Reglas adicionales para Star Wars

A continuacion te presentamos una valiosa ayuda, de inestimable valor en tus travesias por los
mds oscuros confines de la galaxia. He aqui una concreccion a algunos puntos que no quedaron
claros en las reglas de este juego, ast como algunos descuidos que han sumido a los valientes
jugadores en una oscuridad impenetrable incluso para la fuerza. Por suerte, uno de los grandes
maestros Jedi se puso en contacto con nosotros para guiarnos en nuestro camino hacia la luz. Se

lo agradecemos de todo corazon.

Sistema de interferentes
del Ala-A

por Alex Fernandez

Maniobras especiales
en los Ala-Y

Uno de los perfiles de mision principales del
Ala-A es la defensa de las bases y de naves mer-
cantes contra vehiculos de ataque enemigos. Esta
es una de las razones por las que los rebeldes
equipan al Ala-A con interferentes; pueden
desorganizar los sensores de punteria de las naves
de ataque enemigas y en consecuencia evitar que
disparen con precisién contra el Ala-A y el obje-
tivo que defiende.

A efectos de juego, un piloto que quiera utilizar los
sistemas de interferencias contra naves enemigas deberd
obtener la tirada de Sensores (habilidad mecdnica
incluida en la segunda edicidn), cuya dificultad de-
penderi del alcance al que se encuentre el objetivo. Si
tiene €xito, todas las naves rivales que se hallen dentro
del radio de accidn se verdn afectadas, sufriendo fallos
en sus sistemas de punteria que reducen el control de
fuego de todas sus armas en 2 dados (aunque éste nunca
puede verse reducido por debajo de cero).

Los interferentes del Ala-A son demasiado débiles
para hacer efecto en los sensores de las grandes naves, de
modo que s6lo se ven afectadas las incluidas dentro de la
escala de cazas. Obviamente, las interferencias no pue-
den ser esquivadas (aunque ¢l director puede permitir
que la victima utilice una tirada de Sensores como eva-
sion).

Sistema de interferencia de tiro del Ala-A:

Arco de fuego: Todos.

Habilidad: Sensores.

Control de fuego: 0 D.

Alcance en el espacio (dificultad facil/moderada/dificil):
1-3/7/15 (en unidades).

6.000/14.000/30.000 (en metros).

Alcance atmosférico: 100-300/700/1500 m.

Dafio: -2D al control de fuego de las naves enemigas.
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Dos grandes motores Koensayr lon Jet impul-
san al Ala-Y a velocidades subluminicas. Los
motores estan unidos a cada extremo del ala cru-
zada, en la parte posterior de la seccidn central.
Cuatro fuertes pilones se extienden detrds de cada
motor para sostener discos vectrales en el paso
del escape. Los vectrales esparcen y disipan las
emisiones calientes del motor para reducir el per-
fil del Ala-Y en los sensores. Los vectrales tam-
bién sirven como guias de impulso, reflejando el
empuje de los motores. Incluso con los vectrales,
la agilidad del Ala-Y es mediocre si se compara
con la de otros cazas espaciales. En caso de emer-
gencia, los pilotos pueden cerrar los vectrales
para dar la vuelta al empuje de los motores; una
acrobacia como ésta sélo funciona una vez, ya
que en el proceso quema los vectrales y los pilo-
nes que los sostienen.

En las reglas esta accién de cierre de los vectrales no
aparece reflejada en los valores de la nave ni se explica |
como podria aplicarse al juego. En caso de que el piloto
de un Ala-Y quiera efectuar una maniobra asi deberd
declararla antes que las acciones evasivas y hacer una
tirada de Pilotaje Naval. Deberd superar una tirada facil
si la nave estd intacta, moderada si estd ionizada o ha
sufrido dafio ligero y dificil si ha sufrido dafie pesado
(dicha tirada no cuenta como uso de habilidad a la hora
de reducir los dados de las habilidades por uso miuilti-
ple). Si el PJ tiene éxito se beneficiard de duplicar la
maniobra en el asalto en que haga la tirada y en el si-
guiente. Es decir, el cédige de maniobrabilidad de la
nave pasaria de 2D a 4D durante dos rondas. Como con-
trapartida, tras éstas los vectrales quedan inutilizados al
quemarse, con lo que la maniobrabilidad del caza se
reduce a OD+2 (o sea, mds 2 puntos) hasta que la sec-
cién dafiada sea sometida a reparaciones.




Si por el contrario el piloto falla la tirada,
sencillamente la maniobra no se produce y
el codigo de maniobrabilidad permanece
inalterado. Ahora bien, si la tirada se ha
fallado por una diferencia de 10 o mds, los
vectrales se queman pero el Ala-Y no
obtiene ningtin beneficio de ello. La manio-
brabilidad cae a +2 directamente (“la has
hecho buena, Skywalker”, Darth Vader
dixit).

En el caso de que 1a maniobrabilidad del
Ala-Y que intenta esta maniobra sea dife-
rente a la habitual en este tipo de naves, tras
la quema de los vectrales el codigo de
maniobra se reduce en 1D+1, que deberd
restarse del total. Un resultado menor que
cero debe considerarse cero.

Visores computerizados de los
exploradores imperiales

El casco estd equipado con un
placa de visién macrobinocular
internalizada y un despliegue de
sensores que permite barrer un drea
de 180 grados mientras se vuela a
ras de suelo. Un computador minia-
tura analiza a gran velocidad el
movimiento, los objetos estaciona-
rios y otros detalles, proporcio-
nando informacién al explorador
mediante la placa de visién del
casco. Sin estos sensores, incluso
los mejores motoristas se verian en
dificultades para maniobrar y guiar
la moto a través de bosques, cafio-
nes y otros terrenos, mientras se
mueven a tal velocidad. El casco
también contiene un aparato de res-
piracién internalizado para proteger
al explorador a altas velocidades, y
computadores que cartografian las
dreas que exploran, facilitando un
registro continuo de la misién del
explorador.

Tedricamente, un casco de estas caracte-
risticas tendria que dar alguna ventaja a su
usuario, pero esto no aparece en absoluto
en el reglamento del juego. Si quiere apli-
carse, para mayor realismo, cualquier sol-
dado de asalto explorador que utilice los
visores macrobinoculares incorporados a
su uniforme, se beneficiara de una bonifi-
cacion de +1D a la maniobra de su moto al

conducirla a través de dreas no cartogra-
fiadas por el computador o bien de 1D+2
si viaja por una forma ya mapeada.

Cualquier PJ que quiera utilizar estos
visores sin estar familiarizado con su ma-
nejo deberd obtener tiradas faciles de Sen-
sores al inicio de cada ronda bajo pena de
tener una penalizacién de -1D a su habili-
dad de Pilotaje debido a la confusién. Tras
cinco éxitos (que no tienen por qué ser con-
secutivos) se supone que el PJ ya estd fami-
liarizado con el sistema del casco,
pudiendo utilizarlo en adelante sin tener
que repetir las tiradas de Sensores.

Ademads, un éxito en una tirada facil de
Programar/Reprogramar Computadores
permite acceder a cualquiera de los mapas
almacenado por el banco informatizado del
casco. La informacién que pueda obtenerse
de dichos mapas queda a discrecion del
director de juego.

Miras telescépicas

Excepto en el caso de la segunda edicién,
en Star Wars no se ofrece ninguna infor-
macién sobre visores de tiro o miras que
puedan ser utilizados por la infanterfa, lo
cual resulta un tanto extrafio en un universo
tecnolégicamente avanzado. Es por esto
que he elaborado algunas directrices que
pueden ayudar a subsanar ese pequefio

‘ w ﬂxf § = -
- m‘”‘&m@ e

vgmu*u*»awaw

hueco y afiadir un poco mds de interés al
juego.

Para poder beneficiarse del use de una
mira telescoOpica ¢l tirador debe apuntar
durante al menos una ronda, mientras per-
manece en una posicion de disparo estable.
Las miras son inttiles a bocajarro, y la
mayoria también lo son a corto alcance, ya
que acertar a estas distancias no plantea
demasiados problemas y el uso de instru-
mentos de apoyo al tiro se hace entonces
innecesario.

Las miras convencionales como las in-
corporadas en rifles deportivos permiten al
tirador obtener una bonificacion de +1D en
su disparo, a la cual se debe sumar la que
habitualmente se obtiene por apuntar
durante una ronda, y que también es +1D.
Asi, un PJ apuntando sin mira sumaria 1D
a su tirad de blaster, mientras que si la uti-
liza sumarfa 2D.

Las miras computerizadas, por su parte,
ofrecen una mayor precisién y resolucién
de la imagen, pudiendo presentar una vi-
si6n digitalizada del blanco e informacién
adicional sobre las condiciones del disparo.
Este tipo de miras suele incorporar modi-
ficadores de imagen y luz, infrarrojos y
telémetro laser. Los mds sofisticados per-
miten fijar el arma sobre el objetivo y
visualizar correcciones automaticas de pun-
teria. Tal como se explica en la segunda
edicion, los macrobinoculares pueden ser
adaptados para este fin.
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LA VOZ DE SU MASTER
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Fusil de precision Blas Tech VIII
“Némesis”

Es un arma de gran calidad disefiada ex-
presamente para ser utilizada por francoti-
radores, en situaciones en las que se re-
quiere de un disparo certero y bien colo-
cado o en las que no se pueden permitir
errores. El “Némesis” es el arma por exce-
lencia de los tiradores de élite imperiales,
pero también es utilizado por algunas fuer-
zas especiales de seguridad planetaria que
se benefician del gran alcance del arma y
de su extrema fiabilidad. El Blas Tech VIII
ha dado excelentes resultados en ope-
raciones de rescate en las que era impres-
cindible dejar fuera de combate a los se-
cuestradores sin herir a los rehenes, aunque
también ha demostrado su letal eficacia a
la hora de asesinar a los personajes politi-
camente molestos para el poder establecido
(si bien en alguna ocasién ha sido un
mando imperial quien ha caido abatido por
un francotirador rebelde en posesion de
esta maravilla tecnolégica). El “Némesis”
se produce en una cantidad muy limitada
y, aparte de los pocos que han sido roba-
dos, es imposible encontrarlo fuera de las
fuerzas mas selectas de seguridad imperial
y algunas subsidiarias.
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Buena parte de la eficiencia de este fusil
se debe a su excelente mira de precisidn,
una Merr-Sonn MDP-4, con dos modos de
punteria: el normal y el especial, que da
indicaciones al tirador sobre la posicion
mds idénea de tiro, fija el blanco, sefiala en

que direccidn debe moverse el arma y veri-
fica que el disparo sea correcto, a costa de
una mayor lentitud en el proceso. En
cuanto al alcance, es muy superior al nor-
mal, aunque el “Némesis” debe sacrificar
parte de su potencia en aras de aquel. @




