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VIAJE INTERESTELAR

Pese a que la invencién del motor de hiperimpulso y su facultad
para acortar distancias galacticas ha convertido los viajes
interestelares en una actividad practicamente cotidiana, la
galaxia sigue siendo en su mayor parte un vacio de extension
inimaginable salpicado de diminutos reductos de civilizacion.
Las distancias implicadas en los viajes espaciales son muy
superiores a las que puedan recorrerse por superficies
planetarias. Mientras que un viaje por tierra de varios miles de
kilémetros se considera bastante largo, cubrir esa misma
distancia por el espacio apenas sacaria una nave de la orbita
planetaria. Por otro lado, una travesia de cientos de miles de
kilémetros (desde un planeta a su luna, por ejemplo) puede
considerarse un simple paseo.

Existen dos formas de viajar a bordo de una astronave: a
velocidades subluminicas y a través del hiperespacio.

VIAJES SUBLUMINICOS

El viaje subluminico tiene lugar en el espacio real, que las naves
surcan gracias a sus motores subluminicos. El desplazamiento
desde la superficie de un planeta hasta una de sus lunas, o entre
dos planetas que pertenecen a un mismo sistema, se realiza a
velocidades subluminicas. Estos viajes se miden en centenares
de miles o incluso en millones de kilometros, y aun a las
increibles velocidades que alcanzan las astronaves en el espacio
real pueden ser necesarios varios dias para completarlos. La
Tabla 1-1: Duracion de viajes subluminicos contiene varios
ejemplos de distancias y duraciones aproximadas de estos viajes
para que el DJ y los jugadores puedan estimar cuanto tardaran
en llegar a su destino y planifiquen sus viajes en consecuencia.
No obstante, solo son unas pautas generales que no han de
aplicarse siempre de manera rigurosa. Pueden presentarse
multitud de obstaculos o circunstancias adversas que abrevien o
prolonguen un viaje, desde un trafico intenso hasta una
inesperada lluvia de meteoritos, pasando por la aparicion de
una flota imperial en la 6rbita. En ultima instancia, el DJ ha de
recordar que la duracién exacta de todo viaje a velocidades
subluminicas se deja a su arbitrio, y que basicamente transcurre
a la velocidad que requiera la trama.

TABLA 1-1: DURACION DE VIAJES

SUBLUMINICOS

5-15 minutos | El tiempo que se tarda en abandonar la orbita de un
planeta y alcanzar una distancia segura para saltar al
hiperespacio.

El tiempo que se tarda en volar desde la superficie
de un planeta hasta una de sus lunas.

El tiempo que se tarda en volar de un planeta a otro
dentro del mismo sistema estelar. Esta duracion
varia en gran medida dependiendo de las posiciones
relativas de ambos planetas, asi como de los
posibles fendomenos estelares que haya entre ellos.
El tiempo que se tarda en volar desde el nacleo de
un sistema estelar hasta sus confines. De nuevo, esta
duracion varia segun el tamano del sistema y de los
obstaculos o fenomenos estelares que puedan
hallarse por el camino.

30-90 minutos

6-12 horas

12-72 horas

VIAJES HIPERSPACIALES

Donde el vuelo subluminico permite a las naves viajar entre los
planetas de un tnico sistema estelar, el salto al hiperespacio es
el método empleado para viajar por las mismas estrellas. El
hiperespacio es basicamente otra dimension a la que se accede
gracias a la fantastica tecnologia del hiperimpulsor, y las naves
que viajan por ella se desplazan a velocidades muy superiores a
la de la luz y completan en dias o semanas trayectos que
tardarian miles de afos en recorrerse a velocidades
subluminicas. Aunque se trata de una tecnologia arraigada y
existen rutas hiperespaciales relativamente estables que se
actualizan de manera constante, el viaje a través del
hiperespacio no deja de ser peligroso.

A pesar de haberse estudiado y analizado desde que las
primeras especies inteligentes que viajaban por el espacio lo
descubrieron, la naturaleza exacta del hiperespacio sigue siendo
un misterio. Lo poco que se sabe de él es que se trata
basicamente de una dimension paralela contigua al espacio real.
Esto significa que todo lo que atraviesa el hiperespacio estd
avanzando en la misma direcciéon por el espacio real. Es esta
contigiiidad lo que permite cartografiar el hiperespacio y
establecer rutas a su través. La relacion entre los objetos del
espacio real y su reflejo en el hiperespacio estd bien
documentada. Todos los objetos, especialmente los mas
grandes que poseen campos gravitatorios propios como
planetas y estrellas, proyectan una sombra en el hiperespacio, y
por tanto existen en ambos planos de forma simultdnea. Asi, si
una estrella se encuentra en un lugar concreto, su reflejo se
hallara en la misma posicién exacta dentro del hiperespacio. Las
sombras del hiperespacio poseen la misma masa y gravedad que
los objetos que las proyectan desde el espacio real. Tienen a
todos los efectos una presencia fisica en el hiperespacio y
constituyen un obstaculo preciso y peligroso en ambos planos.

Debido a la existencia de estas sombras hiperespaciales, no
puede trazarse una ruta directa y perpetua desde un extremo a
otro de la galaxia. Las naves que viajan a través del hiperespacio
deben sortear estos obstaculos como lo harfan en el espacio real.
Por este motivo existen rutas hiperespaciales fijas entre los
principales nucleos de poblacion de la galaxia, aunque teniendo
en cuenta que la galaxia se desplaza constantemente, y con ella
las rutas hiperespaciales, "fijas" es un término relativo.

Recorrer incluso las rutas hiperespaciales mejor documentadas
requiere numerosos calculos increiblemente complejos, de los
que se encarga en su mayoria la computadora de navegacion de
la nave. Pese a ello, el capitdin de la nave (o el oficial de
astronavegacion, en las naves que son lo bastante grandes o
afortunadas como para disponer de uno) debe introducir
coordenadas manualmente y comprobar los calculos finales de
la computadora. En condiciones iddneas esto se resuelve
mediante una tirada Facil (‘) de Astronavegacion. Como en
los confines de la galaxia no es habitual que las condiciones
sean las mas adecuadas, el DJ puede modificar esta tirada con el
fin de reflejar las circunstancias en las que se realizan los

cémputos.
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Mientras la nave viaja por el hiperespacio, no hay nada que la
tripulaciéon y los pasajeros puedan hacer salvo recostarse y
disfrutar de la travesia. Todas las rutas hiperespaciales tienen
una duracién media de horas o dias basada en el tiempo que
tarda en completar el trayecto una nave equipada con un
hiperimpulsor de clase 1 en condiciones 6ptimas. Pero como
ya se ha dicho, en lo referente a viajes hiperespaciales las
condiciones rara vez son Optimas, y la duracién de las
travesias puede abreviarse o prolongarse a causa de multitud
de complicaciones. Como ocurre con los viajes a velocidades
subluminicas, el tiempo que se tarda en viajar entre sistemas
estelares se deja a discrecion del DJ. A la hora de decidir la
duracion de una travesia hiperespacial, el D] debe consultar la
Tabla 1-3: Duracion de viajes hiperespaciales. Estas
duraciones medias deben modificarse en funcién de la clase
del hiperimpulsor de la nave y de otros factores como posibles
complicaciones con la tirada de Astronavegacion, fluctua-
ciones en la ruta, cartas de navegacion obsoletas o cualquier
otra razén que el D] considere oportuna.

Como es natural, la mayoria de las astronaves (sobre todo las
civiles) carecen de hiperimpulsores de clase 1. Para determi-
nar la duracion final de un viaje, primero hay que establecer el
tiempo que tardaria el modelo concreto de hiperimpulsor de
la nave. Esto requiere una consulta en la Tabla 1-3 para
obtener un marco de referencia en el que poder calcular la
duracién exacta entre dos puntos. A continuacién se
multiplica esta duracién por la clase del hiperimpulsor. Por
ejemplo, un hiperimpulsor de clase 1 tardaria el tiempo
indicado en la tabla, mientras que otro de clase 2 tardaria el
doble, uno de clase 3 el triple, y asi sucesivamente.

Las misiones de contrabando dependen de la velocidad.
Ademds del hecho de que las partes receptoras y los
compradores pueden imponer una fecha limite, cuanto mas se
prolongue un trabajo, mayores serdn las posibilidades de que
un Contrabandista sea atrapado.

X
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Hacer el trabajo con prontitud también puede impresionar a
los empleadores y aumentar las posibilidades de trabajo futuro
y mejores salarios. Aunque numerosos factores contribuyen al
marco temporal de un trabajo, un capitan experto y un hiper-
impulsor rapido son los mas importantes. Si la tripulacion
conoce algun atajo de hiperlinea o posee la habilidad para
pilotar carreras peligrosas, pero mas rapidas, mucho mejor.

TABLA 1-2: MODIFICADORES A LA
ASTRONAVEGACION

+0 " Descripcion |
+ @@ @ | El droide astromecanico o la
computadora de navegacion estan
dafiados, o bien la nave carece de ellos.
Calculos apresurados, saltar al
hiperespacio bajo presion (para huir de
una persecucion, por ejemplo).

+ o

+4@ La nave tiene danos leves.
+9¢ La nave tiene dafios masivos.
+¢ La informacion de la computadora o las

cartas de navegacion esta anticuada,
dafnada o es falsa.

TABLA 1-3: DURACION DE VIAJES

HIPERESPACIALES
Dentro de un sector De 10 a 24 horas
Dentro de una region De 10 a 72 horas
Entre regiones De 3 dias a 1 semana
A través de la galaxia De 1 a 3 semanas




EL ARTE DE LA ASTRONAVEGACION

Aunque la computadora de navegacion de una nave
generalmente maneja los calculos para el salto, estos
sofisticados sistemas no son infalibles. Numerosas condiciones,
desde una computadora de navegaciéon danada hasta una
burbuja de gravedad creada por un crucero Imperial clase
Interdictor, pueden aumentar la dificultad de hacer un viaje
exitoso a través del hiperespacio. Los contrabandistas exitosos
deben perfeccionar sus propias habilidades o emplear los
servicios de un astronavegador dedicado.

La Tabla 1-4: Modificadores de Astronavegacion ampliados
enumera ejemplos adicionales por razones por las que los DJ
deberfan modificar la reserva de dados de un personaje cuando
intente una tirada de Astronavegacion. Con la complejidad y el
peligro de los viajes po el hiperespacio, cualquier tipo de
calamidad puede suceder en una nave espacial, pero un
astronavegador experto, una computadora de navegacion
avanzada o pura suerte también pueden generar grandes
beneficios. Al determinar el resultado de un viaje hiperespacial,
los DJ y los jugadores pueden gastar simbolos de dados para
efectos positivos y negativos, como se muestra en la Tabla 1 -5:
Gastar 2, @, @ y @ durante las tiradas de Astronavega-
cion.

TABLA 1-4: MODIFICADORES DE

ASTRONAVEGACION AMPLIADOS

Afade £ automatica a | El astronavegador ha realizado una investigacion
la tirada adicional en las cartas de navegacion de la ruta.
Anade 2} automatica | El astronavegador ha ejecutado personalmente la
ala tirada ruta recientemente.
Afade & automatica a | Los desechos del espacio real estan proyectando
la tirada sombras masivas inexploradas en la ruta.
Afade 48 automatica | Un evento celestial importante a alterado la ruta
ala tirada desde la dltima carta de navegacion disponible.
Incrementa la dificultad | La nave tiene un hiperimpulsor defectuoso o ha
de la tirada una vez entrado en el hiperespacio estando demasiado
cerca de un planeta.

ENCUENTROS
FATIDICOS

De todos los bien documentados peligros que
entrafia el viaje a través del hiperespacio.
ninguno es mas temido ni potencialmente mas
devastador que una colision con una sombra
hiperespacial. Aunque todas las naves provistas
de hiperimpulsor van equipadas con numerosos
sensores y dispositivos de seguridad disefiados
para que la nave regrese al espacio real si pasa
peligrosamente cerca de un pozo de gravedad o
una sombra hiperespacial, a veces ocurren
accidentes; existen precedentes de naves que
han chocado contra un planeta o se han
adentrado en el nucleo de una estrella mientras
viajaban por el hiperespacio. Como es logico
esto supone la destruccion de la astronave y una
muerte segura para quienes viajan a bordo. En
ciertos casos insolitos, la nave puede emerger
del hiperespacio demasiado cerca de la
superficie de un planeta y estrellarse a una
velocidad excesiva. Incluso podrian provocarse
dafos considerables si la nave tiene la desgracia
de caer sobre una ciudad o cualquier otro lugar
habitado. Es el temor a cualquiera de estas
ocurrencias lo que impulsa a exploradores
astronavegantes y cartografos a mantener
actualizadas sus cartas de navegacion con rigor y
meticulosidad.

HIPERLINEAS, RUTAS COMERCIALES
Y CARRERAS

Las hiperlineas y las rutas comerciales son vitales para el
comercio galdctico, lo que incluye el contrabando. Sin embargo,
debido a que la aplicacion de la ley del sistema y el Imperio
patrullan las principales rutas comerciales, los contrabandistas
deben recurrir a rutas alternativas, atajos y recorridos, esas
hiperrutas a menudo peligrosas en las que solo un
contrabandista se arriesgaria. Los contrabandistas a menudo
son competitivos cuando se trata de tiempos de carrera,
tratando de batir su propio récord y el de sus rivales.

La Tabla 1-6: Rutas menores y Carreras de contrabando
enumera el tiempo promedio para completar algunas de las
carreras de contrabando mas notorias de la galaxia, asi como
lugares notables a lo largo de cada una. La Tabla 1-7: Rutas
galacticas principales muestra el tiempo de viaje promedio
entre planetas claves en las cinco rutas comerciales mas grandes
de la galaxia. Aunque estos tiempos tienen alguna base en la
distancia fisica entre los planetas, numerosos otros factores,
como anomalias gravitacionales e hiperespaciales, escalas
necesarias en el espacio real y rutas indirectas para evitar pozos
de gravedad y otros fenomenos influyen en gran medida en la
duraciéon promedio del viaje. Otro factor importante es la
frecuencia de uso de una hiperruta dada.
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TABLA 1-5: GASTO DE 3}, ®, & Y @ DURANTE LAS TIRADAS DE
ASTRONAVEGACION

Coste

' Opciones de resultados

El personaje anade [] a su proxima tirada de Astronavegacion cuando viaja en esta ruta.

El viaje es particularmente tranquilo. Cada personaje a bordo de la nave recupera 2 de Tension.

La nave llega a su destino un 25% mas rapido. (Esta opcion solo se puede seleccionar una vez por
tirada).

El descubrimiento de un nuevo atajo otorga [] en todas las futuras tiradas de Astronavegacion para
utilizar esta ruta hiperespacial. Ademas, muchas organizaciones e individuos estarian dispuestos a
pagar por ese acceso directo, especialmente si se encuentra en una hiperlinea ocupada.

Una oleada de energia del hiperimpulsor inflige 1 Tension de sistemas en la nave.
El personaje afiade Il a su proxima tirada de Astronavegacion cuando viaja en esta ruta.

V=\W)=(\
\Q7\Qr

El viaje es particularmente duro. Cada personaje a bordo de la nave sufre 2 puntos de Tension.
Un pedazo de roca golpea la nave al reentrar e inflige 1 punto de dafo en el casco de la nave.

Mynocks se adhieren a la nave antes del salto o durante una escala en el espacio real. La nave sufre
3 de Tension de sistemas. Ademas, es posible que los PJ necesiten quitar los mynocks por si
mismos (consulta la pagina 413 del manual basico de Al Filo del Imperio).

I I AT
NQ7 327 N2/

°0®

En una tirada fallida, los errores de calculo hacen que la nave se desvie de su rumbo y emerja del
hiperespacio en un sistema elegido por el DJ o en el espacio profundo.

En una tirada exitosa, la presencia de una sombra hiperespacial obliga a la nave a salir del
hiperespacio prematuramente. La nave abandona el hiperespacio en algin lugar del camino y los
personajes deben realizar otra tirada de Astronavegacion para llegar a su destino final.

La nave llega a su destino un 25% mas lento. (Esta opcion solo se puede seleccionar una vez por
tirada).

El hiperimpulsor se corta para evitar una sombra hiperespacial, pero se dafia en el proceso. Una vez
que la nave sale del hiperespacio, el hiperimpulsor queda inoperativo hasta que se repara.

A

La nave choca con la sombra gravitatoria de un planeta o un fenomeno similar. Esto obliga a la nave
a salir del hiperespacio (probablemente en una ubicacion muy inconveniente). Ademas, la nave sufre
de inmediato un impacto critico con un + 30 a la tirada.

TABLA 1-6: RUTAS MENORES Y CARRERAS DE CONTRABANDO

OMDIe de la d EImMpoO Q€ d|E gal€ OladbDlE
Carrera de Kessel 0,75 horas Kessel, Oba Diah
Corredor Comercial de Kessel 1,5 horas Kessel, Zerm
Carrera de Especia de Llanic 4,25 horas Jermac, Llanic, Mon Cazza
Ootmian Pabol 1,5 horas Nal Hutta, Nar Bo Sholla, Keldooine
Pabol Hutta 2 horas Nal Hutta, Sleheyron
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El Ministerio del Espacio Imperial recopila datos de sensores de
las computadoras de navegacion de las naves como parte de los
procedimientos estandar de atraque. Esta informacion se dirige
a futuras actualizaciones de cartas de astronavegacion, por lo
que cuantas mds naves recorran una ruta determinada, mds
precisas y actualizadas seran las cartas. Estos factores y otros
pueden contribuir a una discrepancia en los tiempos de viaje
entre dos planetas dados, dependiendo de cual es el mundo de
partida y cudl la llegada. Cada hiperruta en realidad cubre una
amplia extension de espacio (e hiperespacio) y se subdivide en
un ndmero variable de canales que viajan en cada direccidn,
para evitar colisiones. Existen variaciones entre canales, y
algunas hiperrutas reciben mas naves que viajan en una
direccién que en otra, lo que contribuye atin mas a las
diferencias en el tiempo promedio de viaje.

El tiempo de viaje indicado se basa en el promedio de un
hiperimpulsor clase 1. Para encontrar el tiempo de viaje real
para cualquier viaje hiperespacial, multiplique el tiempo base
por la clase de hipervelocidad de la nave y modifiquelo de
acuerdo con los resultados de la tirada de Astronavegacién para
establecer el curso.

TABLA 1-7: RUTAS GALACTICAS PRINCIPALES (EN DIAS USANDO UN

HIPERIMPULSOR DE CLASE 1)
Planeta de destino Planeta de partida

RUTA COMERCIAL CARRERA COLUMNA RUTA COMERCIAL VIA HYDIANA
PERLEMIANA CORELLIANA COMERCIAL DE RIMMA
CORELLIANA
= ©
< ) © o] = —_—
%) [ s § 2 % 2 = g 17 ) S § =
> = [ = [0} o o =) (@} [ > R © <) o
2 1S |/8 |5 |88 |51/28 |8 2|2 |s |58 |8|¢
(@) (a4 — O O [ [a) o'} m == n N o} [a) L
RUTA Ossus 1 25 | 45 55 9 b 6,5 9 b 9 105 | 75 4 9
COMERCIAL
PERLEMIANA [3NJl(l 1 15 | 35| 45 | 85 5 55 8 55 8 95 | 65 3 8
Taanab 2 1 2 3,5 7,5 3,5 5 7,5 45 7,5 8 b 2 7
CARRERA Coruscant 4 3 2 15 55 2 2,5 55 2,5 5 b 5 0,5 45
CORELLIANA
Corellia 5,5 45 3,5 15 4 0,5 1 4 15 4 5 6,5 2 3,5
Tatooine 9 8 7 5 4 4 b 8 b 6,5 7,5 11 55 b
COLUMNA Duro 55 45 3,5 15 0,5 4 - 3 4 2 4 55 6,5 2 3,5
COMERCIAL
CORELLIANA ERISONelE 6 55 | 45|25 | 15|55 |15 3 1 2 4 8 35| 25
Bespin 8,5 8 7 5 4 8 4 2,5 - 3 3,5 5 11 6,5 3,5
RUTA Thyferra 6,5 b 5 3 2 b 2 0,5 2,5 - 2 3,5 8,5 3,5 2,5
COMERCIAL
DE RIMMA Sullust 9 8 7 5 3,5 b 4 2 3,5 2 - 2 11 55 0,5
Kal’sebbol | 10 9 8 b 5 7,5 5 4 45 3,5 2 11 6,5 15
VIINGNO IS Bonadon 8 7 b 55 6,5 11 7 75 | 10,5 8 105 | 115 - 45 9,5
Brentaal 3,5 2,5 15 1 2 5 2,5 2 b 3,5 5,5 b 5 - 5
Eriadu 8,5 7,5 6,5 | 45 3,5 b 3,5 3,5 3 2 0,5 1,5 9,5 45 -
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TABLA 1-8: VIAJAR ENTRE REGIONES GALACTICAS (EN HORAS
USANDO UN HIPERIMPULSOR DE CLASE 1)

Region de

Region de destino

. Nacleo _ . Borde Region de Borde Borde Espacio Regiones
peliies) Profundo Nacleo Colonias Interior Expansion Medio Exterior | Salvaje | Desconocidas
Nicleo 12 18 24 48 12 96 120 144 168

Profundo (0,5 dias) | (0,75 dias) (1 dia) (2 dias) (3 dias) (4 dias) (5 dias) (6 dias) (7 dias)
Nacleo 24 6 24 36 60 84 96 120 144
(1 dia) (0,25 dias) (1 dia) (1,5 dias) (2,5 dias) | (3,5dias) | (4 dias) (5 dias) (6 dias)
Colonias 48 24 12 24 48 12 96 120 96
(2 dias) (1 dia) (0,5 dias) (1 dia) (2 dias) (3 dias) (4 dias) (5 dias) (4 dias)
Borde Interior 7? 36‘ 2lf 18 _ 2lf 4? 7? 9? 7?
(3 dias) (1,5 dias) (1 dia) (0,75 dias) (1 dia) (2 dias) (3 dias) (4 dias) (3 dias)
Region de 96 60 48 24 24 24 48 12 96
Expansion (4 dias) (2,5 dias) (2 dias) (1 dia) (1 dia) (1 dia) (2 dias) (3 dias) (4 dias)
Borde Medio 120 84 72 48 24 36 24 48 72
(5 dias) (3,5 dias) (3 dias) (2 dias) (1 dia) (1,5dias) | (1 dia) (2 dias) (3 dias)
Borde 144 96 96 72 48 24 48 24 60
Exterior (6 dias) (4 dias) (4 dias) (3 dias) (2 dias) (1 dia) (2 dias) (1 dia) (2,5 dias)
Espacio 168 120 120 96 72 48 24 12 120
Salvaje (7 dias) (5 dias) (5 dias) (4 dias) (3 dias) (2 dias) (1 dia) | (0,5 dias) (5 dias)
Regiones 192 144 96 12 60 72 96 120 48
Desconocidas | (8 dias) (6 dias) (4 dias) (3 dias) (2,5 dias) (3 dias) (4 dias) (5 dias) (2 dias)

TURNOS DE COMBATE

Al igual que a escala personal, el combate entre astronaves y
vehiculos en Al Filo del Imperio es en su mayor parte una
actividad abstracta y narrativa diseflada para un uso sencillo y
rapido. De este modo se refleja mejor el estilo frenético,
espectacular y trepidante de Star Wars a la vez que se evitan
complicaciones y retrasos innecesarios debido al uso de
cuadriculas y tablas de referencia. Por este motivo, las ma-
niobras que puede llevar a cabo una astronave estin abiertas a
la narrativa y a la interpretacién tanto del DJ como de los
jugadores.

Los PJ siguen las mismas reglas del combate a escala personal,
esto quiere decir que pueden realizar 1 accién y 1 maniobra
durante su turno. También pueden llevar a cabo una segunda
maniobra si sufren Tension o gastan {2, aunque ningun juga-
dor puede efectuar mdas de 2 maniobras en un mismo turno.

MANIOBRAS

Las maniobras son actividades sencillas, menos elaboradas que
las acciones, para las que normalmente no se requiere ninguna
tirada de habilidad. Aparte de las maniobras de combate a
escala personal, existen otras maniobras que se aplican de
manera especifica a astronaves y vehiculos. Ademas, sobre
todo en las naves mas grandes, se asume que los personajes
pueden realizar cualquier maniobra a escala personal, como
tirarse al suelo, manipular su equipo o interactuar con el
entorno. Esto también incluye maniobras como apuntar, ya
que un personaje puede apuntar con una torreta de cafones
laser cuddruples del mismo modo que con un fusil blaster.

VIAJE INTERESTELAR
AL FILO DEL IMPERIO

En general, cualquiera de las maniobras enumeradas a partir
de la pagina 200 del manual basico de Al Filo del Imperio
puede aplicarse a todas las formas de combate (aunque se
impone el uso del sentido comtn a la hora de juzgar lo que un
personaje puede o no hacer en cada situacidon concreta).

Cuando se manejan naves o vehiculos en un encuentro,
siempre deben anotarse sus Velocidades actuales. Una nave
puede desplazarse a cualquier Velocidad entre 0 y su valor
maximo, pero se requieren maniobras para acelerar y frenar.

Una astronave o vehiculo con un valor de Silueta compren-
dido entre 1 y 4 puede beneficiarse de 1 maniobra exclusiva de
piloto cada asalto, y también de una segunda maniobra de
piloto si sufre voluntariamente 2 de Tensién de sistemas (las
maniobras exclusivas de piloto son las que afectan al
movimiento de la nave, y existe un limite a la velocidad y
recorrido de una nave cada asalto). Si la nave cuenta con un
solo piloto, éste debe sufrir 2 de Tensién (o renunciar a su
accién) para poder llevar a cabo 2 maniobras, tal y como
estipulan las reglas habituales de combate. Algunas naves
pueden tener multiples pilotos, en cuyo caso cada uno de ellos
puede realizar 1 maniobra exclusiva de piloto y unicamente la
nave sufre la Tension.

Una astronave o vehiculo de Silueta 5 o superior solamente
podra beneficiarse de 1 maniobra exclusiva de piloto cada
asalto.



ACCIONES

En los combates que involucran a astronaves y vehiculos, los
personajes pueden realizar ciertas acciones aplicables de manera
especifica a las naves o vehiculos que pilotan. Algunas de estas
acciones estan marcadas como exclusivas del piloto; una
astronave o vehiculo solo puede beneficiarse de 1 accidén
exclusiva de piloto cada asalto, no importa cuantos tripulantes
viajen a bordo. Las acciones exclusivas del piloto afectan al
movimiento de la nave, y existe un limite a la velocidad y
recorrido de una nave cada asalto.

Es preciso recordar que cualquiera de las acciones enumeradas
en la pagina 203 del manual basico de Al Filo del Imperio
puede también realizarse en un combate entre astronaves o
vehiculos, pero siempre dentro de los limites del sentido comun.

ATACAR CON UN ARMA DEL
VEHICULO

La dificultad de una tirada de combate efectuada desde una
astronave o vehiculo se calcula comparando las Siluetas del
vehiculo atacante y el objetivo (incluso aunque éste no sea otro
vehiculo) y consultando la Tabla 2-1: Comparacion de
Siluetas. Esto refleja el hecho de que las naves mas grandes
tienen dificultades para alcanzar a otras mas pequenas y veloces,
a la vez que su voluminosa masa los convierte en blancos faciles
para esas mismas naves pequefas. Gracias a los avanzados
sistemas computerizados de seleccion de objetivos instalados en
la mayoria de las astronaves, el alcance de un disparo no influye
para nada en la dificultad del ataque; si el blanco se encuentra
dentro del alcance del arma de una astronave, ésta puede impac-
tarle. También se aplican modificadores adicionales a esta tirada
segun las maniobras de astronave, talentos, terrenos y demas
factores que puedan afectarla (a discrecion del DJ).

Cuando se ataca a una nave de Silueta 4 o inferior, el defensor es
quien elige la zona de defensa donde impacta el ataque. Durante
un combate espacial, los pilotos suelen maniobrar para colo-
carse en la mejor posicion que les permita orientar sus escudos
hacia el enemigo y encafionarlos con las armas mas adecuadas.
Cuando un oponente trata de anular estos esfuerzos y las naves
sean demasiado grandes, lentas o ingobernables para benefi-
ciarse de determinadas acciones y maniobras de vehiculos, el
vencedor de la disputa se decide con una tirada enfrentada de
Pilotar nave espacial (ver la pagina 116 del manual basico de Al
Filo del Imperio). Hay situaciones en las que la regla de "el
defensor elige la zona" no se aplica porque la regla no funciona
dentro de la narrativa en curso. Por ejemplo, si atacan en el
mismo turno a la nave por proa y popa, la regla no se puede
aplicar.

Cuando se ataca a una nave de Silueta 5 o superior, la zona de
defensa alcanzada por el ataque se determina en funcién de la
posicion relativa de las naves en la batalla segtin las acciones
declaradas por el DJ y los jugadores, como ilustra el estilo de
juego dindmico y narrativo propio de Al Filo del Imperio.

DEFENSA CONTRA
CAZAS ESTELARES

Las naves de linea suelen estar provistas de
turbolaseres y canones de iones pesados para
combatir otras naves de tamafo similar. Son las
Onicas astronaves lo bastante grandes para
equiparse con esta clase de armamento pesado.
Sin embargo, esto hace que sean vulnerables a
los diminutos y agiles cazas estelares. Los
turbolaseres y los canones de iones tienen una
baja cadencia de fuego y no pueden pivotar lo
pbastante rapido para seguir a objetivos tan
veloces de manera eficaz; ademas, al tener
superficies mayores, sus armas deben cubrir
sectores de tiro mas amplios.

Por esta razon, en algunas naves de linea se
instalan armas anticaza como cafiones blaster y
laser. Esto entrana un riesgo que debe calcularse
con cuidado: estos sistemas anticaza consumen
una energia y ocupan un espacio que podrian
destinarse a armas mas potentes, No obstante,
algunos disefadores consideran que el sacrificio
merece la pena, sobre todo a la hora de
construir naves de “escolta” de tamafo medio.

Cuando disparan cafnones blaster automaticos,
cafiones blaster, cafiones laser y cafiones laser
cuadruples, las naves de linea (jy solo las naves
de lineal) utilizan su Silueta como si fuera 1
punto mas baja.

TABLA 2-1: COMPARACION DE
SILUETAS

Diferencia entre Siluetas " Dificultad

La Silueta de la nave atacante Facil (¢)
es al menos 2 puntos mas
pequefia que la del objetivo.

La Silueta de la nave atacante
es igual que la del objetivo o
solo se diferencian por 1 punto.
La Silueta de la nave atacante
es mayor que la del objetivo
por 2 puntos.

La Silueta de la nave atacante
es mayor que la del objetivo
por 3 puntos.

La Silueta de la nave atacante
es mayor que la del objetivo
por 4 puntos 0 mas.

Media (¢ ¢)

Dificil (¢ ¢ ¢)

Desalentadora (¢ ¢ ¢ §)

Formidable (¢ ¢ ¢ ¢ )

VIAJE INTERESTELAR
AL FILO DEL IMPERIO
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TABLA 2-2: MANIOBRAS EXCLUSIVAS DEL PILOTO

Maniobra Silueta Velocidad Resultados

Acelerar/Frenar | Cualquiera | Cualquiera | El piloto puede aumentar o reducir en 1 punto la Velocidad actual de la
nave o vehiculo, hasta un minimo de O o un maximo igual a su Velocidad
maxima.

Avanzar Cualquiera | Cualquiera | La cantidad de maniobras de astronave necesarias para que una nave o
vehiculo recorra un nimero concreto de intervalos de alcance depende de
su Velocidad:

¢ Velocidad O: La nave o vehiculo no se esta moviendo, y por tanto no
puede realizar esta maniobra hasta que acelere.

¢ Velocidad 1: 1 maniobra de astronave para desplazarse a alcance de
bocajarro de un objetivo u objeto, o bien 2 maniobras de astronave para
pasar de bocajarro a corto alcance (y viceversa).

e Velocidad 2-4: 1 maniobra de astronave para desplazarse a alcance de
bocajarro de un objetivo u objeto, de bocajarro a corto alcance o de corto
alcance a bocajarro. 2 maniobras de astronave para pasar de distancia de
bocajarro a alcance medio (y viceversa)

¢ Velocidad 5-6: 1 maniobra de astronave para desplazarse a alcance de
bocajarro de un objetivo u objeto, de bocajarro a alcance medio o de
alcance medio a bocajarro. 2 maniobras de astronave para pasar de
distancia de bocajarro a largo alcance (y viceversa).

Maniobras 1-4 3+ Ejecutar maniobras evasivas incrementa 1 vez la Dificultad de la reserva de
evasivas dados de todos los ataques efectuados contra la nave hasta el final del
siguiente turno del piloto. Aunque esto hace que la nave resulte mas dificil
de impactar, también afecta negativamente a su punteria, por lo que se
incrementa 1 vez la Dificultad de la reserva de dados de todos los ataques
efectuados por la nave hasta el final del siguiente turno del piloto.

Pisar a fondo 1-4 Cualquiera | Esta maniobra permite a una nave o vehiculo pasar inmediatamente a su
Velocidad maxima desde cualquier otra Velocidad forzando al maximo sus
propulsores y sobrecargando los motores del vehiculo. Al ejecutar esta
maniobra, la nave o vehiculo sufre 1 punto de Tension de sistemas por
cada punto de diferencia entre la Velocidad actual del vehiculo y su
Velocidad maxima.

Seguir al 1-4 3+ Hasta el final del siguiente turno del piloto, se incrementa 1 vez la
objetivo Capacidad de todas las tiradas de combate realizadas por la nave o
vehiculo que ejecuta esta maniobra. Por desgracia, mientras el piloto se
centra en su objetivo actual pierde de vista otras amenazas y se expone a
los ataques enemigos, por lo que también se incrementa 1 vez la
Capacidad de todas las tiradas de combate efectuadas contra la nave que
ejecuta esta maniobra hasta el final del siguiente turno del piloto.

TABLA 2-3: ACCIONES EXCLUSIVAS DEL PILOTO

Enfilar 1-4 4+ Tirada de Pilotar: Si el piloto supera la tirada, ignora todas las
e Sila Velocidad de la nave que penqlizaciones impuestas por las maniobras
inicia el movimiento es superior a la evaswai (]tahntot Iasl sfyya;sdcc])mo las ?e su It

e S B oponente) hasta el final del siguiente asalto.
g olejeine per 1 o mae el Ademas, también puede elegir a qué zona de
* Sila Velocidad de la nave que defensa ira dirigido su ataque. Si falla la
inicia el movimiento es igual que la | tirada, no recibe ningtin beneficio y sigue
del objetivo: Media (¢ @). sufriendo las penalizaciones de las posibles
e Sila Velocidad de la nave que maniobras evasivas efectuadas.
inicia el movimiento es inferiorala | Una vez enfilado el vehiculo enemigo, en el
del objetivo por 1: Dificil (¢ @ 9). | siguiente turno éste puede intentar anular la
« Si la Velocidad de la nave que ventaja utilizando esta misma maniobra y
inicia el movimiento es inferior a la | Siguiendo el mismo procedimiento, pero la
del objetivo por 2 0 mas: dificultad aumenta en 1 por cada vez que él o
Desalentadora (¢ ¢ ¢ §). su adversario haya enfilado con éxito a su

oponente.




TABLA 2-4: ACCIONES DE ASTRONAVES Y VEHICULOS (CUALQUIER TRIPULANTE)

Acciones | Habilidades y dificultad Resultados |
Atacar con Tirada de Artilleria: A menos que una regla especifique lo contrario, cada arma de una astronave o vehiculo
un arma de o §i la Slusia de I neve ciEene e &l solamente se puede disparar 1 vez por asalto como maximo.
un vehiculo | en0s 2 puntos mas pequena que la La dificultad de una tirada de combate efectuada desde una astronave o vehiculo se calcula
del objetivo: Facil (). comparando las Siluetas del vehiculo atacante y el objetivo (incluso aunque éste no sea otro
o §l Iz Silueia de [ neve siacnie es vehiculo). Gracias a los avanzados sistemas computerizados de seleccio_n de objetivos
igual que la del objetivo o solo se invsltalados en la mayorfa de las astronaves, el alcance de un disparo no influye para nada en la
diferencian por 1 punto: Media (¢ 4). glflcultad dQI ataque; si el blanco se encuentra dentro del alcance del arma de una astronave,
ésta puede impactarle.
e Si la Silueta de la nave atacante es ) - ) )
mayor que la del objetivo por 2 puntos: Cuandq se ataca a una nave de Silueta 4 o |~nfer|or, el,de,fe‘nsor es quien elige la zona de defensa
Dificil (¢ ¢ ¢). donde impacta el ataque. Las naves pequenas son mas gg]]es y se mueven constantemente; en
un combate nunca dejan de fintar, esquivar, virar y maniobrar para situarse de tal modo que sus
¢ Sila Silueta de la nave atacante es zonas de defensa mas potentes estén siempre orientadas hacia el atacante. Si un oponente
mayor que la del objetivo por 3 puntos: | trata de anular estos esfuerzos, el vencedor de la disputa se decide con una tirada enfrentada
Desalentadora (0 ¢ & @). de Pilotar nave espacial (ver la pagina 116 del manual basico de Al Filo del Imperio). Cuando se
e Si la Silueta de la nave atacante es ataca a una nave de Silueta 5 o superior, la zona de defensa alcanzada por el ataque se
mayor que la del objetivo por 4 puntos determina en funcion de la posicion relativa de las naves en la batalla segln las acciones
o mas: Formidable (0 99 9 @). declaradas por el DJ y los jugadores.
Control de Tirada de Mecanica: Repara Tensidn de sistemas: Una vez por turno, se recupera 1 punto de Tension de sistemas
dafios « Si el valor actual es menor que Ia mas 1 punto adicional por cada 3%.
mitad del umbral: Facil (¢). Reparar Dafios en el casco: Una vez por encuentro, se recupera 1 punto de Dafios en el casco
« Si el valor actual es igual o mayor que | Mas 1 punto adicional por cada 3.
el umbral: Media (¢ @). Reparar impactos criticos: la dificultad se indica en la Tabla 7-9: Impactos criticos. Se pueden
o Si el valor actual excede el umbral: hacer tantas tiradas como sean necesarias hasta que se consiga reparar.
Dificil (9 9 @).
Trazar Media (¢ @) de Astronavegacion o El tripulante estudia el terreno y traza un rumbo para atravesarlo sin peligro. Si consigue la
rumbo Dificil (¢ ¢ @) de Percepcion tirada, cada 3% obtenido elimina 1l impuesto por terreno dificil.
Accion de Media (¢ ) de Pilotar El tripulante actta de copiloto, tomando el control de sistemas y equipos auxiliares para que el
copiloto piloto pueda concentrarse en el manejo del vehiculo. Si consigue la tirada, cada 3% obtenido
rebaja 1 dado de Dificultad de la siguiente tirada de Pilotar del piloto.
Interferir Media (¢ ) de Computadoras El tripulante utiliza los sistemas del vehiculo para interferir las comunicaciones de un vehiculo
sistemas enemigo. Si consigue la tirada, el enemigo debe hacer una tirada Media (¢ ) de
Computadoras para poder usar sus sistemas de comunicacion. La dificultad de esta tirada
aumenta en 1 por cada 3¥3% adicionales obtenidos, y la interferencia afecta a 1 objetivo
adicional por cada {? gastada.
Potenciar Dificil (¢ ¢ 4) de Mecanica El tripulante redirige la energia de otros sistemas para potenciar los sistemas defensivos del
escudos vehiculo. Esto solamente funciona con vehiculos que ya tuvieran una puntuacion de Defensa. Si

consigue la tirada, el vehiculo sufre 1 de Tension de sistemas e incrementa en 1 punto la
Defensa de una de sus zonas de defensa hasta el comienzo de su siguiente turno. Cada 3%
adicional prolonga la duracion de este efecto en | asalto.

Reparaciones

Dificil (¢ ¢ @) de Atletismo

En algunos casos, una reparacion puede consistir en algo tan simple como soldar una recia

manuales placa de metal sobre un componente dafiado. Si el tripulante dispone de las herramientas
adecuadas para la tarea, puede eliminar 1 punto de Dafios en el casco, mas 1 punto adicional
por cada 3%3% ademas del primero. Las limitaciones del control de dafios se siguen aplicando a
este uso especial de la accion, por lo que solo se puede intentar 1 vez en cada encuentro.
Disciplina de | Dificil (¢ ¢ 4) de Liderazgo o El tripulante analiza las tacticas del oponente y coordinar los disparos de sus aliados con el fin
tiro Disciplina de optimizar su precision. Si consigue la tirada, el proximo tripulante que dispare una de las
armas de la nave puede afiadir [J a su tirada. Cada 3%¢3% aparte del primero otorga esta misma
bonificacion a un tripulante adicional. Ademas, el tripulante puede gastar 2242 para que
todos los impactos efectuados desde los sistemas de armamento de su nave inflijan 1 punto de
Tension de sistemas a sus objetivos (aparte del dafio normal) hasta el comienzo de su proximo
turno, habiendo coordinado sus disparos para vaporizar escudos y sobrecargar sistemas.
Escanear Dificil (¢ ¢ 4) de Percepcion Si consigue la tirada, el tripulante averigua de qué armas dispone la nave, qué modificaciones
vehiculo lleva instaladas y cuales son sus umbrales de Tension de sistemas y Dafios en el casco.
enemigo Gastando 242 también identifica sus niveles actuales de Tension de sistemas y Dafios en el
€asco.
Piratear los Dificil (¢ ¢ 4) de Computadoras Si se consigue la tirada, la Defensa de una de las zonas de defensa del objetivo se reduce
sistemas del durante tantos asaltos como los 3% obtenidos en la tirada. Puede gastarse @ para inutilizar un
enemigo sistema de armamento durante 1 asalto, y con £242 se puede infligir 1 punto de Tension de
sistemas al vehiculo objetivo
Burlar Media (¢ @) de Computadoras o El tripulante detecta todos los proyectiles que se dirigen hacia su nave y utiliza sus propios
misiles Dificil (¢ ¢ 4) de Alerta sistemas para interferir sus dispositivos de seguimiento, o quizas calcule el momento mas

oportuno para soltar bengalas y sefiuelos que desvien la trayectoria de los misiles. Si consigue
la tirada, hasta el comienzo del siguiente turno del tripulante se incrementa 1 vez la Dificultad
de todo ataque efectuado contra la nave o vehiculo del tripulante para el que se utilicen armas
con la propiedad Guiada. Por cada £2&} adicional se aplica 1 incremento mas a la Dificultad de

VIAJE INTERESTELAR
AL FILO DEL IMPERIO

estos ataques.



TABLA 2-5: MANIOBRAS DE ASTRONAVES Y VEHICULOS (CUALQUIER TRIPULANTE)

un miembro de la tripulacion que tenga acceso a los controles de los
escudos puede redistribuir hasta 1 punto de Defensa de una zona de
defensa cualquiera a otra distinta. Por ejemplo, un personaje puede
reforzar la zona de defensa de proa de su nave con 1 punto sustraido
de la zona de defensa de popa. Esta maniobra sélo funciona si la nave
o vehiculo tiene puntos de Defensa que pueda redistribuir [si dispone
de escudos deflectores, por ejemplo)

¢ Afiadir [J a la siguiente tirada de combate. Si el personaje dedica 2
maniobras seguidas a apuntar, puede afiadir (][] a su proxima tirada

e Golpear una parte concreta de un objetivo. Si el personaje emplea 1
maniobra para apuntar con este fin, debe afiadir Il 2 su proxima
tirada de combate. Si dedica 2 maniobras seguidas, esta penalizacion

Esta maniobra afade [] a la proxima tirada de un aliado que esté a
distancia de interaccion. Varios personajes pueden valerse de esta
maniobra para afiadir maltiples [J a la proxima tirada del aliado en la
interaccion. Todos los dados adicionales proporcionados por esta
maniobra deben emplearse en el siguiente turno del personaje que
recibe la ayuda; en caso contrario se descartan sin efecto. El DJ debe
emplear el sentido comin a la hora de permitir este tipo de
asistencias; ciertas acciones sencillamente no se realizan mejor en

Maniobra Silueta ' Velocidad Resultados
Ajustar escudos | Cualquiera | Cualquiera
deflectores
Apuntar Cualquiera | Cualquiera
de combate.
se reduce a .
Prestar ayuda Cualquiera | Cualquiera
equipo.

INCLUYENDO
ASTROMECANICOS

Lo mas probable es que si un As va a estar al mando de un
caza estelar, va a tener un droide astromecénico volando con
él; cuanto mds capaz es el droide, mas efectivo es el piloto.
Esto es especialmente cierto para cualquier nave que tenga un
zdcalo de astromecanico, que requieren los pequenos droides
para conectarse a los sistemas clave. Sin embargo, estas
unidades también son independientes de la nave a la que estan
conectadas y pueden ser PNJ o PJ. Funcionan mds como
copilotos que simplemente como parte de los sistemas de la
nave, pero tienen caracteristicas de ambos. Como tal, los
astromecanicos requieren cierta atencién con respecto a como
interactuan con el piloto y la nave. Las siguientes son algunas
pautas para usar astromecdanicos en una aventura de La Era de
la Rebelion.

ASTRONAVEGACION

Los astromecanicos se llaman asi por su capacidad de
interactuar con naves espaciales de cualquier tamafio, pero
para los cazas con droides, juegan un papel especialmente
importante. Los cazas estelares construidos para albergarlos
carecen de ciertos sistemas criticos, entre ellos la capacidad de
navegar por las rutas hiperespaciales. Dependiendo del
modelo, un astromecanico puede tener hasta quince destinos
preestablecidos almacenados en su bufer de astronavegacion.
Estas rutas almacenadas se programan en un droide antes de
una misiéon. Aunque el droide atin necesita hacer los calculos
apropiados basados en la ubicacion actual de la nave dentro de
un sistema dado, las rutas almacenadas lo hacen significativa-
mente mas facil.

Al trazar un curso utilizando una ruta preprogramada, el
piloto o el droide realiza una tirada Simple (-) de Astronave-
gacion con los modificadores apropiados, en lugar de la
dificultad estandar.

Las complicaciones surgen cuando el piloto necesita al
astromecanico para calcular una ruta que no estd dentro del
bufer de astronavegacion del droide. Debido a las limitaciones
del astromecanico, el piloto y el droide hacen uso de los
sensores de la nave y el equipo de observaciéon mientras
extrapolan de las rutas almacenadas. El célculo de una ruta
fuera del bufer de astronavegacion del droide requiere una
tirada Dificil (“‘) de Astronavegacion antes de aplicar
cualquier modificador adicional (en lugar de la tirada Simple
normal).




INICIATIVA

En el combate de naves estelares, un PJ astromecénico lanza la
iniciativa de la forma habitual, tomando su turno en el punto
apropiado en el orden de la iniciativa. Dado que el piloto y el
astromecdnico estan trabajando juntos en la misma nave,
pueden elegir coordinar sus acciones, tomando ranuras de
iniciativa de PJ que estdn proximas.

MANIOBRAS DE ASTROMECANICO

Funcionalmente, un astromecanico es capaz de pilotar la navey,
por lo tanto, puede realizar maniobras de piloto si el ocupante
de la cabina estd incapacitado u ocupado. Normalmente, el
droide ayuda al piloto de la nave y, como tal, las tnicas
maniobras del Manual basico de Al Filo del Imperio que un
astromecanico puede realizar mientras estd conectado son
Ajustar escudos deflectores en la pagina 232 y Prestar ayuda
en la pagina 202. Ademas, los astromecdanicos también pueden
realizar la siguiente maniobra nueva:

AUMENTAR LA POTENCIA

Solo piloto: No.
Silueta: 0-3.
Velocidad: Cualquiera.

Normalmente, los motores de un caza estelar estan optimizados
para su velocidad y maniobrabilidad. Como maniobra, un
astromecanico puede reconfigurar este equilibrio por un corto
periodo de tiempo, enrutando potencia adicional a los motores
desde otros sistemas. Esto es util cuando se necesita velocidad
en linea recta sobre la maniobrabilidad, especialmente cuando
se trata de escapar de las naves mas rdpidas del Imperio, o
cuando los motores han sufrido dafios y se necesita la velocidad
adicional simplemente para mantener el ritmo. Si bien es
arriesgado v dificil, este aumento adicional de velocidad puede
marcar la diferencia entre la vida y la muerte. Cuando un
astromecanico aumenta la potencia, la nave sufre 2 Tensiones
de sistemas y aumenta la Velocidad maxima de la nave en 1
durante un namero de turnos igual al Intelecto del
astromecanico. El inconveniente es que este movimiento reduce
el Manejo de la nave en 2, y el astromecanico no puede realizar
una accién de Potenciar escudos en el mismo turno. Los
pilotos deben tener en cuenta que esta maniobra se puede
combinar con el talento Aceleracion maxima, jlo que permite
que un ala-X coincida brevemente con la velocidad de un ala-A!
Multiples usos de Aumentar la potencia en la misma nave no se
acumulan.

PNJ ASTROMECANICO

A diferencia de sus contrapartidas PJ, los PNJ
astromecanicos conectados a un caza estelar se
manejan de manera diferente. En lugar de tener
su propio espacio de iniciativa, las maniobras y
acciones de un PNJ astromecanico se integran en
el turno del piloto. A este respecto, siempre se
considera que esta realizando una maniobra de
Prestar ayuda, anadiendo [l a una tirada de
habilidad que el piloto realice cada turno.
Después de tirar los dados, el piloto puede
gastar £24242 0 @ para obtener el beneficio de
una maniobra o accion de astromecanico exitosa
de la lista incluida. Si esta accion requiere una
tirada, cuenta como si el astromecanico ha
tenido éxito con 3% y sin £ o &}.

Ejemplo: Dryt, pilotando su ala-X en medio de un
enfrentamiento entre flotas, tiene a R3-L9, un
PNJ astromecanico en el zocalo de su nave. En
medio de la batalla, Dryt es atacado por un par
de cazas TIE/In. Durante su turno, después de
realizar maniobras evasivas, Dryt intenta Enfilar a
su oponente. Como R3-L9 es un PNJ droide,
Dryt agrega [l a su reserva de dados. Tira los
dados, y no logra ninglin éxito, jpero lanza un
impresionante 22! Dryt elige gastar
2 en la maniobra del astromecanico jVigila
tu espalda! ganando un + 1 adicional a su
Defensa hasta su proximo turno. Luego gasta el
resto de £2€2 en una opcion mas convencional,
agregando [l a su siguiente tirada de Pilotar.

ACCIONES DE ASTROMECANICO

Un astromecdnico realmente brilla en su capacidad de tomar
medidas para ayudar al piloto en pleno vuelo. Si bien puede
usar la maniobra personal de Prestar ayuda, hay acciones
especificas que puede tomar para mejorar en gran medida el
rendimiento de un piloto en el fragor de la batalla. Dado que
estos droides son esencialmente conscientes de si mismos,
responden rapidamente a las 6rdenes verbales y pueden tomar
medidas por iniciativa propia.

Al igual que con las maniobras, un astromecdnico puede
realizar cualquier accién de pilotar si nadie mas esta en los
controles, o si se le ordena hacerlo, pero generalmente deja el
vuelo a sus compaieros organicos. De las acciones descritas en
el manual basico de Al Filo del Imperio, un PJ astromecanico
en el zécalo de un caza estelar puede realizar las siguientes
acciones:

« Control de dafos.
 Trazar rumbo.

o Accién de copiloto.
« Potenciar escudos.
« Escanear vehiculo.
o Burlar misiles.

VIAJE INTERESTELAR
AL FILO DEL IMPERIO



Ademas, los PJ astromecanicos pueden hacer tiradas de
Artilleria si hay un sistema de armas disponible.

Las siguientes acciones adicionales son exclusivas de los astro-
mecénicos:

iVIGILA TU ESPALDA!

Un astromecdnico en un zdcalo tiene acceso directo a los
escaneres y sistemas de punteria del caza, y como tal puede
identificar rapidamente las amenazas que el piloto puede que
no vea. A diferencia del piloto, el droide es capaz de mirar en
todas las direcciones a la vez y puede advertir al piloto de una
amenaza inmediata. El astromecdnico realiza una tirada
Media (“) de Computadoras para identificar y priorizar
las amenazas entrantes. Cada 3¥ proporciona a la nave
Defensa + 1 en una sola zona de defensa hasta el proximo
turno del astromecdnico. Se pueden afiadir uno o mas Ml a la
tirada dependiendo del tamafio y el caos de un duelo espacial.
En un combate de un caza contra un caza no se anadiria
ninguno, mientras que la gran cantidad de posibles amenazas
en un combate entre flotas podria afiadir tantos como M.

FIJAR AL OBJETIVO

Mas alla de la defensa, un astromecanico también puede usar
los escaneres y los sistemas de punteria del caza para fijar al
objetivo. Esto es especialmente util cuando un disparo es
absolutamente importante, ya que los pilotos suelen reservar
las capacidades del droide para misiles o torpedos de protones.
Para realizar esta accion, el astromecanico declara un objetivo,
haciendo una tirada de Computadoras con una dificultad
determinada mediante la comparaciéon de las siluetas de la
nave del astromecanico y la nave objetivo (usa la Tabla 2-1:
Comparacion de Silueta en la pagina 9). Al igual que con
iVigila tu espalda!, anade WM segtn la situacion, represen-
tando la dificultad de priorizar multiples objetivos. Si supera la
tirada proporciona [] en las tiradas de Artilleria del piloto
contra el objetivo fijado, asi como una [] adicional por cada
3%3% mds alld del primero. El objetivo permanece fijado
durante un asalto, mas un asalto adicional por cada {242
obtenida en la tirada. Cualquier 48 generado indica el nimero
de turnos que debe esperar un astromecanico antes de que se
pueda hacer otro intento de Fijar al objetivo.

VIAJE INTERESTELAR
AL FILO DEL IMPERIO

VEHICULOS Y ESBIRROS

Cuando en un combate participan astronaves y
vehiculos, el DJ puede usar igualmente las reglas
de los esbirros para simplificar y agilizar los
encuentros. Con vehiculos de un solo asiento
como moto deslizadoras, aerodeslizadores o
cazas estelares, este proceso es muy parecido.
Basta con combinar 2 a 4 vehiculos similares (y
que estén pilotados por el mismo tipo de PNJ
esbirros) en un solo grupo de esbirros. Este
grupo de vehiculos se consideran una sola
entidad; esto puede describirse en términos
narrativos como un vuelo en perfecta formacion
0 una escuadrilla dispersa con una cohesion
minima. Como ocurre con los grupos de PNJ
esbirros, las astronaves y vehiculos de los
esbirros también atacan una sola vez en conjunto
(aplicando incrementos a la tirada si su “habi-
lidad de grupo exclusiva” lo permite), y sufren
dafios también en grupo. Todas han de selec-
cionar las mismas maniobras y desplazarse a los
mismos sitios.

Normalmente las naves de linea y los vehiculos
mas pesados no se tratan nunca como esbirros;
después de todo, nadie querria tener que luchar
contra un grupo de entre 2 y 4 destructores
estelares. No obstante, sI pueden albergar
grupos de esbirros en su interior. Por ejemplo, en
una nave de linea con midltiples sistemas de
armamento, estos pueden estar operados por
grupos de esbirros artilleros de modo que varias
armas idénticas disparen a la vez por un mismo
sector de tiro. El DJ puede agrupar diversas
armas del mismo tipo y con un mismo sector de
tiro si pertenecen todas al mismo vehiculo,
pudiendo asi dispararlas al unisono contra un
objetivo e incrementando su tirada si las dota-
ciones de esbirros tienen la Artilleria como
habilidad grupal. Esto ahorra mucho tiempo al
resolver los turnos de las naves de linea (que por
norma general pueden abrir fuego con numero-
sas armas) y representa su capacidad para
atacar a otras naves con tremendas andanadas
de disparos.

Con todo, es preciso tener en cuenta que, al
utilizar grupos de esbirros en una sola nave de
[lnea o vehiculo, es dicho vehiculo quien recibe
los dafios, no los grupos de esbirros.




TABLA 2-6: MANIOBRAS EXCLUSIVAS DE DROIDE ASTROMECANICO

Maniobra
Aumentar la
potencia

| Velocidad | Resultados

Cualquiera

Silueta
0-3

Cuando un astromecanico aumenta la potencia, la nave sufre 2
Tensiones de sistemas y aumenta la Velocidad maxima de la nave en
1 durante un namero de turnos igual al Intelecto del astromecanico.
El Manejo de la nave se reduce en 2, y el astromecanico no puede
realizar una accion de Potenciar escudos en el mismo turno. Los
pilotos deben tener en cuenta que esta maniobra se puede
combinar con el talento Aceleracion maxima. Multiples usos de
Aumentar la potencia en la misma nave no se acumulan.

TABLA 2-7: ACCIONES EXCLUSIVAS DE DROIDE ASTROMECANICO

Acciones
iVigila tu
espaldal

Habilidades y dificultad
Tirada Media (¢ ¢) de Computadoras

Resultados

Un astromecanico en un zocalo tiene acceso directo a los
escaneres y sistemas de punteria del caza, y como tal
puede identificar rapidamente las amenazas que el piloto
puede que no vea. A diferencia del piloto, el droide es
capaz de mirar en todas las direcciones a la vez y puede
advertir al piloto de una amenaza inmediata. Cada 3%
proporciona a la nave Defensa + 1 en una sola zona de
defensa hasta el proximo turno del astromecanico. Se
pueden anadir uno o mas Il a la tirada dependiendo del
tamafo y el caos de un duelo espacial. Un combate de un
caza contra un caza no agregaria ninguno, mientras que la
gran cantidad de posibles amenazas en un combate entre
flotas podria afiadir tantos como .

Fijar al
objetivo

Tirada de Computadoras:

¢ Sila Silueta de la nave atacante es al
menos 2 puntos mas pequefia que la del
objetivo: Facil (@).

¢ Si la Silueta de la nave atacante es igual

que la del objetivo o solo se diferencian
por 1 punto: Media (¢ ¢).

e Sila Silueta de la nave atacante es
mayor que la del objetivo por 2 puntos:

Dificil (¢ ¢ ¢).

e Sila Silueta de la nave atacante es
mayor que la del objetivo por 3 puntos:

Desalentadora (9 99 9).

e Sila Silueta de la nave atacante es
mayor que la del objetivo por 4 puntos o

mas: Formidable (0 9 9 9 @).

Un astromecanico puede usar los escaneres y 10s sistemas
de punteria del caza para fijar al objetivo. Esto es
especialmente Gtil cuando un disparo es absolutamente
importante, ya que los pilotos suelen reservar las
capacidades del droide para misiles o torpedos de
protones.

Afiade [l segln la situacion, representando la dificultad
de priorizar miltiples objetivos. Si supera la tirada
proporciona [] en las tiradas de Artilleria del piloto contra
el objetivo fijado, asi como un [] adicional por cada 3%
mas alla del primero. El objetivo permanece fijado
durante un asalto, mas un asalto adicional por cada {242
obtenida en la tirada. Cualquier 48 generado indica el
namero de turnos que debe esperar un astromecanico
antes de que se pueda hacer otro intento de Fijar al
objetivo.

VIAJE INTERESTELAR
AL FILO DEL IMPERIO
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TABLA 2-8:GASTO DE {3 Y @ EN COMBATES DE VEHICULOS Y ASTRONAVES

Coste

Yod

Resultados posibles
Anadir [] a la proxima tirada de Pilotar, Artilleria, Computadoras o Mecanica que realice un aliado del personaje activo.

Advertir un detalle importante en el conflicto actual, como un error fatal en la trayectoria de una nave enemiga o el
punto débil de un deslizador de asalto.

Infligir un impacto critico si se realiza un ataque con éxito y el dafio causado supera el Blindaje del objetivo (el coste en
&2 puede variar).

Activar una propiedad de un arma (el coste en &} puede variar).

QoP

Realizar una maniobra gratuita inmediatamente, siempre que no se hayan llevado a cabo las dos maniobras maximas
para el turno.

Anadir [l a la proxima tirada de Pilotar o Artilleria del personaje objetivo.

Anadir [J a la proxima tirada de Pilotar, Artilleria, Computadoras o Mecanica que realice cualquier personaje aliado
(incluido el personaje activo).

QOO o @

Cuando se inflige dafio a una nave o vehiculo enemigo, el ataque puede dafnar temporalmente uno de sus componentes
(elegido por el atacante) en vez de causar Tension de sistemas o Dafios en el casco. El efecto concreto debe acordarse
entre el jugador atacante y el DJ, pero ha de ser I6gico. Por ejemplo, dafiar el generador de escudos de una nave
deberTta reducir a O su Defensa hasta que se repare con una tirada de Mecanica. No obstante, en ningln caso deberia
inutilizar gravemente al objetivo. En las Tablas 7-10 y 7-11 (pagina 245 del manual basico de Al Filo del Imperio)
figuran algunos de los componentes que pueden quedar inutilizados a consecuencia del ataque.

lgnorar penalizaciones impuestas por el terreno o por fenomenos estelares hasta el final del siguiente turno del
personaje activo.

Si el personaje activo esta pilotando la nave, puede llevar a cabo de forma gratuita 1 maniobra exclusiva de piloto
(siempre y cuando no exceda el limite de maniobras exclusivas en su turno).

Obligar a la nave o vehiculo objetivo a desviarse de su trayectoria. anulando el efecto de maniobras como apuntar o
seguir al objetivo.

Incrementar la Dificultad de la proxima tirada de Pilotar o Artilleria del personaje objetivo.

Incrementar la proxima tirada de Pilotar, Artilleria, Computadoras o Mecanica realizada por cualquier personaje aliado
[incluido el personaje activo).

Hacer algo vital para invertir las tornas del combate, como destruir el generador de escudos de una nave de linea o
despistar a una nave enemiga ocultandose en un campo de asteroides.

dd

Al infligir dafo a un objetivo, el ataque destruye un componente esencial [elegido por el atacante) en vez de causar
Tension de sistemas o Danos en el casco. El componente queda totalmente inoperativo hasta que sea reparado por
completo. Como ocurre con la opcion de inutilizar un componente, este efecto debe ser acordado por el DJ y los
jugadores; algunos ejemplos son destruir los motores de una nave fugitiva, neutralizar su hiperimpulsor o volatilizar un
afuste de armas. En las Tablas 7-10 y 7-11 (pagina 245 del manual basico de Al Filo del Imperio) figuran algunos de

los componentes que pueden resultar destruidos a consecuencia del ataque.

TABLA 2-9:GASTODE & Y @ EN COMBATES DE VEHICULOS Y ASTRONAVES
Resultados posibles

Coste

Bow

Si el personaje activo esta pilotando una nave, la necesidad de efectuar una maniobra brusca le obliga a reducir en 1
punto su Velocidad.

El personaje activo pierde los beneficios de una maniobra anterior (como apuntar o maniobras evasivas) hasta que
vuelva a llevar a cabo esa maniobra.

La nave o vehiculo del personaje activo sufre 1 de Tension de sistemas (esta opcion puede escogerse mas de una vez).

=
BROY

Un oponente puede realizar inmediatamente 1 maniobra gratuita como respuesta a la tirada del personaje activo.
Afadir [ a la proxima tirada de Pilotar o Artilleria del personaje objetivo.

El personaje activo o un aliado suyo anaden Il a su proxima accion.

8BRS0

El puesto de iniciativa ocupado por el personaje activo se pasa al tltimo lugar del orden de iniciativas.

El personaje activo otorga a su enemigo una ventaja considerable para el encuentro actual (por ejemplo, se coloca justo
en su linea de tiro), lo que reduce en 1 la dificultad de todas las tiradas realizadas contra €l hasta el comienzo de su
siguiente turno.

W} El sistema de armamento principal de la nave del personaje activo [0 el que esté operando si se trata de un artillero)

sufre los efectos del impacto critico Componente alcanzado (ver pagina 244 del manual basico de Al Filo del Imperio).
Esto no se cuenta de cara al nimero de impactos criticos acumulados por la nave.
Incrementar la Dificultad de la siguiente tirada de Artilleria, Pilotar, Computadoras o Mecénica realizada por cualquier
aliado del personaje activo (incluido él mismo).
El personaje activo sufre una colision menor con uno de sus oponentes que se encuentre a alcance de bocajarro, o bien
contra un fendmeno estelar o elemento del terreno que esté atravesando en este momento.

& (yfallaen | El personaje activo sufre una colision mayor con uno de sus oponentes que se encuentre a alcance de bocajarro, o bien

la tirada) contra un fenomeno estelar o elemento del terreno que esté atravesando en este momento.




FENOMENOS ESTELARES Y TERRENO

El espacio esta lleno de obstaculos, desde simples asteoides y
cometas llameantes hasta peculiares anomalias gravitacionales,
nebulosas e incluso los temibles agujeros negros Cuando una
nave atraviesa o pasa muy cerca de uno de estos peligrosos
obstaculos, el piloto puede verse obligado a realizar una tirada
de Pilotar para eludirlo, aun cuando esté intentando una
maniobra de astronave que normalmente no requiera tirada. La
dificultad de dicha tirada depende de la velocidad que lleve la
nave (normalmente es mas facil esquivar un obstaculo cuando
la velocidad no es excesiva) y de su Silueta (también resulta mas
facil evitar algo con una nave pequefia que con una grande).

Estas reglas también se aplican a los velliculos que transitan por
la superficie de un planeta o vuelan a través de su atmdsfera. Los
conceptos basicos son los mismos: un vehiculo pequefio y agil
tiene mas posibilidades de evitar una colision fatal con el
terreno circundante que otros vehiculos mas lentos y pesados.

La dificultad de esta tirada de Pilotar es igual a la Velocidad
actual de la astronave o vehiculo, o bien a la mitad de su Silueta
(redondeando hacia arriba), la que sea mas alta. El menor de
estos dos valores es el numero de incrementos que deben
aplicarse a la Dificultad. Por ejemplo, un caza TIE que vuela a
través de un campo de asteroides a velocidad maxima (5)
deberia hacer una tirada Formidable (""‘) de Pilotar.
A continuacién tomaria la mitad de su Silueta (valor basico de
3, que reducido a la mitad y redondeando hacia arriba quedaria
en 2) y aplicar ese numero de incrementos a la Dificultad de la
tirada. En definitiva, el pobre piloto imperial deberad tirar contra

00666

Sin embargo, un reptador de las arenas jawa con Velocidad 1y
Silueta 4 que pretenda atravesar un cafién solamente deberia
realizar una tirada Media (“) de Pilotar, incrementando 1
de estos dados a .’ En este caso, la lentitud del reptador
obra en beneficio del conductor jawa, aun tratandose de un

vehiculo gigantesco y poco maniobrable.

Fallar una de estas tiradas no significa que la nave o vehiculo se
estrella (aunque si se falla y ademas se obtiene &, si que podria
estrellarse) Tan solo indica que el piloto no ha logrado salir
airoso de la situacién. La Velocidad del vehiculo se reduce en 1,
y ademds no consigue llegar adonde pretendia (por ejemplo, si
estaba intentando desplazarse a un lugar especifico situado a
alcance medio, seguiria estando a alcance medio de ese lugar).

ASTRONAVES, VEHICULOS Y ESCALAS

Las astronaves y los vehiculos siguen las mismas
reglas basicas de interaccion y accion descritas en
el Caprtulo I: Reglas del juego y en el Capitulo VI:
Conflicto y combate. No obstante, debido a su
masa y tamafno superiores, por necesidad han de
operar a una escala distinta que en este juego se
denomina escala planetaria.

En lo referente a las armas, el Blindaje y el umbral
de Darios en el casco de un vehiculo, cada punto
equivale a 10 puntos de la caracteristica equivalen-
te a escala personal. Por ejemplo, un cafion laser
de caza estelar con un dafo basico de 3 inflige 3

puntos de dafio cuando se dispara contra otra

astronave, pero si alcanzara a un humano le
causaria 30 Heridas. Y al revés, un fusil blaster de
infanteria tendria que infligir 10 puntos de dafo a
una astronave para poder causarle 1 solo punto de
dano.

Es preciso sefialar que las armas de escala
planetaria infligen cantidades de dano desorbitadas
a los individuos. La mayoria de los impactos infligen
de forma automatica suficientes Heridas para
exceder con creces el umbral de Heridas de un
personaje, incapacitandolo durante el resto del

encuentro.

Sin embargo, el DJ puede considerar que esto no
basta para representar la temible potencia destruc-
tiva de un arma de astronave disparada contra un
individuo. En tal caso, es libre de afnadir + 50 al
resultado de la tirada efectuada en la tabla de
heridas criticas. Por otra parte, los individuos
alcanzados por un arma de escala planetaria
podrian hallarse en la periferia del radio de efecto
del disparo, lo que explicaria por qué han sobrev-
ivido relativamente ilesos.

Cabe destacar también que, con objeto de evitar
que ciertas armas como las pistolas blaster inflijan
dafios criticos a astronaves fuertemente acoraza-
das, el dafio debe exceder el Blindaje del vehiculo
para que éste pueda sufrir un impacto critico.

Las armas de escala planetaria que poseen la
propiedad Explosion son particularmente eficaces
diezmando objetivos terrestres, aun cuando su
radio explosivo no les permita alcanzar a maltiples
blancos en el espacio. Las armas explosivas de
astronaves alcanzan a su objetivo principal y a todo
objetivo adicional que se encuentre a corto alcance,
y no solo a los que se encuentren a distancia de
interaccion del objetivo original.



Hay ocasiones en los combates entre astronaves y
vehiculos en que dos 0 mas personajes se enzarzan
en una persecucion. Las reglas normales de
combate pueden modificarse ligeramente para
representar esta clase de situaciones.

Lo mas importante que se debe recordar en una
persecucion es que gran parte de la accion es de
naturaleza narrativa. Las tiradas de habilidad
determinan el resultado de la persecucion, pero lo
que sucede durante la misma deben describirlo el
DJ y los jugadores.

Para resolver una persecucion, en primer lugar el
DJ ha de establecer la distancia que separa a
ambos vehiculos. Si se trata de una persecucion
entre vehiculos terrestres, como motos desliza-
doras, puede que sea conveniente emplear
intervalos de alcance a escala personal. Por otro
lado, si son dos aerodeslizadores, cazas estelares o
incluso naves de linea, deberian utilizarse intervalos
de alcance a escala planetaria.

Una vez determinada la distancia inicial de
separacion, perseguidor y perseguido han de
realizar una tirada competitiva de la habilidad
pertinente de Pilotar seglin los tipos de vehiculos
que manejen. La dificultad de esta tirada depende
de las circunstancias de la persecucion. Volar por el
espacio sin ningun tipo de obstaculo requiere una
tirada Simple (-). Pero si el terreno es un factor
influyente, entonces la dificultad debe fijarse
aplicando las reglas descritas en Fendmenos
estelares y terreno en la pagina 17, lo que significa
que los pilotos deberan hallar un delicado equilibrio
entre su velocidad y el riesgo de una colision
potencialmente letal.

Cuando ambas partes han efectuado su tirada, se
comparan sus 3¢ totales (como en cualquier otra
tirada competitiva). Si gana el perseguidor, la
distancia que lo separa de su presa se reduce en 1
intervalo de alcance. Si es el perseguido quien
gana, entonces esa distancia aumenta en 1
intervalo de alcance. Ademas, si el vencedor viaja a
mayor velocidad que el perdedor, la distancia de
separacion aumenta o disminuye un ndmero
adicional intervalos de alcance igual a la diferencia
entre sus Velocidades relativas.

PERSECUCIONES

El momento exacto en que termina una persecu-
cion se deja en manos del DJ, pero por lo general
acabara si el perseguidor es capaz de acercarse a
distancia de interaccion (o bocajarro), o si el
perseguido logra aumentar la separacion mas alla
del alcance extremo.

Si la persecucion tiene lugar durante un encuentro
mas amplio (por ejemplo, si dos personajes se
persiguen montados en motos deslizadoras mien-
tras el resto del grupo libra una batalla en otros
frentes). entonces las tiradas competitivas de los
personajes involucrados en la persecucion deben
hacerse al principio del asalto, antes de que los
demas jugadores resuelvan sus turnos. A continua-
cion se juegan los turnos de los demas personajes
del modo habitual, y aquellos que estén partici-
pando en la persecucion disponen de un turno
propio para acelerar, atacar al vehiculo que estan
persiguiendo o incluso llevar a cabo reparaciones
de emergencia mientras prosigue la persecucion
(sin embargo, no podran utilizar su turno para
realizar maniobras que modifiqguen su posicion
relativa a los demas miembros de la persecucion
hasta que ésta haya finalizado). Es importante
sefalar que la ubicacion de todos los implicados en
una persecucion cambiara respecto a los demas
miembros de su grupo, y es tarea del DJ y de los
jugadores indicar adonde se desplazan. Recuerda
que las reglas para persecuciones representan la
distancia que separa a quienes participan en ellas,
pero no el lugar exacto al que se mueven. Este
aspecto de la persecucion es el componente
narrativo que se mencionaba al principio.

Para finalizar, es importante destacar que estas
reglas también sirven para escenificar persecucio-
nes a pie; la Gnica diferencia es que la dificultad de
estas persecuciones es fija, todos los participantes
se mueven a la misma velocidad y la tirada compe-
titiva sera con toda probabilidad de Atletismo.




PELIGROS PARA LA NAVEGACION
ESPACIAL

Aunque el mas minuasculo pedacito de desecho espacial puede
suponer una amenaza para una astronave que surca el vacio a
toda velocidad, no todos los cuerpos astrondémicos son iguales.
Una cosa es pilotar una nave por una nebulosa cartografiada, y
otra muy diferente atravesar un denso campo de asteroides
perseguido por cazas imperiales. Si el espacio circundante es lo
bastante peligroso, el D] puede afadir tantos ll como considere
oportuno a la tirada de Pilotar de un personaje.

PELIGROS DEL ENTORNO Y
MANIOBRAS DIFICILES

Los capitanes de naves y conductores de vehiculos pueden verse
en la tesitura de tener que maniobrar en medio de campos de
asteroides o nebulosas (0, en el caso de vehiculos terrestres, en
pantanos o montes pedregosos) realizando para ello una tirada
de Pilotar. En estos casos, el jugador debe hacer la tirada
siguiendo las instrucciones concretas de la accién que trata de
realizar su personaje (en vez de hacer la tirada especificada por
su Velocidad y Silueta). No obstante, ha de afadir tantos
como requiera el peligro representado por los obstaculos, segiin
se indica en la Tabla 3-1: Peligros para la navegacion. El D]
también puede optar por incrementar la Dificultad de la tirada
en funcion de la Velocidad que lleve la nave o vehiculo. Por
norma general, debe aplicar 1 incremento si su Velocidad esta
entre 1 y 3,y 2 incrementos si la Velocidad esta entre 4 y 6.

TERRENO DE LUCHA DE UN
DUELO ESPACIAL

En una campaiia, es solo cuestion de tiempo para que un grupo
de juego se encuentre en medio de un duelo espacial. La realidad
de una frenética batalla entre maquinas de guerra y los que estan
en los controles es un ejercicio de caos desgarrador que
realmente pone a prueba las habilidades de los implicados. Un
As bien entrenado brillara en este tipo de encuentros. El desafio
del DJ es proporcionar variedad para mantener interesantes los
duelos espaciales sin ser repetitivo.

En el universo de Star Wars, con algunas excepciones, los
encuentros de combate entre vehiculos rara vez ocurren en
entornos vacios. Siempre hay factores ambientales y de terreno
presentes en una batalla. Lo siguiente expande Peligros del
entorno y maniobras dificiles, y describe brevemente cuatro
entornos diferentes que se pueden usar tanto en configuraciones
espaciales como planetarias para anadir interés a los encuentros
basados en vehiculos. Si bien las configuraciones que se
enumeran a continuacion pueden ser especificas para el espacio
o un planeta, muchos de los peligros funcionan en ambos.
Ademas, los DJ deberian sentirse libres de combinar cualquiera
de estas caracteristicas, ya que el terreno puede cambiar
rapidamente. Es muy probable que una batalla espacial intensa
tenga elementos de campo de residuos, nebulosa y condiciones
de espacio cerrado ademas de sus propias caracteristicas, que
cambian rapidamente a medida que avanza el encuentro.

COLISIONES

Puede ocurrir que un vehiculo o astronave se
estrelle contra el terreno que le rodea o contra
otro vehiculo. En estos casos la colision
resultante puede ser de dos tipos: golpes de
refilon (colisiones menores) o impactos frontales
(colisiones mayores). Estos choques pueden
verse mitigados por las defensas de una nave: los
escudos de particulas en concreto estan
diseflados especificamente para absorber esta
clase de impactos.

Si se produce una colision menor, todos los
vehiculos o astronaves implicados sufren 1
impacto critico. La Defensa de la nave se multi-
plica por 10, y el total se sustrae del resultado
de la tirada de impacto critico; si esto lo reduce a
0 o menos, los escudos de la nave o cualquier
otra de sus defensas habran amortiguado por
completo los efectos de la colision y el impacto
critico se anula. Si se ha producido una colision
mayor, todos los vehiculos o astronaves
implicados reciben también 1 impacto critico; sin
embargo, la Defensa del vehiculo solamente se
multiplica por 5 antes de restarla del resultado
de la tirada de impacto critico. Si la nave
colisionada posee mudltiples puntuaciones de
Defensa en varias zonas de la nave, el DJ debe
declarar cual de ellas ha encajado el golpe
basandose en lo que estaba haciendo en el
momento del choque.

A discrecion del DJ, algunas naves y vehiculos

particularmente grandes pueden ignorar las
colisiones contra otros vehiculos mas pequerios.
Sin embargo, las astronaves y vehiculos de
mayor tamano tienen muchas dificultades para
evitar colisiones con asteroides y demas elemen-
tos del terreno.

Ademas de la Tabla 2-8: Gasto de £} y @ en combates de
vehiculos y astronaves y la Tabla 2-9: Gasto de & y §@ en
combates de vehiculos y astronaves, cada secciéon incluye
caracteristicas especiales que describen restricciones basadas en
el terreno y bonificaciones en maniobras y acciones. Junto con
las tablas presentadas aqui, los D] también deben tener en
cuenta y estar familiarizados con las reglas de colision.
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TABLA 3-1: PELIGROS PARA LA NAVEGACION

Cantidad de [1 | Descripcion planetaria Descripcion espacial

- Terreno llano y despejado. Carreteras, Una situacion facil y relativamente segura para
campo firme, praderas o, si es un vehiculo | la navegacion, como un campo de asteroides
volador, cielo despejado y buen tiempo. disperso o una nebulosa en calma.

Terreno escabroso. Arboles dispersos, Una serie de obstaculos molestos, pero no
maleza densa, colinas, dunas de arena o un | demasiado peligrosos: sobrevolar los picos mas
dia ventoso. elevados de una luna, sortear un campo de
asteroides mas denso o una nebulosa activa.
Terreno arriesgado. Un bosque frondoso, Un fenomeno astronomico peligroso. Volar
colinas empinadas y rocosas, volar por una | alrededor o a través de un cometa que se esta
atmosfera durante una fuerte tormenta. deshaciendo, cruzar un campo de asteroides
especialmente denso y turbulento.

[ | | E3 Terreno muy peligroso. Precipicios Una situacion extremadamente peligrosa que
escarpados, ciénagas profundas, una requiere toda la habilidad y frialdad del piloto.
delgada capa de roca endurecida sobre Atravesar las Fauces, volar demasiado cerca de
lava fundida, pasar a toda velocidad por un | un pulsar letal, atravesar tineles entre
canon con la anchura justa para el asteroides y otras hazanas tan peligrosas como
vehiculo. temerarias.

CAMPOS DE ASTEROIDES Y RESTOS NEBULOSAS

A pesar de su nombre, el espacio estd lleno de todo tipo de  Las situaciones de baja visibilidad son una realidad para
‘ material, desde los dtomos mas pequenos de hidrégeno hasta  cualquier piloto y ocurren tanto en entornos atmosféricos
" las estrellas mds grandes. Los campos de restos son muy como estelares. Ya sea en el suelo, en las nubes de un gigante

comunes y pueden estar formados por casi cualquier material, gaseoso o en una nebulosa que forma estrellas, esta
desde asteroides rocosos hasta trozos de hielo en un vivero de  configuracién representa un area donde la materia, ya sea
cometas primordiales hasta nubes de basura que se pueden  polvo, gas o liquido suspendido, crea una niebla que dificulta
encontrar orbitando casi todos los mundos habitados de la  la visidn. En el espacio, las nebulosas suelen ser menos densas
galaxia. Contrariamente a la percepcién comun, los campos  que las condiciones atmosféricas planetarias, pero a la
de restos rara vez son uniformes, con zonas mas despejadas  velocidad que viajan las naves estelares, el efecto neto sigue
entremezcladas con areas muy densas de deshechos espaciales  siendo el mismo. Los intentos de exploraciéon por rutas
a la deriva. El movimiento cadtico de cada deshecho espacial  conocidas son mas dificiles, ya que se pueden ver muy pocas
es imposible de predecir, y un piloto debe usar todo su ingenio  estrellas de referencia si la nube es lo suficientemente densa, y
y habilidad para evitar cualquier cosa lo suficientemente es casi imposible trazar una nueva ruta en una nebulosa
grande como para dafiar su nave. Tan peligroso como pueden  estelar. Ademas, muchos de estos entornos son focos de
ser los campos de asteroides, la respuesta de un piloto a dicho  electricidad estatica donde se puede acumular una carga
terreno y los movimientos erraticos que debe hacer su nave  estdtica poderosa y liberar una descarga repentina o una
pueden ayudarlo a evadir los ataques entrantes. A pesar del  explosion, lo que interrumpe los sistemas de una nave como
peligro, los pilotos se arriesgan con los campos de restos porla  un caindn de iones.

cobertura que ofrecen, especialmente si los persiguen.

Caracteristicas especiales: Baja visibilidad (aumenta Ia

Caracteristicas especiales: Ruta de vuelo erratica (maniobrar  dificultad de todas las tiradas de Enfilar en uno); ;Dénde

a través de un campo de restos otorga automdticamente los  estamos? (afiade Il a todas las tiradas de Astronave-

beneficios de Maniobras evasivas, los pilotos no pueden  gacién).

realizar una maniobra de Seguir al objetivo).
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TABLA 3-2: GASTO DE {3}, &, & Y §® EN CAMPOS DE ASTEROIDES/RESTOS

Coste Resultados posibles
Qod Cobertura: Maniobra alrededor de un trozo de deshecho espacial, otorgando [ al personaje activo o a la proxima
tirada de Pilotar de un personaje aliado.
Evasion: Incrementa una vez la dificultad de todas las tiradas de Artilleria que apuntan a esta nave hasta el proximo
QQod turno del piloto.
Zona despejada: La dificultad de todas las tiradas de habilidad disminuye en un dado hasta el siguiente turno del
personaje activo.
QO oP Densidad variable: Encuentre un camino a través de los restos; La siguiente tirada de Pilotar del personaje activo es de
dificultad Media (¢ @).
jCuidadol: Obliga a una nave enemiga en el encuentro a sufrir una colision menor con un obstaculo que el personaje
® activo acaba de esquivar.
iTe tengo!: La nave del personaje activo obtiene los beneficios de Enfilar en un objetivo de su eleccion después de
maniobrar habilmente por el terreno circundante.
dd Bloquear el campo visual: La nave activa se desvia habilmente esquivando un deshecho espacial grande que una nave
enemiga no ve. Fuerza a una nave enemiga a corta distancia a sufrir una colision mayor.
Margen estrecho: El camino a través de los restos de repente se vuelve mucho mas pequefio. Anade [l a la siguiente
SoQ tirada de Artilleria o Pilotar de la nave.

Pila de grava: La nave pasa a través de una lluvia de restos pequefos. Afiade [l a la siguiente tirada de Artilleria o
Pilotar de la nave, y la nave recibe 1 Tension de sistemas que ignora el Blindaje.

B0 Q

iPeligro!l: Grandes asteroides o restos chocan cerca de la nave activo, enviando una densa nube de restos en su camino.
Aumenta la dificultad de la proxima tirada de Pilotar de la nave en uno.

Explosion de luz: Un asteroide inestable o una célula de energia explota cerca, sacudiendo la nave activa e infligiendo
Tension del sistema igual a las 4 generadas.

@ (tirada jAy!: El vehiculo activo roza con un pedazo de deshecho espacial, sufre una colision menor y reduce la velocidad en 1.
superada) jExplosion!: Un impacto de alta energia en el terreno o un contenedor de combustible a la deriva detona, enviando una
poderosa onda de choque al vehiculo activo, lo que inflige una Tension de sistemas igual al doble de las &} generadas.
& (tirada iEsperal: El vehiculo se estrella contra el costado de un asteroide o un gran pedazo de un deshecho espacial, sufre una
fallida) colision mayor y pierde el control. La nave sufre de inmediato el impacto critico "Desviado del rumbo” (ver pagina 244

del manual basico de Al Filo del Imperio).

TABLA 3-3:GASTODE 3, @, & Y ® EN NEBULOSAS

Coste " Resultados posibles
Qo@ Extension despejada: Las limitaciones de visibilidad de la nebulosa se despejan brevemente, otorgando [] al personaje
activo o a la proxima tirada de Pilotar de un personaje aliado.
QOod Uno con la niebla: Incrementa una vez la dificultad de todas las tiradas de Artilleria que apuntan a esta nave hasta el
proximo turno del piloto.
QO o@P | Los perdimos: Una nave enemiga es retirada del encuentro, pero permanece intacta. Se puede usar § de un resultado
futuro para devolver a este combatiente a la lucha.
® Las nubes son mis aliadas: La nave del personaje activo obtiene los beneficios de Enfilar en un objetivo de su eleccion
después de maniobrar habilmente por el terreno circundante.
dP iChispas vuelan!: Obtienes los beneficios de Las nubes son mis aliadas. Ademas, la nave activa desencadena una
descarga que golpea a una nave enemiga elegida por el piloto a corta distancia, infligiendo el equivalente a una colision
menor.
No responde: La descarga de energia luminosa de la nube interrumpe los controles de la nave. Anade Il a la siguiente
SoQ tirada de Artilleria o Pilotar de la nave, y la nave recibe 1 Tension de sistemas que ignora el Blindaje.

Deslumbrado: Un relampago de una nube, demasiado lejos para dafar la nave, sigue siendo lo suficientemente brillante
como para desorientar al personaje activo. Aumenta la dificultad de la proxima tirada de Pilotar de esta nave en uno.

BB 0@

De la nada: Una repentina e inesperada nube de restos aparece en la ruta de vuelo de la nave activa. La siguiente
dificultad de la tirada de Pilotar de la nave se determina usando las reglas de Fendmenos Estelares.

Demasiado cerca: La niebla se despeja brevemente para revelar una nave enemiga o restos a bocajarro. El personaje
activo debe hacer una tirada de Pilotar inmediata con la dificultad de Fenomenos estelares. Fallar la tirada resulta en
una colision menor.

Explosion de luz: Una descarga de energia de la nebulosa sacude la nave activa y provoca una Tension de sistemas
igual a las % generadas.

@ (tirada Gran explosion: Una gran descarga de energia de la nebulosa atraviesa la nave activa, lo que inflige una Tension de

superada) sistemas igual al doble de las {8 generadas.

@ (tirada Sistemas dafiados: Sufre los efectos de Explosion pesada. Ademas, la explosion de energia corta temporalmente toda
fallida) la energia en la nave. La nave sufre inmediatamente el impacto critico "Motor dafiado” (ver pagina 244 del manual

basico de Al Filo del Imperio).




GRANDES BATALLAS ESPACIALES

Los compromisos con la flota son la nueva realidad en la
Rebelién. Después de Yavin, el ejército de la Alianza adoptd
una estrategia de la flota lo primero, lo que significa que tales
batallas suceden con mas frecuencia, y los Ases aprovechan
para estar en el centro de la lucha. Las grandes batallas
espaciales abarcan de todo, desde la ejecucion de modestas
incursiones hasta naves capitales masivas involucradas con
cientos, si no miles, de naves de apoyo y cazas. Estas peleas
ocurren en entornos con fuego de turboldser, restos,
antiaéreos y numerosos cazas que revolotean en todas las
direcciones. Por desalentador que pueda parecer para los DJ
manejar todo esto, recuerda que no todos los disparos de cada
nave deben ser manejados en el encuentro. En las peliculas de
Star Wars, la accion se centra necesariamente en un pequefio
puilado de naves en un momento dado, en lugar de toda la
batalla.

Es mejor enfocar una participacion de la flota en el entorno y
los obstaculos con los que los jugadores interactiian en lugar
de afiadir complicaciones adicionales. En este escenario, las
naves capitales son tratadas como un terreno lleno de
numerosos peligros y obstdculos, en lugar de ser su propia
entidad en las reglas. Esto coloca el foco donde debe estar: en
los PJ.

Caracteristicas especiales: Igual que insectos (las naves mads
grandes que Silueta 4 pueden tratarse como terreno. Cualquier
nave tratada de esta manera es simplemente un obstaculo en el
campo de batalla, demasiado ocupado con el caos de la batalla
para responder directamente a las acciones de los PJ);
Demasiado pequeno para los turboldseres (para las naves
tratadas como terreno, los efectos de sus armas de fuego en el
combate se simulan a través de los efectos de la Tabla 3-4:
Gasto de {3, @, oy @ en grandes batallas espaciales en
lugar de a través de tiradas de combate).

TABLA 3-3:GASTO DE {3}, @, & Y @ EN GRANDES BATALLAS ESPACIALES

Resultados posibles
Esquiva: La nave activa gira alrededor de otras naves o restos de la batalla, proporcionando algo de cobertura. Afiade

Qo M 2 todas las tiradas de Artilleria dirigidas a esta nave hasta el proximo turno del piloto.
Momento de claridad: El piloto se posiciona para tener una breve vision de la batalla total, otorgando [ a la proxima
tirada de Pilotar del personaje activo (o aliado).
QOoP Avanzar y rotar: Incrementa una vez la dificultad de todas las tiradas de Artilleria dirigidos a esta nave hasta el proximo
turno del piloto.
QO o@P | ¢Adonde fueron?: En la furia de la batalla, una nave enemiga se retira del encuentro, pero permanece intacta. Se
puede usar & de un resultado futuro para devolver a este combatiente a la lucha.
iCuidado!: Obliga a una nave enemiga en el encuentro a sufrir una colision menor con restos sueltos que el personaje
® activo acaba de esquivar.
Ahora te tengo: La nave del personaje activo obtiene los beneficios de Enfilar en un objetivo de su eleccion después de
maniobrar habilmente alrededor de una nave capital o una parte de una nave ain mas grande.
b jComete esto!: Fuerza a una nave enemiga a corta distancia a sufrir una colision mayor con la superestructura de una
nave capital cercana o un deshecho espacial de gran tamano.
Fuego antiaéreo ligero: Anade Il a la siguiente tirada de Artilleria o Pilotar de la nave, y la nave recibe 1 Tension de
S0 sistemas que ignora el Blindaje.

Luz cegadora: Un destello de una explosion en el campo de vision del piloto desorienta al personaje activo. Incrementa
una vez la dificultad de la proxima tirada de Pilotar de la nave.

Fallo estructural: Una nube repentina de restos de una nave o superestructura en explosion aparece en la trayectoria
de vuelo de la nave activa. La siguiente dificultad de la tirada de Pilotar de la nave se determina usando las reglas de
Fendmenos Estelares.

A5\ 15\
QoY Fuego antiaéreo pesado: Incrementa una vez la siguiente tirada de Artilleria o Pilotar de la nave, y la nave recibe 1

punto de Dario en el casco que ignora el Blindaje.

Explosion de luz: Una celda de combustible suelta cercana detona, sacude a la nave activa e inflige una Tension de
sistemas igual a las 4 generadas.

@ (tirada jAy!: El vehiculo activo roza con un pedazo de superestructura o deshecho espacial, sufre una colision menor y reduce
superada) la velocidad en 1.
Explosion pesada: Una gran onda de choque de una explosion cercana sacude la nave activa, lo que inflige una tension
del sistema igual al doble de las 4 generadas.
@ (tirada iPoneos el cinturon!: El vehiculo choca con el costado de la superestructura de una nave capital u otro caza en un
fallida) duelo espacial, sufriendo una colision mayor, y pierde el control. La nave sufre de inmediato el impacto critico

"Desviado del rumbo” (ver pagina 244 del manual basico de Al Filo del Imperio).
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