:iCansado de arbitrar Star Ware y ver
como los Stormiroopers son demotados una y
olra vez por culpa de sus pocas habiidades
militares? ; Harto de ver coma los cazas TIE son
aniquilados combate fras combate sin ni siquie-
ra haber descascarnllado la pintura de los X-
Wing? En este breve articulo me propongo ajus-
tar los atributos, habilidades y doctrina de las
fropas Imperiales para que resulten tan mortal-
mante efectivas como en la pelicula.

Ajuste numero 1:
Las tropas de asalto Imperiales
(Stormtroopers)

Los Srormiroopers, los soldados de asalto

dal Imperio, son los oponentes maAs normales de
|as tropas de la Alianza Robelde. Sus Habilida-

des y Atributos en el juego de Rol no reflejan con
fidalidad su efectividad probada en la pelicula

Las Tropas de Asalto Imperiales, como puade
varsae en la pelicula, sontropas altamenta moli-
vadas, excelentemente equipadas, y de una
elevada profesionalidad. Como uno de los cuer-
pos mejor entrenados de las fuerzas armadas
Impanales, los Stormiroopers se convirtieron
réf.pidamente en unarma distinguida. ¥ la pelicu-
la da buenos motivos para consideraros solda-
dos da dlite. 5i el 4rbitro desea poner en su sitio
a los Stormtroopars ¥ hacarlos lo peligrosos que
son en realidad, tan sélo es necesario hacer los
siguientas cambios:

a. Los Alributos y Habilidades de los

Slormiroopers qua se proporcionan en el juego
de rol son prescindibles. Ademas as convenien-
te distinguir entre el Stormtrooper fusilero y los
suboficiales que los dirigen en accién. Propongo
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los siguientes Atrnibutos y Habilidades para
ambas tipos:

Fusilero de las Tropas de Asalto (Stan-
dard Stormirooper):

Coniliese el capitulo 7, Otros Personajes da
Star Wars RPG

Suboficial de las Tropas de Asallo
(Stormirooper NCO):

Utilizar el Esquema de personaje para Oficial
de las Tropas de Asalto Imperiales.

b. Una vez determinados los Alributos de los
Stormtroopers, @s una buena idea preparar una
hoja de “escuadra” standard. La escuadra, que
intentard representar a una escuadra tipica de
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las Tropas de Asalto, puede prepararse de ante-
mano ¥ tenerla lista para actuar cuando sea
Preciso.

¢. Ha lliegado el momento en transcurso de la
aventura enlaque los herdicos agentes rebeldes
5@ traban &n un tiroteo con los Stormiroopers.
Los detalles del encuentro dependaran del guidn
de la aventura, pero en términos generales las
tacticas a utilizar por la escuadra son siempre las
mismas. Pero mejor sera ceder la palabra al
Stormtrooper Sergeant Lopperenah, del sexto
Batallén, segundo regimientc de Tropas de
Asalto Imperiales (popularmente conocido como
los Estranguladoras):

“Normalmente nuestras patrullas se forman
en escuadras de 9, como ya han visto. Las
tacticas basicas a seguir son formar a la escua-
dra en hilera, con cada fusilero separado unos
3 metros de su compafero (en términos de
juego, situar los Stormitroopers en linea, con la
distancia normal que puede cubrirse en un turo
de acecidn andando separande a cada Storm-
trooper del siguiente; ver la pagina 47 de Star
Wars). “Esto es Gfil porque evita que un rebelde
listo pueda sorprender a toda la escuadra
amontonada y disparar a placer. Designamos
también a un fusilero como *Punto”, que se
adelanta unos metros (digamos 10) dela escua-
dray sirve paradescubrir las emboscadas. Esta
s la forma de patrullar. Una vez encontramos
al enemigo la reaccidn es rapida: la escuadra se
divide en dos grupos de combate (uno de 4
Stromtroopers y el otro de 5, que incluye al
oficial). Mientras uno de los grupos abre fuego
de cobertura, el otro avanza cubriéndose. Una
vez el grupo que ha avanzado en primer lugar
hallegado a posiciones en las que puada prote-
gerse, el olro grupo avanza a su vez mientras el
primero lo cubre, Si todo se ha hecho correcta-
mente, uno de los dos grupos conseguird llegar
|o bastante cerca como para utilizar los Detona-
dores Termales. En ese punto, los dos grupos
se detienen y mientras el grupo mas retrasado
sostiene el fuego de cobertura el grupo en
contacto lanza los Detonadores e inmediata-
mente s& intenta llegar al asalto cuerpo a cuer-
po.” (En tédrminos de juego, los Stormiroopers
se dividirdn en dos grupos en el primer Turno de
Combate. Mienfras un grupo dispara, &l ofro

intantard Unicamente avanzar, esquivandg
cuando sea preciso. Una vez hayan avanzado
hastallagar a algdn obstdculo que pueda cubrir-
les, el grupo refrasade empezard a avanzar
mientras el ofro dispara. Es importante que af
drbitro mantenga a uno de los grupos disparan-
do constantemente, mientras ef otro maniobra.
Los grupos fran alterndndose hasta que pueda
Negarse al combate cuerpo a cuerpa). "Los
terroristas rebeldes contra los que nos enfrenta-
mos utilizan tacticas deguerrilla, diversiones y
otras tacticas de guerra sucia. Es por ello impor-
tante no darles oportunidad, y hacer pesar
nuestra supenoridad numérica y de potencia de
fuego.” (Nota para ef drbitro: los Stormiroopers
son tropas de dlita, y esto es lo que astas reglas
intentan reproducir. Normalmente los persona-
jes ganardn los combates, pero tendrdn que
esforzarse. 5i los Stormiroopers no despiartan
respelo a los parsonajes, este aspecto de Star
Wars astard bajo minimos.)

Ajuste nimero 2: Los escuadro-
nes de Caza de la Armada Impe-
rial

Realmente no se trata de un ajuste, sino de
una sere de consejos para manejar a los cazas
TIE de forma que los combates no pierdan
interés, Cedo ahora la palabra al Comandante
Horst Backhorn, de la 113" Ala de Caza de
Largo Alcance Imparial;

“Bien, cuando no logramos impedir que los
cazas rebeldes destruyeran la Estrella de la
Muerte eso fue bastante duro para para nuestro
prestigio, pero siexaminamos los resultados del
combate con detenimiento, observaremos que
las pérdidas de cazas fueron gravisimas para
los rebeldes. Segin nuestros célculos, los re-
beldes enviaron contra la estacién unos 30

cazas de diversos tipos, de los cuales tan sdlo
regresaron unos 5. Por nuestra parte, las pérdi-
das no sobrepasaron 15 TIE. Teniendo en
cuenta que el X-Wing estd mas pesadamente
armado que nuestros fieles cazas TIE, no pode-
mos consideramos derrotados. Pero debia
hablar de las tacticas que utilizamos. Normal-
mente los TIE patrullan en elementos de 3, con
un lider y dos hombres ala cuya misidn es
apoyarle. En combate, buscamos siempre
mantener alta la velocidad, ya que este s uno
de los puntos en que nuestros cazas superan
sin discusion a cualquiera de los cazas rebel-
des. Cuando atacamos a Cargueros o astrona-
ves no tan &giles como los cazas, formamos en
hilera y atacamos en pasadas, intentando so-
brecargar las pantallas defensivas. En combate
contra cazas, intentamos aprovecharnos de
nuestra superioridad numérica. Efectuamos
fuegos cruzados, y normalmente concentramos
los disparos contra el mismo blanco. (En tdrmi-
nos de juego, los TIE deberdn aprovechar su
supenor velocidad para ewvitar separarse do
allos. Una vez trabado el combate a corta dis-
tancia, habrd gue disparar siempre contra el
mismo blanco, en caso de combatir contra va-
rias astronaves rebeldes, de forma en que en
cada turno de combate puedan tenerse posibi-
lidades de eliminar astronaves enamigas. Si se
trata oe una tnica astronave rebelde, habrd que
confiar en la suerte y an la superioridad nime-
rica. Los TIE estdn en desventaja por su falta de
escudos y de potencia de fuago. Sus bazas son
la valocidad y el nimero. Habrd que potenciar-
las para tener éxito. Los antenores consejos
estdn basados en el uso de las reglas para
combate de astronaves incluidas an Star Wars,
aunque tambidn se mantignen como ciertas en
Star Warriors.)

Jaume Molina
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