Como sabemos que todos vais aircorriendo a ver“La Amenaza Fantasma”,
y como también sosyechamos que volaréis a vuestras estanterias a desempol-

var el Star Wars, aqui os presentamos las caracteristicas de los principales
personajes, para que podais dxsfrutar de este “nuevo” universo... jQue la

Fuerza os acomparie!

Darth Maul

Historia: Darth Maul es un impo-

nente humanoide totalmente entrega-
do al lado oscuro de la Fuerza. Su

rostro estd tatuado con una intimi-
datoria méscara negra y escarlata. Es

aprendiz de Darth Sidious, y ha sido
entrenado en las artes oscuras de la

sabiduria y el combate Sith. No reco-
~_noce a nadie como su igual, y sélo
 Sidious esta por encima deél. Esi impa-

 ciente yatinno haaprendidoa esperar

el momento adecuado. Su comporta-
- miento es el de un animal en]aulado a
~ punto de estallar.

Habilidades: es un feroz guerfero

y un sefior oscuro de los Sith, y dedica
.~ toda su vida a la derrota de los Jedi en

combate personal. Estd en el cenit de

sus habilidades de combate y bien po-
dria ser el mejor duelista de la galaxia
con un sable laser (es capaz de luchar
condos Jedialavez, llegandoa poner-
les en la defensiva).

Sinembargo, no suele iniciar el com-
bate abierto para no llamar la atencion
de los Jedi sobre la existencia de los
Sith. Eso no significa que serefrene ala

hora de matar, sino que se encarga de

sus enemigos de forma silenciosa y sin

testigos. Al contrario que los Jedi, suele

‘ayudarse de Droides en su trabajo.
Ideas para campafias: como servi-

~dor de Darth Sidious, Maul suele ser

. enviadoatodotipo de misiones. Como
~ esunode los dos tinicos maestros Sith
_ es muy probable que sea demasiado

~ poderoso para los personajes. Sin em-
. bargo, es ideal como gancho para una

. aventura.

® Los personajes deben buscar a
un Jedi retirado o desaparecido por
orden de un historiador que quiere
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escribir sobre las hazafas de los Ca-

_ balleros. Este personaje es en reali-
- dad Darth Maul disfrazad o, que quie-

re localizar al Jedi para continuar con

_suvenganza. Atacara cuando los per-
‘sonajes completen su misién. Quiza

conelJedidesulado puedan derrotar
a este monstruo...

- ® Los personajes son enviados por
el Consejo Jedi a recuperar un antiguo
holocron Sith, un cristal en el que se
guarda todo el conocimiento de los
Jedi, recién descubierto en el Anillo
Exterior porun grupo de prospectores.
Darth Sidious lo descubre y envia a
Maul, que no podrd emplear todos sus
talentos parano revelaralos Sith (aun-
que podra conspirar a placer para lo-
grar sus metas). Por supuesto, la histo-
ria funciona mejor si los personajes
son Jediy pueden hacer uso del cristal.

Caracteristicas

Destreza 2d: Blaster 6d+1, Parada
sin Armas 7d, Esquivar 8d+2, Sable
Léaser 9d, Combate con Armas 7d+1,
Parada con Armas 7d+2

Conocimiento 3d+2: Especies
Alienigenas 5d, Intimidacién 7d+2,
Idiomas 5d+1, Sistemas Planetarios
5d+2, Voluntad 7d

Mecénica 3d+1: Navegacién Espa-

 cial 4d+2, Repulsores 5d+1, Transpor-

tes Espaciales 6d, Transportes Espa-
ciales: Infiltrador Sith 7d, Artilleria
Espacial 5d+2, Escudos 5d i

Percepcién 3d: Ordenar 7d, Ocul-
tarse 5d+2, Persuasion 4d+2

Fuerza 2d+2: Pelea 6d+1, Escalar/

Saltar5d+2, Levantar 4d, Resistencia 5d

Técnica 3d+1: Primeros Auxilios
4d, Programacién de Droides 5d, Re-
paracion de Sable Laser 5d

Habilidades de la Fuerza: Control
5d+1, Sentido 6d+1, Alteracién 6d+1

Control: Absorber/Disipar ener-
gla, concentracién, vacio, trance de
hibernacién, furia

Sentido: Sentido del peligro, de-
teccién de vida, sentir camino, sentir
Fuerza

Alteracién: rayo de odio, telequi-
nesis

Control y Sentido: combate con
sable laser

Control y Alteracién: Manipula-
cién electrénica, alimentacion del lado
oscuro, infligir dolor

Control, sentido y alteracién: afec-
tar mente

Sentido y alteraci6én: disminuir los
sentidos de otros

Puntos de Fuerza: 2
Puntos del Lado Oscuro: 12
Puntos de Personaje: 25

Obi-Wan Kenobi

Historia: Kenobi es un habilidoso
Caballero Jedi recién ascendido. En
contraste con su antiguo maestro, Qui-
Gon Jinn, estd menos centrado en las
personas que en las causas y cruzadas.
Para Kenobi el idealista lo mas impor-
tante es la mision,

Es temperamental y testarudo, y
tiende al comportamientoosadoyala
emotividad (durante la que, contra su
juicio, llega a prometer a Jinn que se
hard cargo de Anakin Skywalker). Sin
embargo, es un hombre de palabra y
siempre cumple lo que promete. Fue
criado desde nifio por la orden Jedi.
No tiene familia y recientemente ha
perdido a su mejor a migo y a su “pa-
dre”. A pesar de su desconfianza hacia
Anakin, cuanto mas viajan juntos mas
se acercan el uno al otro.

Habilidades: no es precisamente
el mejor guerrero de la Orden, pero
no por ello deja de ser competente y
letal. Estd adiestrado en el combate
Jediy tiene otros conocimientos préc-
ticos, como el cuidado y manejo de
naves espaciales. Tiene una sélida
base en las artes Jedi, pero no las
domina con eficacia.

Ideas para campafias: como Caba-
llero recién elevado, Obi-Wan no tie-
ne influencia en el Consejo Jedi y es
candidato para todas las misiones que
los demas rechazan, en especial las




que prometen mds conflicto que me- :
ditacién. El estd encantado, ya qu
contrario que sus camaradas, vive
para la accién. '

heridas, permanecer consciente, resis- e Estando de misi6n en un planeta,
tir aturdimiento Anakin es amenazado por un profeta

 Sentido: Sentido de combate, detec-  que asegura que el chico es un heraldo

?:ién de vida, sentir vida, sentir Fuerza de la muerte (llegando a mandar a va-
- rios fandticosaacabarcon él). Un maes-

tro Jedi, poderoso en la Fuerza pero
rechazado por el Consejo, profetiza lo
mismo (aunque sabe que, de algiin
modo, el chico también seré el salvador
de la Repiiblica). Temiendo las reper-
cusiones de que el chico conozca su
destino, el Jedi envia a los personajes a
ue proteyan de los fanatzcos

® Los tratos de Qui-Gon Jinn
elementos criminales pueden afect
a Obi-Wan, ya que varios maton
irdn detrds de él en busca de su
puesto dinero. Los personajes pueden
aparecer de dos maneras: como los
enviados a por Obi-Wan (en cuyo caso
se enfrentaran con un hueso dur
roer y deberan pensarse en cambia
bando) o al ser contratados por el
pio Obi-Wan para investigar si
matones tienen razén sobre sus
mandas. Si éstas son ciertas, Kenobi
podria encargarse de lo que fuera
cesario para saldar las cuentas. Si no,
ay de aquel que enfurece a un Jedi...

e Obi-Wan ha sido envi
blar” con un grupo
guerra para que ce!
ataques contra un pla x
protegido por la Reptiblica.
to, perounode los sefiores re
fortaleza y prepara una inv
planeta. Los personajes,
cuentran enel mundo, son t
ataque y son reclutados p
para ayudar a solucionar el p
mediante la fuerza... y la Fuerz

Alteracién: telequinesis

~ Puntos de Fuerza: 4

_ Puntos de Personaje: 14

Caracteristicas
Destreza 3d: Blaster 5d, Paradas
Armas 6d, Esquivar 6d, Sable Laser
8d+2, Combate con A
con Armas 7d+1 ;

Conocimiento
Alienigenas 6d, Burocr:
ras4d+1, Intimidacién: omas
Sistemas Planetarios 4
miento: Jedi 6d, Ca

Mecénica 2d: Naveg
4d, Montar 3d, Repul
portes Espaciales 5d,
cial 3d+1, Escudos 3

Percepcién 3d

‘denar 5d+1, E
5d+2, Si

Saltar 5d, Levantar 4d+2, Nadar 4d

Técnica 3d: Primeros Auxilios 4d,
Seguridad 5d, Reparacién de Trans-
portes Espaciales 5d+1

Habilidades de la Fuerza: Control
9d, Sentido 7d+1, Alteracién 6d+2

Control: Absorber/Disipar ener-
gia, concentracién, controlar dolor,
eliminar veneno, vacio, aumentar atri-
buto, trance de hibernacién, reducir

= dejarl untos diplomaticos en ma-
_ el  nos del Caneilfer Supremo Palpatine.
ed de co-  Sus intentos iniciales de forjar alian-
> ponerle  zas con otros lideres (especialmente
con el principe Antilles de Alderaan y
el antiguo Canciller Supremo Valo-




rum) fracasaron tras los problemas con
la Federacién de Comercio, pero est
arreglando la situacién en la medida
de lo posible. Tiene un gran apoyo
entre el pueblode Naboo, y halogrado
establecer relaciones con los Gungan
una raza acudtica. -

La reina es testaruda Der
Su vida ha sido muy acomodada, y
siente un gran interés (excesivo, qui-
74) en conocer como vive la gente en
otros lugares de la gaiaxxa’

Habilidades: como noble Nal

Amidala esta entrenada en la autode-
fensa y en tacticas xmhtares dxmens‘

de Comercio es més. q
amplie las fuerzas

pasa casi todo su tnemgo
Theed, pero también ‘haoe vi il
cuentesaotras partes del ;a anet

cant. Los persona]es }a en
normalmente en entornos diploms
cos, aunque también suele vérse
el centro de cualquier acci

o Los personajes son parte
misién comercial de Amidala de visita
en Corellia, en un esfuerzo por lograr
mejorar las relaciones econémicas de
Naboo. Las negociaciones van bien,

perounnoble disidenteacusaaunade

sus damas de ser una espia. Mientras
la Reina se encarga de las negociacio-
nes, los personajes deberén hmplar el
nombre de la chica.

¢ En un planeta del Anillo Exte‘rior
los personajes encuentran a una joven
viajera que tiene problemas con la ley
local. Solo si se prestan aayudarle y se
convierten a su vez en objetivos de la
busqueda descubrirdn su verdadera

identidad: la Reina Amidala, que esta
investigando un planeta con el que

_ quiere establecer relaciones come
_ les. Se meti6 en problemas.

_de la Federacién de Comercio, descu-
brieron quién era en realidad. Por su-
- puesto, culpan de su desgracia a
 Amidala y a cualquiera que esté con
 ella: los personajes

Caracteristicas

Destreza 3d: Blaster 5d, Parada sin
Armas 4d, Esquivar 5d, Combate con
Armas 4d +1, Parada con Armas 4d

 varios agentes, afectados por la aida MeCémca 3d

Conocimiento 4d: Especies Alieni-
genas 5d, Burocracia 6d+2, Culturas
7d,Idiomas4d+2, Sistemas Planetarios
5d, Voluntad 5d

Mecénica 2d+2: Montar 3d, Repul-
sores 4d+2

Percepaén 3d+1:
Engaﬁar 5d+1, Ocul
sion 5d, Persuasion: |

Ordenar 7d+2,
e 5d, Persua-
Debate 7d+2

Fuerza Sd. Pelea 4d+2, Bsc&lar 7 Sal~
. e :

Puntos‘ de Fuerz
Pubtﬂs de Personaje'

Drotd»j

. lnfunimu

Mé(:émca 3d: Repulsores:
ATT5d, Repulsores: STAP5d

Percepcwn 4d: Buscar

Eqﬁipdz Sensores de

~movimiento (+2 a Buscar

hasta a 75 metros), rifle
blaster (5d+2), conexién
continua con eemro de
mando.

Tamanozl .‘7m~ .

Deshml&r

curcmriﬂhn
Destreza 4d: Blaster
5d+1 Esqmva:r 4d

Conocimlento 3d

Percepmén 3d: Bus-
car 6d+1

Fuerza 2d+1

Técnica2d+2:Se-
guridad 4d+2

Equipo: Sen-
sores de movi-
miento (+2 a Bus-
car hasta a 100
metros), 2 cafio-

nes blaster (6d cada), generador inter-
no de escudos (inmunes a las armas
energéticas de mano), conexion conti-
nua con centro de mando.

Tamafio: 1.8m

Por Paul Sudlow



