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MOTIN
EN EL
BLAYNE

Introduccién para el arbitro

Tras la batalla de Hoth, diversos grupos
de astronaves rebeldes formaron grupos de
combate para romper por separado el blo-
queo de la Flota Imperial concentrada en
orbita y alrededores. Muchos de estos pe-
queios grupos fueron perseguidos y aco-
rralados tras el salto hiperespacial y destrui-
dos por completo. Bajo érdenes estrictas de
perseguir implacablemente a las astrona-
ves rebeldes por dificil que fuera, muchas
astronaves Imperiales rastrearon a sus pre-
sas en solitario, separandose en muchas
ocasiones del resto de sus escuadrones.
Este fue el caso de la Corbeta de la Armada
Imperial Blayne, en misiéon de cobertura
orbital de las Tropas de Asalto durante la
invasiéon a Hoth y que posteriormente fue
destacada junto con el resto de su escua-
dron (las Corbetas Hovvort y Erradicator) a
la persecucion de varios transportes rebel-
des que iniciaron hipersaltos tras su arries-
gado despegue de Hoth. Los transportes
rebeldes, de diverso tipo y capacidad, en-
traron en hipersalto con destinos diferentes,
separéndose para que los grupos de perse-
cucién no pudieran concentrarse. Las Cor-

betas Imperiales rastrearon las estelas hi-
perespaciales y iniciaron la persecucion
escogiendo a las presas que parecian mas
importantes. Las Corbetas Blayne y Erradi-
cator saltaron tras dos de los transportes de
mayor desplazamiento, mientras que la
Corbeta Hovvort iniciaba el hipersalto tras
otro transporte. Los dos transportes rebel-
des regresaron al espacio normal seis dias
mas tarde, con las dos Corbetas Imperiales
pisandoles los talones. Iniciando manio-
bras evasivas desesperadamente, los
transportes intentaron preparar un nuevo
hipersalto, mientras los Corbetas dispara-
ban rafaga tras rafaga de torpedos y laser.
Elcomandante de |a Erradicator, buscando
una victoria rapida, ordeno situarse a corta
distancia de uno de los transportes, para
abrir una cortina de disparos a quemarropa
que inutilizaran al transporte que manio-
braba con mayor violencia. Desafortuna-
damente, el otro transporte rebelde se cru-
z6 en la linea de tiro, y el piloto de la
Erradicator, sorprendido por tan inespera-
da maniobra, intento reducir su aceleracién
para evitar la colisién. No lo consigui6. Los
artilleros de la Blayne contemplaron con

espanto como la Corbeta de la Armada
Imperial Erradicator se desintegraba junto
con uno de los transportes a los que tanto
deseaba destruir. Una gigantesca explo-
sion seguida de una lluvia de escombros de
ambas astronaves dejo sin lugara duda que
no habria ningln superviviente.

La Blayne maniobré aparténdose de los
restos. Simultaneamente el carguero rebel -
de inici6 su maniobra de hipersalto y las
computadoras de combate de la Blayne
empezaron a rastrear la trayectoria estima-
da de la astronave rebelde. Debian estar
realmente desesperados. Las primeras
estimaciones de trayectoria y parametros
de hipersalto indicaban un hipersalto a
través de una nube de gases y a través de
un denso sistema planetario. Sin duda, el
comandante del mercante intentaba efec-
tuar un hipersalto imposible, confiando en
que el transporte se desviara aleatoriamen-
te y ademés soportara el recorrido de una
pieza. Tal riesgo podia asumirse con un
pesado carguero si estaba lo suficiente-
mente desesperado, pero una Cc.beta
como la Blayne, aln intacta, no teaia
demasiadas posibilidades de efectuar un
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hipersalto bajo esos parametros. Ademas,
las posibilidades de interceptar al carguero
resultaban infimas. El navegante de la Blay-
ne informé al comandante tan exactamente
como le fue posible de la situacién. No se
presentaba bien. La Corbeta se encontraba
en un sistema planetario poco frecuentado,
lejos de las rutas comerciales normales. Por
otra parte, el regresar con las manos vacias
no era la forma maéas adecuada de mantener
el prestigio, y en la flota Imperial los fraca-
s0s se premian con rapidas destituciones.
El comandante de la Blayne dié la orden de
prepararse para hiperespacio en veinticin-
co minutos.

La tension en el puente de la Blayne se
volvié insoportable.

Tras el nerviosismo del combate, la deci-
sién del comandante cayé como un mazo
sobre la tripulacién. Los intercomunicado-
res, abiertos a todas las secciones ya que
habian estado reportando en aquel mo-
mento, captaron con todo detalle las érde-
nes que se impartian. Alguien, en el puente
de Ingenieria, murmuré “nos va a matar a
todos..."”, a continuacién, el oficial de puen-
te junto con el astronavegante se enfrenta-

ron al comandante de la Corbeta. Ambos le
sugirieron enérgicamente que abandonara
la persecucién, pero sin éxito. El coman-
dante de la Blayne les acusé de sedicién y
amotinamiento. Repitié sus érdenes, ana-
diendo otra al oficial de seguridad de a
bordo. Los dos oficiales insubordinados
debian ser arrestados de inmediato. Cuan-
do el complemento de Tropas de Asalto se
negé a cumplir la orden, el comandante
perdi6 los nervios y desenfundé su blaster,
disponiéndose a ejecutar personalmente a
los causantes del motin si no obedecian sus
érdenes de inmediato. Desde las demas
secciones de la Corbeta pudo oirse sin
dificultad el intercambio de disparos en el
puente. Algo después, la voz alterada del
oficial de puente llegé a toda la tripulacion
de la Corbeta: “Acabo de tomar el mando
de esta astronave. Manténganse en sus
puestos de combate...”

Sinopsis de la aventura

“Motin en el Blayne” esta preparado
como un mini médulo introductorio para un
grupo de 2 a 6 jugadores de Star Wars. Los
personajes se crearan en base a los Esque-

mas de Personaje que se incluyen mas
adelante, siguiendo las reglas normales de
creacion de personajes a partir de ese
punto. La particularidad de este médulo es
que los personajes no son agentes de la
Alianza rebelde desde el principio; son ofi-
ciales navales de la Armada Imperial que se
han convertido en fugitivos al amotinarse.
A lo largo de su viaje por diversos planetas
intentando encontrar una solucién, su
contacto con la realidad de la situacién en
la galaxia hard que finalmente decidan
oponerse al Imperio al que un dia juraron
fidelidad.

Los personajes

Los jugadores deberan crear personajes
conforme a los esquemas de personaje
previstos mas adelante. Se incluyen 3
esquemas de personaje: Oficial Naval
Imperial, Tripulante Naval Imperial y Ofi-
cial de Tropas de Asalto Imperial. Es im-
portante destacar en este punto que los
jugadores deberan crear personajes par-
tiendo de dos esquemas en particular:
deberan optar por Oficiales Navales o Ofi-
ciales de Tropas de Asalto. Al principio del
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modulo, los personajes son (tras el recién
destituido comandante de la Blayne) los
oficiales al mando de la Corbeta. Por ello,
deberan tener en cuenta que tienen a toda
una tripulacién bajo su responsabilidad.
Segun el nimero de jugadores que vayan a
participar, es aconsejable poner condicio-
nes a los personajes que se vayan a utilizar:
si van a participar 2 6 3 jugadores, tan solo
podran crear personajes de Oficiales Nava-
les; si van a participar 4 6 5 personajes,
todos excepto 1 deberan ser Oficiales Nava-
les y el restante debera crear al Oficial al
mando de las tropas de asalto Imperiales. Si
participan 6 jugadores, 4 deberan ser Ofi-
ciales Navales y los restantes seran respec-
tivamente el Oficial al mando del comple-
mento de Tropas de Asalto y su segundo
oficial. Tales normas se disponen como su-
gerencias; como siempre, el arbitro puede
modificar donde crea conveniente segin
sus gustos y los de los jugadores. Elmodulo
esta redactado como si participaran 6 juga-
dores. Sus personajes representaran:
Jugador I: Primer Oficial (Oficial Naval
Imperial)

Jugador 2: Oficial de Astronavegacion
(Oficial Naval Imperial)

Jugador 3: Oficial Ejecutivo (Oficial Naval
Imperial)

Jugador 4: Oficial de Ingenieria (Oficial
Naval Imperial)

Jugador 5: Primer Teniente de Tropas de
Asalto (Oficial de Tropas de Asalto Impe-
rial)

Jugador 6: Sargento de pelotén (Oficial de
Tropas de Asalto Imperiales)

Para conveniencia, estas son las funcio-
nes normales de cada Oficial: El Primer
Oficial ocupa la posicion de piloto a bordo.
Es efectivamente el segundo al mando,
aunque su funcion especializada tan sélo le
permite abandonarla en caso de que el
Oficial Ejecutivo no esté presente o esté
incapacitado. Durante una situacion de
combate, su posicion es el puente de man-
do. El Oficial de Astronavegacién se ocupa
de controlar el curso de los saltos Hiperes-
paciales, asi como de la navegacion inter-
planetaria en los trayectos que no incluyen
Hiperespacio. Durante una situacién de
combate, asume la funcion de Oficial de
Control de datos, coordinande a los grupos
de reparacion, etc. El Oficial Ejecutivo tiene
la funcion de asumir el mando en los asun-
tos de rutina del comandante, y durante una
situaciéon de combate asume la funcién de
controlador de artilleria. El Oficial de Inge-
neria tiene la responsabilidad de actuar
como enlace entre las diversas secciones de
Ingeneria y el Puente de Mando. El comple-
mento de Tropas de Asalto de la Corbeta
esta bajo el mando de un Primer Teniente,
que mientras las tropas estan a bordo actlia
como Oficial de Seguridad. El Sargento de
Peloton es su subordinado directo en linea
de mando en el complemento de Tropas de
Asalto. Una vez los jugadores hayan creado
sus personajes y conozcan sus responsabi-
lidades en la Blayne, el médulo puede dar
comienzo siguiendo los episodios que se
describen a continuacién. El texto en cursi-
va debe considerarse como infromacion
que tan solo el arbitro puede conocer.

Episodie 1: Motin a bordo

Elmdédulo empieza una vez los personajes
conocen su situacién tras la destitucién del
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Comandante de la Corbeta Blayne. Ante-
riormente, el arbitro les habra descrito la
persecucion desde Hoth, el viaje Hiperespa-
cial de 6 dias, Yy el combate entre las Corbe-
tas Imperiales y los cargueros rebeldes. Tras
la destruccion de la Corbela Erradicator y el
mercante rebelde, el carguero de la Alianza
salta al Hiperespacio y el arbitro describe la
situacién que lleva a que el Comandante
sea muerto por los disparos del Primer Ofi-
cial y el Oficial de Astronavegacion. El
Comandante Reedmack yace junto a su
consola de mando, con una herida de Blas-
ter en el pecho y otra en la cabeza. Nadie se
atreve a moverse.

Los personajes deberan decidir ahora
que acciones emprenden. La Blayne ha
dejado de pertenecer a la Armada Imperial,
eso tiene que resultar obvio a los Oficiales.
Todos serian ejecutados si los personajes
se entregaran. Por otra parte, la mayoria de
latripulacién no seria castigada seriamente
por las acciones de los Oficiales; unica-
mente se les perseguiria si no se entrega-
ran. Por ello, los Oficiales (los jugadores)
deben teneren cuenta que siarrastran ensu
fuga a la tripulacion ésta podria amotinarse
a su vez para evitar males mayores y entre-
garse. Si esto no resulta obvio a los jugado-
res, el arbitro deberd hacer intervenir a
algunos de los personajes controlados por
é| e indicar la posibilidad. La lista de tripu-

carles sus posibles destinos, junto conlain-
formacién que conozcan. Mientras deciden
que curso de accién inmediato tomar, el
arbitro deberé calcular de forma aproxima-
da en cuanto tiempo empiezan a tomar sus
decisiones: tras la primera hora, empe-
zaran los altercados entre la tripulacion.
Tras la segunda hora, un Médulo Salvavi-
das despegara de repente, ocupado por 11
tripulantes. A las dos horas y media, la
tripulacién restante se habra divido en dos
grupos mas o menos iguales y habran
tiroteos en toda la Astronave. Final de la
aventura si los personajes no han decidido
nada.

Sitodo sale bien, los jugadores se habran
decidido rapidamente. La Blayne esta en
orbita sobre Gollancz, un planeta poco
conocido y fuera de las rutas comerciales.
A pesar de esto, es un planeta que podria
internar a los tripulantes Imperiales hasta
que una astronave Imperial pudiera venira
por ellos. Los tripulantes aceptaran encan-
tados esta solucion. Si los jugadores deci-
den mantener a toda la tripulacién, ésta no
sera una decision demasiado bien recibida.
2D6 tripulantes empezaran a tramar un
motin de inmediato; los jugadores tendran
que decidir de quien pueden fiarse y de
quien no. La decisiéon de mantener a la
totalidad de la tripulacién debera revelarse
como equivocada antes o después. En
cualquier caso, la corbeta debera moverse.

lantes se detalla junto con los planos y
caracteristicas de la Corbeta (ver mas
adelante). Las opciones que se abren al
grupo de personajes son varias: la tripula-
cién minima para controlar todos los siste-
mas del Blayne es de 9 hombres; en tal
caso, los jugadores pueden embarcar al
resto de la tripulacién que no crean necesa-
ria (o de la que no se fien) en dos Médulos
Salvavidas, con la confianza de que seran
recogidos. Tras ésto, el arbitro puede indi-

Tras haberse desecho del cuerpo del
Comandante, decidido simantieneono ala
tripulacion, y en general reestablecido el
orden, los jugadores deberan decidir el
proximo destino de la Blayne. La tabla de
Astronavegacion indica los posibles hiper-
saltos desde Gollancz. En este punto la
situacion debera estar ya estabilizada, y
por el ‘momento los personajes podran
dedicarse a pensar en su futura vida de
fugitivos.
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La tabla ampliada de Astronavegacién
puede ponerse ahora en manos de los juga-
dores. Los datos sobre cada planela tam-
bién pueden ponerse a disposicién de los
jugadores, si éstos los piden al computador
de astronavegacién. Es conveniente que el
arbitro prepare mas informacién acerca de
los planetas, segtin su preferencia.

Episodio 2: Blayne contra Cougar

Tras el segundo salto hiperespacial, sea
cualsea su destino, la Corbeta Blayneregre-
saré al espacio normal en érbita al planeta
que los jugadores hayan considerado sufi-
cientemente sequro para pasar una tempo-
rada en él. Poco después de la aproximacion
al planela, la Blayne captara en sus senso-
res decombate unasenal; se trata de una as-
tronave de caza de la Alianza Rebelde. La
interaccién entre el piloto de caza y los
personajes dard un giro radical a las expec-
tativas de los personajes.

La Corbeta regresa al espacio normal
tras el segundo hipersalto. Los sensores de
combate recogen una senal que el compu-
tador de combate identifica como una Y-
Wing monoplaza de reconocimiento. El
caza de la Alianza esta en orbita estaciona-
ria, seguramente efectuando los célculos
para entrar en Hiperespacio. La reaccion
légica sera intentar capturar al piloto. Tras
iniciarse el combate, uno de los primeros
impactos que recibe el caza sera en su
unidad R2. Sin posibilidad de saltar al Hi-
perespacio, el piloto se rendird sin mas
lucha. El arbitro debera ingeniarselas para
que la captura no parezca una necesidad
del guién. Si durante las primeras rondas de
combate el caza resulta inutilizado por
cualquier otro impacto que no le permita
saltar al hiperespacio, utilicese ese para
justificar el fin del combate, Una vez el
piloto se encuentre a bordo, los personajes
querran interrogarle. Durante la primera
hora, tan sélo reconocera lo que ya podian
imaginarse los jugadores. Se llama Rena
Karlsson, grado Sargento y pilota un Y-
Wing de reconocimiento electrénico. Por
ahora se ha negado a decir otra cosa, y el
examen de la unidad R2 (si ésta no ha
resultado destruida) tan sdlo'revelara que
su salto hiperespacial anterior se inici6é en
Juno. El caza esta inutilizable; si es dejado
en érbita, iniciara una reentrada catastrofi-
caenlaatmésfera que lo destruiré por com-
pleto. Si los jugadores deciden ejecutara la
Sargento Karlsson o utilizan métodos bru-
tales para interrogarla, no conseguiran
ninguna informacién atil. Si por el contrario
el tratamiento es adecuado, la Sargento se
mostrara mas comunicativa, habiendo
observado que la Blayneno es una Corbeta
de la Armada Imperial como las demas. Si
los jugadores le confiesan cual es la situa-
cién, Karlsson intentaréd reclutarlos. Les
ofrece guiarles hasta un planeta donde
estaran seguros, y les promete que en nin-
gun caso se utilizard armamento contra
ellos si ellainforma de su presencia a bordo.

Si los jugadores aceptan, podra proceder-
se directamente al Tercer Episodio. En caso
contrario, lo que pueda suceder con la Cor-
beta y sus ocupantes se deja al gusto del
arbitro. Pueden convertirse en piratas, se-
guir huyendo de la Armada Imperial, o
unirse méas adelante a la Alianza Rebelde.

En cualquiercaso, los siguientes sucesos se
dejan a discrecién del arbitro.

Episodio 3: Bajo dos banderas

El planeta donde Karlsson guia a la Cor-
beta es Ghobber. Cubierto en un 80% de
vegelacién, sirve como base de transito de
los escuadrones de reconocimiento electré-
nico de la Alianza Rebelde en este sector de
la Galaxia. Desafortunadamente, la Blayne
regresa al espacio normal para encontrarse
con que la érbita de Ghobber es un hervide-
ro de interceptores TIE. La Armada Imperial
esta efectuando una incursion contra la
base de transito de la Alianza. Karlsson con-
seguira identificarse en medio del combate
Yy escapar de Ghobber juntocon las astrona-
ves rebeldes que evacuan la base. El punto
central del episodio es también el punto de
desenlace del mini-moédulo. Si los tripulan-
tes de la Blayne consiguen derrolar mo-
mentdneamente a los InlerceptoresImperia-
les y saltar al Hiperespacio junto con las
astronaves rebeldes, la aventura habra
acabado felizmente para los tripulantes de
la Blayne: La Alianza rebelde les acogera de
buen grado tras haber demostrado de que
lado desean estar en el combatle.

La Corbeta emerge en el hiperespacio.
Los sensores captan de inmediato un gran
nimero de sefales en 6rbita al planeta. Un
escuadrén entero de interceptores TIE
combate en érbita con un nimero indeter-
minado de Y-Wing de reconocimiento. Los
cazas Imperiales supondran que la Blayne
es una astronave de refuerzo; la sorpresa
durara dosrondas de combate en las cuales
la Corbeta podra disparar a placer contra
sus ex-camaradas. Tras derrotar a los ca-
zas Imperiales con ayuda de los Y-Wing
rebeldes, las astronaves de la Alianza
podréan disponerse a saltar al Hiperespacio
sin que el resto de astronaves Imperiales
puedan evitarlo, ni tan solo perseguir. Los
personajes habran conseguido unirse a la
rebelién, si no por deseo, por necesidad.

Despliegue del episodio 3: Com-
bate en érbita a Ghobber
Astronaves Imperiales

3 Interceptores TIE

6 Cazas TIE

Todas las astronaves de Caza Imperiales
estan pilotadas por Veleranos (ver Star Wa-
rriors, generacién de pilotos).
Astronaves Rebeldes

3 Y-Wing de reconocimiento

2 Cargueros Ligeros de Stock

1 Corbeta (Blayne)

Todas las tripulaciones rebeldes de Caza
son Veteranas. Los tripulantes y Artilleros
de los Cargueros lienen experiencia.

Resolucién del combate con las reglas de
combate de Astronaves de Star Wars:

El combate se inicia a corta distancia
entre todas las astronaves. La Blaynepodra
disparar contra los cazas Imperiales sin que
ellos puedan reaccionar en ningiin modo.
De hecho seran disparos que se efectuaran
en base a las tiradas basicas para impactar;
los pilotos Imperiales no podran evadir
hasta el tercer turno de combate. (Una vez
los cazas imperiales hayan tenido cinco
pérdidas, los 4 restantes se retiraran silos
cazas Y-Wingno han sufrido pérdidas. Si se
quedan 1 o ninguno, los cazas Imperiales
resistiran hasta que s6lo queden 2 o menos,
momento en el cual intentardn evadirse
retirandose del combate. Todas las reglas
de las paginas 61 a 65 de Star Wars estan
en efecto.

Resolucion del combate con Star Warriors:

Las reglas de Alas de Combate estan en
efecto para las astronaves Imperiales. Los
rebeldes despliegan a 5 hexagonos del
borde superior. Los Imperiales despliegan a
5 hexagonos del borde inferior. los jugado-
res puedensituar a la Blaynedonde deseen,
pero a mas de 10 hexagonos de la astrona-
ve rebelde mas préoxima. Todas las indica-
ciones de retirada Imperial estan en efecto
igualmente, como se han detallado méas
arriba.

Condiciones de victoria:

Son bastante obvias. Si los personajes
son capturados, son ejecutados. De otro
modo, si el arbitro lo desea, pueden ser
llevados a otro sistema planetario para su
ejecucion, lo cual les dara oportunidad de
fuga, etc. Hay un Destructor Galactico y
mas cazas Imperiales en el sistema: el arbi-
tro puede imponer un limite de tumos a la
resolucién del combate. Si para ese mo-
mento el combate no ha terminado, los
rebeldes seran desintegrados por la poten-
cia de fuego del Destructor. Si todo sale
bien, los personajes habran escapado con
éxito y empezaréa una nueva vida para ellos.
iBon voyagel

Jaume Molina
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"WARS

INV BLAYNE

Corbeta Clase sentry [V Modelo N Imperialyards
Tipo: Corbeta de escolta e intrusién
Longitud total: 90 Mts

Tripulacién: 152

Complemento de 40 Stormtroopers
Pasajeros: Alojamiento para 20
Capacidad de Carga: 2000 Tm
Consumibles: 10 meses

. Multiplicador de Hipersalto: (x2)
Computadora de astronavegacion: (Si)
Falloseguro de Hipersalto: (No)
Velocidad subluz (3D)

Maniobrabilidad (2D)

Armamento:

Tres Torretas Triples Turbolaser

Control de Fuego (4D)

Danos (8D)

Tres Tubos LanzaMisiles de Concusién

Control de Fuego (2D)

Darnios (9D)

Un Proyector de Haz Tractor

Control de Fuego (2D)

Danos: Inmoviliza al blanco; no causa darnos
Cépsulas de salvamento: 5 Martin Vaker con capacidad
para 30 ocupantes
Sistema de Soporte Vital: Standard Redjack Mk VB
Seriuelos para Sensores: 6 pods Senuelo NoiseMaker
Sistema de Contramedidas: Sistema de Interferencia
Activo Ghostory 1005

(+1D ala dificultad de la Tirada para detectar normal)

Interceptor de senales de Hiperonda: Sistema Ferranti
Avionics (Reducir Dificultad en -1D)
Receptores Dedicados de Energia: Sistema DAM [Xc
Equipamiento de Sensores Normal (FST y EPR)
Planta Motriz:

Reactor Subluz: 1 General Spacenamics JP15

Reactor de Hipersalto: Spey Double Drive 200D

Oricial. DE LA
ARMADA IMPERIAL .

Nombre del personaje
Nombre del Jugador

Talla Peso
Sexo —— Edad
Descripcion Fisica

DESTREZA ____2p+4 PERCEPCION ___ Zps+f
Armas Blancas Mando
Armas Pesadas Disimular/Discrecaén
Blaster Camelar
Esquiva Juego
Granada = Comerdo
Parada Arma Blanca Buscar
Parada Manos Desnudas

YIGOR 2D
SABER 3 D+ 1 Comb.Manos Desnudas
Burocracia ___________— = Escalada/Salo

Culwras Levantar/Cargar

Degalidad Nataciéa

Lenguajes Resistencia

Razas Extraterrestres
Supervivencia
Sistemas Planctarios
Tecnologia

TECNICA

Demolicién QD
Medicina

Prog./Rep. Droid

Prog. Rep. Ordenador ______
Rep. Repulsores

Rep. Nave

Seguridad

MECANICA ______
Astrogacitn 40
Caiiones de Nave

Escudos de Nave

Equitaccién
Pilotar Nave

Repulsores

O0O

* Puntos Puntos de Nivel de
de Fuerza Lado Oscuro Herida

Puntos de
Compelencla

CORBETA CLASE SENTRY IV

Armamento del Piloto ninguno
Armamento de artilleros THP x3
(3x60CM)

Armamento Adicional 1 x Haz Tractor
Casco (60)/(30)
Velocidad Méaxima (6)
Numeros de Giro 1 2/2

2 3/4

3 4/4

4 4/5

5 5/5

6 6/7

7 7/8

8 8/8
Numeros de dificultad
Numero de estabilizador 6
1/2 Looping no ejecutable

Deslizamiento (SLIP) 10

Roll (Tonel) No ejecutable
Jink (Desplazamientos) 8

Bank (Ladearse) 8

Overturn (Giro Cenido) 18
Overspeed (superar velocidad) 5

Acelerar 3

Over Accl. (Sobreaccelerar) 4

Decelerate (Decelerar) 5

Over Deccel (Sobredecelerar) 10

Control de Dafos 5

No ejecutable
Mo ejecutable

Pinpoint Fire (Disparo apuntado)
Snap Fire (Disparo Instintivo)

Apunte (Targeting) 5
Disponer Pantallas defensivas 3
Namero de Pantallas defensivas 12
' Namero de Potencia Auxiliar 10
Unidad R2 No
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STAR

COMANDANTE ~ DE

ASTRONAVE DE cOMBATE

Nombre del personaje

: . WARF
IMPERIAL .

Nombre del Jugador

Talla
Sexo

Descripcion Fisica

Peso
Edad

DESTREZA
Armmas Blancas
Armas Pesadas
Blaster
Esquiva
Granada
Parada Arma Blanca

Parada Manos Desnudas

SABER

Burocracia ___ﬂ
Culturas

Negalidad

Lenguajes

Razas Extraterrestres

— . 2b+{

PERCEPCION ____ qD
Mando

Disimular/Discreccdén
Camclar
Jucgo
Comerdo
Buscar

VIGOR 2 D
Comb.Manos Desnudas
Escalada/Salo

Levantar/Cargar

Natacién

Resistendia

Supervivencia
Sistemas Planetarios
Tecnologia

MECANICA
Astrogaciéa

Carniones de Nave
Escudos de Nave
Equitaccén

—3pe2

TECNICA
Demolicién
Medicina
Prog./Rep. Droid
Prog. /Rep. Ordenador
Rep. Repulsores

Rep. Nave

Segurnidad

— 2p+d

Pilotar Nave

Repulsores

OO0

Puntos Punlos de

de Fuerza Lado Oscuro

Nivel de Puntos de
Herida Compelencia

"WARS

Especiatista DpE 14
ARMADA IMPERIAL .

Nombre del personaje
Nombre del jugador

Talla

Sexo

Descripcion Fisica

DESTREZA ___ 3D  PERCEPCION
Armas Blancas Mando

— 2o+l

ArmmasPesadas ______ Disimular/Discrecdén
Blaster ________ Cameclar

Esquiva Juego

Granada Comerdio

Parada Arma Blanca Buscar

Parada Manos Desnudas

VIGOR
Comb.Manos Desnudas
Escalada/Salio
Levantar/Cargar
Natscién

Resistencia

SABER 2 D
Burocracia

Culwras

Degalidad

Lenguajes

Razas Extraterrestres

—— 3pud

TECNICA
Demolicién
Medicina
Prog./Rep. Droid
Prog. /Rep. Ordenador
Rep. Repulsores

Rep. Nave

Seguridad

Supervivencia
Sistemas Planctarios
Tecnologia

MECANICA

Astrogacién t’D
Cariones de Nave

Escudos de Nave

Equitaccén

—— 3p+2

Pilotar Nave

Repulsores

Puntos Puntos de Nivel de
de Fuerza Lado Oscuro Herlida

Puntos de
Compelencla

25



