con varios afios de uso pueden tener menor
capacidad de carga (hasta ¢l punto de no admi-
tir mas v disponer de ello con mavor lentitud
(+1 6 +2 por ronda). Si los jugadores, en el
transcurso de una aventura, roban una nave o
la compran de segunda mano, existen muchas
posibilidades de que posca sistemas antiguos o
usados. Encontrar sistemas mds poderosos o de
altima generacion es bastante mis dificil. Sélo
los ricos pueden permitirse disponer de uno de
ellos. El Imperio posee sistemas incluso mas
perfeccionados v guarda un control estricto
sobre la posesion de este tipo de elementos. Si
los PJ] son descubiertos con sistema de estas
caracteristicas y no pueden explicar de una
manera coherente su procedencia, es seguro
que tendrin serios problemas (el castigo por la
pirateria es la muerte...}

(O3) Mejorar los sistemas
A veces un piloto no puede disponer de sis-
temas tecnolégicamente potentes con los que
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dotar a su nave de una mayor potencia y debe
de echar mano de su imaginacién y su pericia
para realizar él mismo improvisados ¢ insegu-
ros ajustes sobre la marcha. Para ello deberd
gastar suficientes puntos de habilidad como
para aumentar una caracteristica (Capacidad e}
velocidad) de un determinade sistema (el gasto
de estos puntos se atiene a las normas de per-
sonalizacién de naves descritas en la pdg. 65
del libro de reglas). Asimismo se deberd dis-
poner del equipo y tiempo necesarios para lle-

var a cabo tan delicada operacién.

(O4) Hiperimpulsores

Cuando una nave entra en el hiperespacio
todos los sistemas no vitales se desconectan
automadticamente cediendo parte de su energia
a los hiperimpulsores. Estos, en el momento en
que son conectados, se cargan répidamcntc ¥
utilizan su potencia para realizar el salto v
mantener a la nave fuera del espacio real. Por
eso, durante un viaje por el hiperespacio, los
Gnicos sistemas en funcionamiento son el
soporte vital, algunos grupos de sensores y el
computador de navegacidn, otorgando ¢l resto
de la energfa a los hiperimpulsores. Cuando
una nave sale del hiperespacio, los hiperim-
pulsores se desconectan, devolviendo la ener-
gia a los sistemas habituales de la nave.

Estos sistemas comienzan a recuperar la ener-
gfa cedida (ver reglas de Canalizacién de Ener-
gfa) llevando un cierto tiempo (2 o 3 rondas),
con lo que el regreso al espacio real se efectua
con todos los sistemas al 50% de su capacidad
operativa, redondeando hacia arriba, al menos
hasta que reabsorben toda la potencia habitual;
esto hace que no suela ser aconsejable emer-
ger en medio de un campo de asteroides o de
una batalla. Por este motive, muchos pilotos

comienzan a cargar los sistemas normales de
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la nave antes de salir al espacio real. Esta ope-

racién es bastante delicada y requiere gran des-
treza puesto que los hiperimpulsores deben ir
cediendo energia de torma gradual mientras
los demas sistemas se cargan, corriendo el peli-
gro de que se corte bruscamente la potencia
de los motores de salto. Si esto asi ocurriese,
los hiperimpulsares podrian quedar dafiados y
no funcionar hasta ser reparados en ¢l planecta
mas proximo (en el caso de que lo hubiera).
Debe realizarse una tirada de Pilotaje Naval de
dificultad 20 con éxito. Si asi sucede, la nave
saldra del hiperespacio con todos los sistemas
correctos v funcionando; en caso contrario los
hiperimpulsores podran dafarse (dano grave)
y los sistemas no estaran totalmente cargados
cuando se aparezca en el espacio real. Para lle-
var a cabo esta maniobra se pueden combinar

tantos PJ como tripulantes admita la nave.

Han: Atento, Chewie. Preparados los reactores inferiores.

1. Reglas Basicas

Giros y contragiros, aceleraciones y frenazos
bruscos piruetas, toneles, vuelos atmosféricos a
baja cota... un caza debe estar preparado para
soportar todo esto y mucho mds. Desgraciada-
mente atn no se ha inventado nada que pueda
recibir semejante trato y permanecer limpio v
brillante como si tal cosa. Los sistemas de la
nave se estropean con el tiempo v sélo la suer-
te ha impedido a mds de un piloto el haberse
quedado tirado en medio de un montén de
estrellas sin identificar. La suerte... y los siste-

mas de emergencia, por supuesto. Pues, ¢quien
en esta vertiginosa y traicionera galaxia se atre-
veria a iniciar un viaje interplanetario sin con-
tar con varios equipos que suplan sus necesida-
des en caso de averfa?. Muchos opinan que los
hiperimpulsores de seguridad son los sistemas
mas importantes de una nave, ya que si se estro-
pean los principales, cabe la posibilidad de que
consigas alcanzar un sistema cercano con garan-
tias de seguir con vida. Pero._, ¢quién alimen-
ta a los hiperimpulsores de seguridad cuando el
generador principal sufre una averfa? Respues-
ta: el generador auxiliar.

El generador auxiliar de una nave de escasas
dimensiones otorga una potencia sin duda muy
pequeda, comparandola con la que poseeria en
circunstancias normales. Sin embargo es lo sufi-
cientemente importante como para que ningu-
na nave, ya sea un caza monoplaza o una lan-
zadera imperial, carczca de él.

En términos de juego, se considera que un gene-
rador auxiliar desarrolla 1/4 de la potencia que
generarfa en su caso ¢l generador principal. Para
simular su uso en el juego de rol pueden seguir-
se estos pasos:

— Cuando el generador auxiliar entra en fun-
cionamiento, los cédigos de habilidad de todos
los sistemas se reducen a 1/4 de su valor nor-
mal, (tomando en consideracién cualquier
penalizacién que va existiese de antemano por
dafio ligero, dafio pesado, etc.).

—Para ello, se pasan todos los valores a puntos,
multiplicando el nimero de dados por 3 y
sumando los puntos restantes.

Ejemplo: 3D+1= (3 dados) x (3 puntos/dado)
+ 1 punto = 9+1 = 10 puntos.

— A continuacién, se divide este valor por 4,
redondeando hacia abajo, v sc pasa de nuevo a
dados.

Ejemplo: El cédigo de velocidad subluz de un
caza es de 4D+2. Su cédigo durante el funcio-
namiento del generador auxiliar de potencia
serd: 442 = (4x3)+2= 14) 14/4 = 3 puntos =
| dado.

Otro modo de realizar este calculo seria dividir
el numero entero de dados (sin puntos) por cua-
tro. El cociente serd el ndmero de dados que
tendra el codigo del sistema con potencia auxi-
liar; el resto serd el nimero de puntos de dicho
codigo. Si el cédigo normal de un sistema es de
11D 0 menos, no serd capaz de funcicnar con la
potencia suministrada por el generador auxiliar
Los sistemas comenzaran a cargarse una vez se
conecte la potencia auxiliar (ver reglas de cana-
lizacién de energia).

2. Energia Principal + Energia auxiliar

Ben: Da la vuelta en redondo.

Han: Creo que tienes razén: demos la vuelta. Chewie,
conecta la potencia auxiliar.

Chewie: Grraaurr.

Han: Vamos, Chewie, conecia la potencia auxiliar

Cuando la situacién resulta muy compro-
metida y se necesita hacer uso de toda la ener-
gia disponible, en detrimento de un consumo
desmedido, es posible conectar la energfa del
generador auxiliar y unirla a la proporcionada
por los sistemas primarios. Si se efectia esta
maniobra, todos los sistemas comienzan a car-
gar el valor de su cédigo auxiliar (ver reglas de
canalizacién de energia) con lo que debera
prevenirse que los nuevos indices no superen
el doble del cédigo original del sistema, pues-
to que, si asi ocurriese y el sistema fuese utili-
zado durante mds de dos rondas consecutivas,
quedaria destruido (dafo grave}. Del mismo
modo, la potencia auxiliar no puede usarse
junto con la principal durante més de 5§ rondas
ya que, en caso contrario, tanto el generador
auxiliar como los conductores de energia
podrin quedar inutilizados dejando a la nave
indefensa y a la deriva hasta que fuesen repa-
rados o cambiados (jOh, oh!)

Puesto que esta operacién somete a un enor-
me trabajo as multitud de elementos electré-
nicos y mecdnicos de la nave, y gran parte de
la energia se pierde de manera irreversible (las
naves no se disefiaron para hacer de horno
microondas) La conexién de la potencia auxi-
liar reduce la autonomia de la nave en 1/4 de

su valor total.



