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LIBERTAD EN LA GALAXIA

POR XAVI CANELLAS Y XAVI
SALVADOR.

Queremos ofrecerte algunas ideas
para dar mds contenido a tus aventuras.
Consisten en una campaiia que permita
enlazar las aventuras de tus personajes y
que dé un finalidad no tan inmediata a
sus actividades.

Nuestra inspiracion proviene de un
magnifico, y hasta cierto punto desco-
nocido, juego de SPI que acabé publi-
cando Avallon Hill y cuya fuente de
inspiracion fue precisamente La Guerra
de las Galaxias: se trata del “Freedom in
the Galaxy” (juego cuyo nivel de com-
plejidad es equivalente al del “Third
Reich” y quizas por eso no ha tenido la
popularidad que merece un juego tan
divertido).

En el “Freedom” (“Fritos” para los
amigos) se enfrentan dos bandos: el
Imperio y la Rebelion (te suena, (no?).
Cada jugador controla dos tipos de
unidades. Porunladolas flotas espaciales
y las tropas terrestres: el Imperio
inicialmente disfruta de una apabullante
superioridad numérica (que el rebelde
puede superar si consigue rebelar
suficientes planetas) y es el tnico que
dispone de “atrocidades” tales como el
ingnominioso Estabilizador Planetario.
Por otro lado, un cierto nimero de
personajes: los héroes que, con sus
acciones individuales, pueden decidir el
destinode todala galaxia (tambien suena,
(no?).

En el Fritos los personajes se en-
frentan intentando alterar la alineacién
politica de los distintos planetas me-
diante misiones diplomdticas, contactos
con soberanos y golpes de estado;
intentando dirigir, sabotear y subvertir
las unidades militares, que se enfrentan
en batallas espectaculares. Todo ello
mientras se ven ayudados o entorpeci-
dos por los habitantes del planeta, las
criaturas que lo habitan y/o las patrullas
enemigas. Refleja exactamente el
universo de la guerra de las galaxias.

Aqui rizamos el rizo y del “Freedom
inthe Galaxy” volvemos al **Star Wars™.
Se trata de motar unas campaiias basadas
en la lucha por el control de un sector
galictico, recuperando los elementos
introducidos en el Fritos que ayuden a
enriquecer una campaiia de rol. Quien
disponga del juego puede seguir su propia
inspiracién. Vamos a indicar algunas
ideas para los que no tengan la suerte de
disponer de este excelente, aunque
complicado juego.

Generacion del sector

Ante todo el director de juego, conla
ayuda de sus jugadores, debe definir el
sector en el que actuaran los personajes:
si estd mas o menos cerca del niicleo,
quién lo controla y qué hay en cada pla-
neta. Sugerimos la siguiente secuencia.

1. MAPA

Puede ser una red hexagonada o
cuadriculada. Recomendamos que tenga
sobre 15 x 15 espacios. Determinar la
presencia o no de sistemas con planetas
habitados y/o aprovechables en cada
espacio, en funcién de la situacion del
sector en la galaxia (Se hace un mapa
bidimensional para simplificar, puesto
que las reglas de astrogracién indican
claramente que la duracién de un viaje
depende mas del conocimiento de laruta
que de su distancia, pero quien quiera
hacerlo tridimensional que no se corte).

Sector interior (cerca del nicleo
galéctico): sacar un 8 con dos dados de
seis.

Sector intermedio: un 9.

Sector exterior (en el borde
galéctico): un 10.

2. CONTROL

Determinar el control de cada sis-
tema, en funcién de su situacién es-
tratégica general. Los sectores interio-
res no pueden estar disputados, ni los

exteriores en control imperial. En los
sectores exteriores un 11 o un 12 sig-
nifica un planeta inexplorado (12 en los
intermedios) y, porel momento, neutral.
En los planetas inexplorados no se
determina el contenido hasta que son
descubiertos (el Director de Juego, al
tomar sus decisiones, debe tener siempre
en cuenta qué sabe cada bando).

Imperial Rebelde Neutral
Controlado 3-8 2 9-12
Inquieto 47 23 8-12
Disputado  6-7  2-5 8-12

3. CONTENIDO

Capital: Determinar en qué planeta
imperial se encuentrala capital de sector
(en un sector medio hay mds de 50
planetas y ti solo habrds disefiado unos
20 o 25; son los mds importantes).

Poblacién: Determinar el factor de
poblacién tirando 1D (y sumando uno si
esla capital: 1-2 factor O (poco habitado)
/3-4-5 factor 1 /6 factor 2 (superpoblado).

Recursos: Determinar el factor de
recursos de igual manera que la pobla-
cién: 1-2 factor O (sin recursos)/ 3-4-5
factor 1 / 6 factor 2 (rico en recursos).

Industrias: se determina tirando un
dadode seiscaras y sumando los factores
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de poblacién y recursos: 1-2-3 factor 0
(sinindustria) /4-5-6 factor 1 /7-8 factor
2 (industrializados).

Peculiaridades: el sistemna tiene mds
de un planeta habitable (volver a
determinar caracteristicas), secreto pla-
netario (fandticos, interdiccién por mo-
tivo de riquezas tales como minas
secretas, o de peligros como radiacio-
nes...), clima especial, alienigenas
aborigenes, rasgo cultural peculiar
(familia, economia, sociedad...), factor
de golpe de estado o de soberano.

Rutas: las rutas se determinan en
funcién de los contenidos de los dos
planetas y la distancia que los separa.

Base= 10 +1 por cada 5 espacios de
distancia +/- contenidos planetarios +15
si inexplorado -2 entre imperiales
(comercio y correo regular) -1 entre
rebeldes. (Los modificadores planetarios
son -1 por capital, -1 por cada factor 2 en
poblacién, recursos o industria, +1 por
cada factor cero, +/- lo que indiquen
algunas peculiaridades).

Grifico: hay que representar toda
esta informacion de manera codificada
en un mapa.

4. UNIDADES

Se procede a la asignacién de uni-
dades para cada bando.

Imperial:

(distribucién segun el tipo de sector)

Unidades militares:

Ejército: guarniciones en cada
planetaimperial (potenciade 1 eninterior
controlado a 5 en exterior disputado).
Posibles PNJ como lideres de
guarniciones. Cada factor representa un
conjuntode unas 5 guarniciones comola
definida en la Guia. Posibles macro-
bases juntando factores. Ejércitos
planetarios en los planetas que tengan
suficiente poblacion y recursos para
mantenerla (factorigual al minimo entre
poblacion y recursos).

Flota: Potencia de 1D+5 mds
modificadores segiin sector (mayores
en los disputados). Almirante de la flota
como PNJ. A dividir normalmente entre
la guarnicion de la capital y las patrullas
por el sector: Cada tipo de escuadrén
(destructores,...) tiene un valor distinto.
También flotas planetarias (en los
planetas que tengan industria y recursos
para mantenerlas, segiln sistema
equivalente al de los ejércitos).

Posible apelacién de recursos o re-
fuerzos al alto mando imperial (segiin
PNI)

Servicio de inteligencia (espias,
agentes secretos...): (factor 1 a 3, el
mdximo en las inquietas, el minimo en
las controladas). Cada punto representa
la capacidad de realizar una accién de
tipo subversivo (lista) cada turno
estratégico Las posibilidades de éxito
son mejores cuando se combina mds de
un factor: 1 factor, éxito con 1-2-3 enun
dado de seis caras; 2 factores, 1-2-3-4; 3
factores, 1-2-3-4-5 (menos cuando la
accién afectaalos personajes jugadores,
ya que entonces debe resolverse dentro
de una aventura: Designar PNJ como
asesinos, cazarecompensas...

Burocracias (factor 1-3 segiin
sector, mdximo en las controladas). Es
el equivalente del servicio de inteligen-
cia para misiones “legales”. Senadores,
Gobernadores, Moffs, etc, como PNJ
importantes.

Rebelde:

Militares: de 1 a 3 bases secretas por
sector (factor inicamente de defensa de
1, pero pueden apoyar actividades
subversivas, almacenar y ocultar material
bélico...).

Factor de tropas en planeta igual al
niimero de poblacién de cada planeta
controlado.

Factor de flotas igual al ndmero de
industrias controladas en el sector.

Cada punto de tropas o flota necesita
medio punto de recursos para man-
tenerse. Los puntos sobrantes pueden
utilizarse para acumular (y eventual-
mente construir nuevas unidades) y
cubrir los reemplazos.

PNJ: senadores, almirantes, jedi,
cientificos, populares... encuadrados en
comandos. Posibilidad de realizar
acciones (de 1 a 3 punto, el miximo en
los controlados por el imperio). Los
factores rebeldes pueden realizar todo
tipo de accidn.

Neutrales:

Flota y ejército si tienen respecti-
vamente poblacién e industrias (y, en
ambos casos, recurosos para mantener-
los).

Control de las actividades

Lasaventuras se generardn mediante
una combinacién de 2 posibilidades:
direccién por parte de los jugadores
(indican al 4rbitro a dénde van y qué
quieren hacer) o asignacién de misiones
por parte del drbitro (sobre todo para dar
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variedad y sorpresa al juego: si los
jugadoresllevan dos aventuras seguidas
en misiones diplomaticas, les puedes
intercalar un misién de, por ejemplo,
rescatar a un famoso cientifico...)

La resolucién de la vertiente es-
tratégica se realizard en turnos de 1 més
(a entrelazar con las campaias de los
jugadores).

El objetivo de la campafia es llegar a
controlar la capital del sector (se supone
entonces que todo el sector va cayendo
como fichas de dominé).

Tipos de misiones:
-Individuales:

Divididas en legales (burocracia) e
ilegales (servicio de inteligencia). Para
los rebledes no hay distincién de
funciones. Lashay politicas, subversivas
e informativas.

*Diplomacia (legal, politica):
Consigue cambiar la alineacién de un
planeta de imperial a neutral y vice-
Versa.

«Convencer soberano (legal,
politica): Solo en los planetas con so-
berano reconocido y sélo por parte de

personajes rebeldes. Coloca la alinea-
cién en rebelde.

*Golpe de estado (ilegal, politica):
Sélo en los planetas propensos al golpe
de estado. Coloca la alineacidn en
cualquier espacio.

*Rebelion (ilegal, politica): enel caso
rebelde consigue ponerun planetaneutral
en rebelion; en el caso imperial vuelve a
poner un planeta rebelado en neutral.

=Sabotaje (ilegal, subversiva): Afecta
a instalaciones militares o econémicas.

=Asesinato (jilegal!, subversiva):
Elimina un PNJ o incluso un personaje
jugador (pero en este dltimo caso debe
resolverse durante una aventura).

*Rescate (ilegal, subversiva): Rescata
personajes capturados (para, entre otras
cosas, evitar que de informacion si, por
ejemplo, es torturado

«Montar campamento (ilegal,
subversiva): Sélo los rebeldes. Consi-
gue montar una base rebelde.

*Robo (ilegal, subversiva): Obtener
algiin objeto del enemigo, o secuestrar
algiin personaje enemigo (resolver en
aventura en caso de personajes
jugadores).

eInformacion (legal, informativa):
hay diversas variantes de esta mision:
conseguir informarse sobre bases
rebeldes o despliegues imperiales,

exploracion de planetas, reclutanmiento
de nuevos personajes, abastecimiento
de recursos.

-Militares:

Las unidades militares pueden
realizar todo tipo de misiones que se
puedan imaginar en un wargame
galdctico. Las flotas pueden patrullar
porel sector, defender un sistema, asaltar
un sistema, asediar/bloquear un sistema
o planeta, bombardear un planeta,
embarcar, transportar y desembarcar
tropas o reponerse de los dafios recibidos.
Las tropas en tierra pueden realizar las
misiones equivalenntes en un planeta,
con el interés afadido que el control de
un planeta también puede conseguirse
mediante la ocupacién militar.

A. Personajes jugadores

Actian segtin las aventuras. Indican
donde quieren ir y qué quieren hacer. El
arbitro les prepara la aventura en funcién
de su misién, la situacion estratégica
general, unas tablas de encuentros y las
acciones de los demads.

B. PNJ Rebeldes

Toma de decisiones a medias entre
el director y los jugadores. Hay que de-
terminarlas acciones de los comandos y
de las unidades militares.

C. PNJ Imperiales

Toma de decisiones exclusivamente
por parte del director de juego, sobre las
acciones de las unidades militares, el
serviciodeinteligenciay las burocracias.

Al resolver las misiones se deben
intercalar episodios de encuentros que
faciliten o entorpezcan el desarrollo de
la misidn, y que pueden venir dados por
unas tablas o por la interaccion con las
misiones de los PNJ (determinados en lo
posible por el drbitro antes de que
comience la aventura).

Esta campaiia se va a convertir en
seccién fija en LIDER, y en lo sucesivo
queremos sacar lo tenemos en cartera:

- Un sector planetario totalmente
generado.

- Tablas de eventos (en la resolucién de
misiones).

- Propuesta de sistema de resolucién
dce combates.

- Tabla ampliada de “peculiaridades”
planetarias.

- Dossiers sobre PNJ célebres.

- Tablas paralos planetas inexplorados.

@
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LIBERTAD EN LA GALAXIA
2% entrega

por Xavi Canellas y Xavier Salvador
Mapa del Sector de Rha J'Oulinet
MAPA
A B C D E F 6 H | J K L M N O
. - = . Leyenda
L El Mapa 1 Capital del sector
Hemos disefiado el mapa del sector 2 2 2 ®  Sistema bajo
a partir de las indicaciones de la primera 3 e ° ° ©  Control imperial
. . . " ©  Sistema neutral
parte de la campaiia, aparecida en el 4 ® ele Ty
Lider n® 16. Media hora después de 5 e @ e o
i . Sistema en rebelién
empezar a tirar dados (actividad muy en 6 e ® @
la linea Star Wars segin los criticos), ” °
dimos con este encantador e inquieto . ®
sector estelar intermedio, al que llama- s
remos Rha J’Qulinet. 3 o .
Cada sistema viene definido por su
alineacién actual (pero todo puede i - 2
cambiar), su nivel de poblacién, sus 12 2
recursos y su industria. Estos tres fac- 12 o
tores corresponden al conjunto del sis- 14 e
tema y, en caso que éste tenga mds de un 15 @ e|e® e
planeta interesante (ver mds adelante),
deberdn repartirse entre los planetas en
cuestién. Se recomienda asignar, si son
dos planetas, 2/3 del total de factores Sistema Control Poblacién Recursos Industria
(los que el director de juego crea mas
convenientes) al planetacapital y el resto B 10 Peires Imperial - 2 !
al otro; si son tres, la mitad redondeando 0 s jaor tnpenal 2 g :
haciaarriba del total al planeta capital, la o e ol ; - -
: B Leebey Neutral 1 0 1
mitad (hacia arriba) del resto al segundo D14 Tirundau Neutral 1 0 0
ylo que queda, si algo queda, parael ter- D15 Solemast En rebelién 0 1 1
cero. F6 Tomeitas Imperial 1 2 2
G8§ Saps See En rebelién 0 1 1
H3 Jesir Imperial 1 0 2
2. Manual de uso para el director H4 Choucheen Imperial ! 2 2
La gran mayoria de las ideas que ?1155 E:g:;‘;h E,E reg:;lon % ]1 é
encuentres en “Libertad en la Galaxia” 12 Pottes Tabbe Imgzrial 2 1 a
serdn sencillamente eso: ideas, estimu- T4 ALFARES Capital 2 1 2
los para la imaginacién del director de 111 Merlus Neutral 1 0 1
Jjuego, que le proporcionen ayudas y K1 AB41 No explorado  * ) ”
retos para mejorar su campafia. No s B onine fippeciat o ! L
: L3 Yafarsa IMperial 1 1 1
queremos extendernos mds de lo L6 Poteged Imperial 0 0 0
imprescindible conlos detalles. Que cada L10 Conalcris Imperial 1 0 0
master cree su propio sector a su gusto. M1 Dudoo Neutral 1 1 1
Esta campaiia le da al 4rbitro el M2 Gveras Neutral 0 I 2
control de miles de PNJ importantisi- ﬁg %i’g;fgo ﬁ:ﬁ:lr-:i (1) é ;
mos para el desarrollo de las aventuras: N3 Lacalba Imperial 0 1 2
todos los habitantes de un sector, sean N7 Mooesca Imperial 0 1 1
imperiales, neutrales o rebeldes. Dado N11 OB 92 No explorado ~ * * *
que el disefio sistemdtico del sector pone 01 Llamoto Imperial 2 0 2
todalainformaciénalavistadel director, s b i Henk f 2 2
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se exige de éste que se esmere en tomar
las decisiones de los PNJ en funcién de
lo que crea que razonablemente puede
conocer cada PNJ. Un almirante de la
Marina Imperial no sabra dénde se
encuentran los personajes, aunque si lo
sepa el DJ, hasta que no realice una
misién de informacién con éxito o si los
PJ tienen un contratiempo en el
transcurso de su propia mision.

Una situacion parecida ocurre con
los jugadores. Quizds sepan mds que sus
personajes sobre el sector. Serecomienda
que el director exija unas tiradas de
conocimiento (conmodificadores segin
la poblacidn/recursos/industria del
sistema) para determinar qué se sabe de
cadalugar, segiin el sistemaque seindica
en el reglamento.

3.La imaginacién

Aqui tienes algunos ejemplos de los
que queremos decir con que se le ponga
imaginacion a la creacién se sectores,
sistemas y planetas:

Un planeta 0/0/0 puede ser una co-
lonia penal en la que se recluyen a los
elementos mds peligrosos del sector
(muy apropiado para sistemas con tres
planetas, uno de los cuales tenga
poblacién 2); un 1/0/0 un planeta de-
dicado integramente a las vacaciones,
una especie de Las Vegas, Lloret o
Seychelles a nivel planetario, que con-
centralas actividades recreativas detodo
el sector; un 2/2/0 un planeta de clima
tropical superpoblado y ricoenrecursos,
peroque no produce nada (quizas porque
los nativos tienen la necesidad, por
razones climdticas, de pegarse tres o
cuatro siestas al dia); un 1/0/2 un planeta
industrial que necesita importar todos
sus recursos y que posiblemente haya
colonizado el resto de su sistemay varios
de los mds cercanos,; un 0/2/1 puede ser
precisamente una de estas colonias, en
que la escasa poblacién consiste en
cuadrillas de mineros semi-esclavizados;
un 0/2/0 puede ser el planeta con mds
riquezas del sector pero cuya intensa
actividad volcdnicaimpide cualquiertipo
de asentamiento...

Como ves, s6lo es cuestion de
armarse de inventiva y darlerienda suelta
atoda la ciencia ficcién que hayas leido
o imaginado.

4. Las tablas
No hemos podido resistir la tenta-

cién de inventarnos algunas tablas para
dar colorido a los planetas del sector.
Ahi van. Dados de seis en mano y... a
tirar.

Estas tablas indican las peculiari-
dades curiosas caracterizan a cada pla-
neta. Por lo demds, cada planeta es
perfectamente normal, a no ser que la
imaginacién del arbitro indique lo con-
trario. Se pueden producir algunas
combinaciones chocantes que segin
nuestraexperienciay siseresuelvendan
lugar a los planetas mds intreresantes.
Por ejemplo un 2/2/2 caracterizado por
un clima pantanoso insalubre puede
indicar que los humanos se concentran
en grandes nicleos alrededor de
explotaciones mineras cubiertas por
cipulas. Siademds hay unarazaaborigen
némada, el potencial de aventuras estd
mds que asegurado.

La mecadnica es siempre la misma:

1. Se tira por saber cudntos de los
planetas del sistema son interesantes
para el juego, ya sea por su haboi-
tabilidad, por sus recursos minerales o
por la razdén que sea (imaginate un sec-
tor de sistemas solares con 9 planetas, no
sé cudntos satélites y miles de asteriodes:
es totalmente impracticable. Pero sitodo
el interés de cada sistema se limita a un
solo planeta tampoco tiene demasiada
gracia: es como si todo el sistema solar
se centrase exclusivamente en la Tie-
ra).

2. Se tira por saber cliantos rasgos
especiales tiene cada planeta interesante
(en caso de conflicto entre pecualia-
ridades, la imaginacién del director de
juego deberd resolver el problema).

3. Por cada peculiaridad de un
planeta interesante se tira una vez en la
tabla base de peculiaridades, que a su
vez te dirigird a una de las cinco tablas
especificas: rasgo cultural extrafio, se-
creto planetario, raza alienigena abori-
gen, clima especial y otros.

1. PLANETAS INTERESANTES

POR SISTEMA

Tirada de dade  Nimero de planetas
1-2-3 1 planeta

4-5 2 planetas

6 3 planetas

2. PECULIARIDADES POR
PLANETA

Tirada de dado Niimero pecul

1 1 peculiaridad

2-3-4 2 peculiaridades
5-6 3 peculiaridades
3. TABLA BASE DE
PECULIARIDADES

Tirada de dado Tabla especifica

1-2 3a. Rasgos culturales
3 3b. Secr. planetarios
4 3c. Razas alienigenas
5 3d. Climas especiales
6 3e. Otros

3a. TABLA DE RASGOS
CULTURALES

Tirada RasgoEspecifico (1D6)
1Politica

1. Feudalismo / 2.Dictadura religiosa
(determinartipo dereligién)/3.Anarquia
/ 4.Estados balcanizados (fijar nimero:
1D6+2 y matriz de conflictos) /
5.Comunismo / 6. Tecnocracia

2 Economia

1.Esclavista (determinar quién son los
esclavos) / 2.Planificada (sin empresas
privadas)/3.Clandestina (todo funciona
en el meracadonegro) /4.Capitalista (en
plan salvaje a lo Dickens-siglo XIX) /
5.Colonia (determinar de quién) / 6.No
monetaria (trueque)

3Religi6én

1.Integrismo politeista en rivalidad /
2.Integrismo politeista en convivencia /
3.Integrismo monoteista / 4.Dualista /
5.Ateismo militante / 6. Tirar por 1D6/2
sistemas religiosos

4 Sociedad

1-2 rigida y jerdrquica (todo el mundo
tiene asignado un puesto en la sociedad
y no puede cambiarlo) / 3-4 ritual y
tradicional (para hacer cualquier
nimiedad hay que seguir no menos de 30
pasos secularmente determinados)/ 5-6
informal y libre (todo el mundo vaala
suya)

5 Familia

1.Familias extensas (con muchos
hermanos y primos para defender el
honor de la familia) / 2.Estatalizada (un
Mundo Feliz) 3.Poligamia (harenes...) /
4.Combinacion extrafia (determinar
nicleo bdsico)/ 5.Comunitaria
(comunas...) /[ 6.Solitarios (viven en
plan anacoreta)

6 Cultura

1. Sofisticada (no entienden nada, pero
les gusta aparentar que si)/ 2.Refinada
(viven sélo por y para el arte) /
3.Cosmopolita (se encuentra de todo) /
4. Hedonista (s6lo les interesa el placer)
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5. Inculta (no entienden nada, pero lo
reconocen) /6. Anticultural (la culturaes
fruto del “demonio™ y hay que acabar
con ella).

3b. SECRETOS PLANETARIOS

Tirada Secreto Notas

1 Fanaticos  No cambian con
politicos diplomacia

2 Minas en factor 2 de
explotacién patrulla

3 Instalacién
militar Idem

4 Instalacién
cientifica  Idem

5-6 Otros 1.Base pirata / 2.Base de
contrabandistas / 3.Radiaciones letales /
4.Ruinas de una civilizacién antigua /
5.Riquezas abandonadas / 6.Atrocidad
cometida por el Imperio (al descubrirse
se desplazan un grado las alineaciones
de los planetas del sistema)

3c. RAZA ALIENIGENA
(tira en las 3 tablas)
Tirada Asentamiento
1-2 Noémadas
3-4 Pequefios niicleos propios
5-6 El mismo que los
humanos del planeta

Tirada
1-2-3

Tecnologia

Muy baja (ni fabrican ni
utilizan tecnologia de nivel
equivalente a la humana)

3-4 Baja (utilizan, perono fabrican
tecnologia)

6 Normal (utilizan y fabrican
tecnologia)

Tirada Actitud

1-2 Agresivos (buscan conflictos
constantemente)

3-4 Mercaderes (dispuestos a
ganar con un acuerdo)

5-6 Espirituales (viven en las

nubes)

3d. CLIMA ESPECIAL

Tirada Resultado
1-2-3 Tira en la tabla 1 (tipo de
terreno)
4-5 Tira en la tabla 2
(caracteristica)
6 Tira en las tablas 1 y 2
Tirada 1.Tipo de terreno
1 Desierto, con algtin oasis
disperso
2 Pantanos y bastante insalubres
por cierto
3 Hielo, més bien frio
4 Bosque con abundante fauna
nativa

5 Montafia con alguna actividad
volcdnica
6 Agua (islas)
Tirada 2.Caracteristica
1 Alta gravedad (necesidad de
traje antigrav)
2 Baja gravedad (como en la
luna)
3 Orbita muy excéntrica
(estaciones muy marcadas)
4 Inclinacién axial pronunciada
(franjas climdticas)
=] Radiaciones peligrosas
(necesidad de protectores)
6 Aire no respirable (necesidad
traje espacial)
3e. OTROS
Tirada Peculiaridad
1 Soberano pro-rebelde (més

facil de convencer)
Soberano neutral

Soberano neutral

Factor de golpe de estado
Factor de golpe de estado
Factor de golpe de estadomuy
intenso

Esto es todo por ahora. En el préximo
nimero amenazamos con tablas de
encuentros paracrear episodios y alguna
alguna que otra sopresa.

Que la Campaiia os divierta. B
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LIBERTAD EN LA GALAXIA

POR XAVI CANELLAS
Y XAVI SALVADOR

Sistema de generacién de episodios
(De uso exclusivo para Directores de
Juego)

PRESENTACION

Los que ya vais siguiendo estas ideas
para organizar campafias de STAR
WARS (y los que todavia no lo hacen no
sabemos a qué esperan) ya os habréis
dado cuenta que recalcamos ¢l papel de
los jugadores en la decision del tipo de
aventuras que quieren seguir. Mediante
este recurso compensamos €n cierta me-
dida el excesivo poder que el reglamento
deja en manos del arbitro. Hasta aqui te-
nemos a los jugadores contentos, pero
;aué pasa con el director de juego? Senci-
llamente debe inventar las aventuras al
gusto de los jugadores.

Aqui vamos a facilitarle un poco la
vida al sufrido DJ. Quedamos en que las
aventuras que se suceden en una campa-
fia tienen que guardar coherencia con el
objetivo de ésta. En el caso de Libertad
en la Galaxia, se trata de rebelar todo un
sector galdctico para ponerlo bajo control
de la Alianza Rebelde. Claro que no
siempre saldrdn las cosas como quieren
los jugadores: a veces recibirdan érdenes
del Alto Mando que, por ejemplo, les en-
viard al sistema Tarari a organizar un
campamento rebelde, cuando ellos que-
rian ir a Yohohou a rescatar a un famoso
cientifico secuestrado por las fuerzas im-
periales; otras veces caerdn en alguna
trampa tendida por el servicio de inteli-
gencia imperial y, por ejemplo, cuando
aparezcan en el puesto avanzado que
habia informado de la captura de un alto
mando de la Marina Imperial, se encon-
traran con el alto mando escoltado por
una flota imperial y una brigada enterita
de soldados de asalto.

Las ordenes ineludibles y los giros
del argumento (ver paginas 97 y 98 del re-
glamento) son algunos de los trucos ele-
gantes de los que dispone el DJ para sacar
a la luz las aventuras que él a creado o
adaptado, siempre que no abuse.

El otro truco de que dispone el DJ es
¢l que sugerimos a continuacion. Se trata,
como se deduce literalmente del titulo,
de un sistema de generacién de episodios.
(Coémo se utiliza? Ya sabéis que la filoso-
fia de las aventuras de STAR WARS es
que siguan un desarrollo bastante (por no
decir muy) lineal. De esta manera el DJ
puede preparar a conciencia la ambienta-
cion del escenario y los rasgos de los PNJ
mas destacados. Al dejar menos margen a
la improvisacion, el ritmo de la accién re-
sulta mads trepidante.

Cuando el DJ esta creando una
aventura propia o adapta algin modulo
oficial o desarrolla una idea aparecida en
una revista, no tiene demasiados proble-
mas para saber qué episodios tendra la
aventura. Pero cuando tiene que crear las
aventuras a gusto de los jugadores, la cosa
cambia. Quizd no le entusiasmen las mi-
siones diplomadticas, pero los jugadores,
por la situacion geopolitica del sector, de-
ciden que no importa que la ultima mi-
sion ya fuesc de diplomacia, que deben
volver a intentarlo en otro sistema. Si el
DJ considera que no es prudente interca-
lar otra orden del Alto Mando (quizds
porque la penultima aventura ya lo fue),
ni volver a encarrilar la mision de los ju-
gadores hacia un médulo-trampa (toda-
via se acuerdan de la iltima jugarreta que
les hizo), el tnico recurso que tiene es in-
ventar otra maldita mision de diptoma-
cila.

El sistema de generacidn de aventu-
ras estd pensado precisamente para cuan-
do el DJ se queda bajo de ideas. Viene a
ser como suministrarle una inyeccién de
inspiracién. La preparacién de la aventu-
ra consiste en:

1) consultar las caracteristicas del
planeta donde los jugadores empiezan la
aventura y, en caso de que sea distinto,
las caracteristicas del planeta donde quie-
ren acabarla (y por donde tiene que pasar
para poder llegar, si hay planetas inter-
medios);

2) consultar las tablas de Episodios
que se ofrecen a continuacion, teniendo
en cuenta las caracteristicas de los plane-
tas y el tipo de misién que emprenden los
personajes. Tras estos dos pasos, el DJ
bajo de inspiracion se va a encontrar con
una media docena de episodios ordena-
dos cronoldgicamente, cada uno con sus
directrices de ambientacion (segun las
peculiaridades de los planetas) y resolu-
cion (segin las tablas). Todo este mate-
rial se puede usar de dos maneras. La pri-
mera como fuente de inspiraciéon para
refescar las ideas del DJ. La segunda
como guia a seguir en el planteamiento
de la aventura.

CONCEPTOS BASICOS

En este sistema hay cuatro conceptos
bésicos que deben definirse con claridad.

Deteccién: Los personajes rebeldes
empiezan cada aventura detectados o no-
detectados. Este estado refleja el conoci-
miento o no por parte de las fuerzas im-
periales de la presencia de los personajes
en un planeta. Pero estar detectados no
implica que los imperiales sepan exacta-
mente donde estdn. Sencillamente quiere
decir que saben a quién buscar y que los
personajes se arriesgan a que una patrulla
imperial dé con ellos. Los personajes no

detectados en este sentido pueden estar
tranquilos... mientras no se les detecte.
Este percance se puede producir en el
transcurso de los episodios, como se indi-
ca en las tablas. Unos personajes detecta-
dos solo dejan de estarlo si abandonan el
planeta (y mejor, el sistema).

Riesgo: Cada mision comporta un
grado de dificultad y otro de riesgo. El
primero indica cudnto deben esforzarse
los PJ para conseguir completar la misién
con éxito y el segundo qué se juegan si fa-
llan. Por ahora baste decir que ¢l factor
de riesgo indica qué es lo peor que les
puede pasar a los PJ en caso de fallar la
misioén (desde quedar en ridiculo por el
fracaso ante sus compaiicros de la Alian-
za, hasta ser presentados ante un peloton
de fusilamiento). Dejamos para la proxi-
ma entrega los detalles de la determina-
cién de estos factores para cada mision
concreta.

Dificultad: La dificultad de una mi-
sién vendri reflejada por el nimero de
episodios que deben resolverse con €xito
(desde 1 para misiones facilillas hasta 4
para las muy, pero que muy complicadas)
y lo dificil que sea resolver con éxito cada
episodio (segin una escala equivalente a
la de la Tabla de Numeros de Dificultad
del reglamento). Es decir, la resolucién
con éxito de un episodio calificado como
Facil debe involucrar como mucho accio-
nes resueltas con un grado de dificultad
de fécil. Un episodio Muy Dificil puede
ser un verdadero martirio. El éxito y el
fracaso, obviamente, lo juzgara el DJ, to-
mando en cuenta lo bien que actiien los
jugadores.

Modificadores: Son aquellos factores
que contribuyen a aumentar o disminuir
la dificultad de los episodios, como se
vera mas adelante.

TABLAS DE EPISODIOS

Hay tres tipos de episodios. Los de
“Interfase” se refieren a los posibles pro-
blemas con que se pueden encontrar los
PJ al entrar y salir de planetas con pre-
sencia imperial. Los de “Misién” hacen
referencia directa a la mision que deben
resolver los PJ. Los “Otros” son episo-
dios que ofrecen ayudas o estorbos al de-
sarrollo de la misidn, asi como puertas
abiertas a nuevas aventuras.
Interfase

Patrulla en 6rbita, entrada

Determinar s1 hay 0 no encuentro
naval al entrar en el planeta: 1-2 si / 3-6
no

Modificadores: +1 si salen detecta-
dos de un planeta del mismo sistema; +1
si hay mds unidades navales imperiales
que rebeldes en oOrbita; -1 si el planeta es
neutral; -2 si es rebelde.

Directrices de resolucion: Si hay
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naves imperiales, destacan fragatas adua-
neras, patrullas de cazas o incluso naves
mds grandes segin los puntos imperiales
en Orbita y la situacion bélica del sistema.
Las fragatas interaccionan con los PJ,
que quizas puedan salir bien parados. Las
naves grandes van a saco. La actitud de
los cazas es imprevisible.

Deteccidn: Si hay combate con cazas
0 naves grandes o tienen problemas con
una fragata, los personajes quedan detec-
tados. Si no hay naves imperiales en 6rbi-
ta todavia pueden ser detectados clectré-
nicamente: haz tiradas de Técnica de los
PJ y maniobrabilidad de la nave contra la
intensidad de la presencia imperial
(desde 3D por ocupacién por patrullas
dispersas a 8D en el planeta capital de un
sector).

Patrulla en superficie, entrada

Determinar si hay encuentro con las
autoridades aduaneras, portuarias, de in-
migracién y/o otros PNJ al llegar al pla-
neta: 1-2 si / 3-6 no.

Modificadores: +1 si salen detecta-
dos de un planeta del mismo sistema; +3
si han sido detectados en érbita; +1 en
planeta imperial; -2 en planeta rebelde; -1
si aterrizan lejos de cualquier zona habi-
tada.

Directrices de resolucién: Si los per-
sonajes son detectados en 6rbita o vienen
detectados de otro planeta del sistema, el
encuentro serd un tirotco. En caso con-
trario, el encuentro involucrar la interac-
cién con PNJ para evitar ser identifica-
dos (también puede acabar en tiroteo si
efectivamente acaban siendo identifica-
dos).

Deteccién: Serdn detectados si son
identificados y dejan algiin supervivien-
te.

Patrulla en superficie, salida

El equivalente del anterior, a la sali-
da: 1 si / 3-6 no.

Modificadores: +3 si estin detecta-
dos; +1 en planeta imperial; -2 en planeta
rebelde; -1 si salen de un punto alejado de
cualquier zona habitada.

Directrices de resolucion: El encuen-
tro consistir en un tiroteo de camino de la
nave si estaban detectados. En caso con-
trario, los jugadores tendran que interac-
tuar con PNJ para no ser identificados.

Deteccion: Si son identificados.

Patrulla en 6rbita, salida

Ver si son interceptados a la salida: 1
si / 2-6 no (es mds facil salir que en-
trar)

Modificadores: +2 si estan detecta-
dos; +1 si ha habido combate al salir del
planeta; +1 si hay mds naves imperiales
de patrulla en 6rbita.

Directrices de resolucién: Si hay
naves imperiales, destacan una patrulla
de cazas o mds, segin como esté el
patio.

Deteccion: Solo si hay combate.
Misién

Cada misioén implica la resolucién
de un determinado nimero de episodios.
La division de la mision en episodios (es
decir, el contenido concreto de cada epi-
sodio) depende de la propia misién y vaa
cargo del DJ. Este, si conviene, se puede
inspirar en las peculiaridades planetarias
que presentamos en la segunda entrega
de Libertad en la Galaxia para ambientar
los episodios.

Los jugadores que lean esta campa-
fia sabrdn el numero de episodios que ne-
cesitan resolver para tener éxito en cada
misién (ver siguiente entrega). Pero no
nos gusta en absoluto que los jugadores
actiien en funcién de la mecdnica de
juego y se olviden de interpretar sus per-
sonajes. A este efecto proporcionamos
los siguientes recursos, para que el DJ
consiga que los jugadores se preocupen
mds por jugar que por adivinar lo que lle-
van resuelto de la misién.

En primer lugar, el DJ debe evitar
que los jugadores identifiquen el tipo de
escenario que estdn jugando. Para ello el
DJ debe conseguir que los episodios
“Otros” se parezcan lo mis posible a los
de “Mision” o incluso puede mezclar en
un solo episodio “Interfase” y “Misién®.

En segundo lugar, la dificultad del
escenario es desconocida (y ademds viene
alterada por el desarrollo de los episodios
“Otros” anteriores). El DJ nunca debe
confirmar a los PJ si ¢l episodio se ha re-
suelto satisfactoriamente o no. En la ma-
yoria de los casos les puede quedar claro,
pero habra episodios de resultado incier-
to (sobre todo los de interaccién con
PNIJ) y serd mucho mejor si se deja pla-
near la duda.

Por 1iltimo, el nimero de episodios
de “Misidon” que genera el DJ nunca es
fijo y, como por otra parte los escenarios
de “Otros” estdn intercalados, nunca sa-
brdn (por motivos ajenos al desarrollo de
la aventura) hasta qué punto todavia dis-
ponen de mds episodios para resolver la
mision o si ésta ya es irresoluble.

Mision

Elniimero de episodios de “Misién”
se determina tirando 2D. Conun 10, 11 6
12 habrdn 5 episodios; con 6, 7, 8 6 9 ten-
drd 4;con4 6 5sern3ycon2é3sélo 2.
Con lo cual se puede dar la circunstancia
que los PJ empiezen una misién de 3 es-
cenarios de mision que exija 4 episodios
para tener ¢éxito (mala suerte...).

Para cada episodio se determina:

Posicion: Servir para ordenar los
gpisodios dentro de la aventura. Tirar

D

Dificultad: Tirar 2D. Con un 12 ser
Muy Ficil; con 10 6 11 serd Facil, con T
8 6 9 sera Moderado; con 4, 5 6 6 sera Di-
ficil y con 2 6 3 sera Muy Dificil.

Otros

Se determina el niimero y el tipo ti-
rando 2D, modificado por la dificultad
de la misién:

2 1 de Ayuda

3 Ninguno

4 1 de Estorbo
2 de Ayuda
1 de Ayuda y 1 de Estorbo
1 de cada
1 de Estorbo y 1 de Ayuda
2 de Estorbo

10 1 de Ayuda

11 Ninguno

12 1 de Estorbo

Las misiones de dificultad 1 tienen
un +2 y las de dificultad 4 un -2 para com-
pensar. Para cada uno se tiran 3D para
determinar su posicién en la aventura.

Ayuda

Estos episodios en principio facili-
tan una ayuda a los PJ. El DJ debe conce-
derla de tal manera que pueda confundir-
se con cpisodios de “Misién” exitosos (a

5
6
7
8
9

no ser que hagan algo durante la aventura
que desmerezca la ayuda). El tipo de
ayuda puede ir desde contactos rebeldes
que aceleran la mision (rebajan la dificul-
tad del siguiente episodio de “Mision®) a
simpatizantes que ocultan a los PJ (dejan
de ser detectados).

Estorbo

Pueden ser estorbos concretos de la
misién (si se tira igual o menos que el
riesgo con 1D) y entonces est4n sujetos a
los riesgos propios de la misién, como ex-
plicaremos en la siguiente entrega. En
caso contrario (mds del riesgo con 1D)
puede responder a:

-ataques por parte de patrullas impe-
riales, habitantes del planeta enfurecidos
o criaturas nativas hambrientas.

.deteccién de los PJ (debido un chi-
vatazo, por ejemplo) y eventual tiroteo
con imperiales.

.incremento de la dificultad del si-
guiente episodio de “Misién” (rumores
que retrasan a los PJ, metedura de pata
en media mision...).

En la medida de lo posible debe pre-
sentarse como un episodio de “Misién”
fallido.

Nueva aventura

Abren Ia pueria al desarrollo de nue-
vas aventuras. Se trata de cualquier situa-
cién o informacién que pueda dar pie a
nuevas aventuras que enlacen con la que
se estd resolviendo. Tira ID. Conun 1 6
2, pueden estar relacionadas con asuntos
oficiales que incumben a la Alianza Re-
belde. Con 3 6 4, son cuestiones persona-
les problemdticas (saldar un enfrenta-
miento con un PNJ no imperial, por
ejemplo). Con 5 6 6 serdn cuestiones per-
sonales positivas (como conseguir una
buena carga o material para los PJ).

Los episodios se ordenan segin los
siguientes criterios:

“Interfase: Determinados segun los
viajes que deban realizar los PJ.

“Misién” y “Otros“: se intercalan
segln su posicién (romper empates con
una tirada de dados).

Feliz aventura. Hasta la préxima entre-

gal




