Escrito Por:
1. Marchant .
A . Siersleben,
k.. Kidd and
T.Kathmann

Editado por Francis Martel
Traduccion al castellano por Migquel Casas




GURPS STAR WARS 1a Edicion

INTRODUGCCION ..o ettt e e et et eee e e e e e e e et et et et et eeeeeeeeeeeee e e e et eeeeee et eeeeeeseee e e e et et et et eeeeseseeeeeneeseeeeeeeeeesesenenes 3
HACE MUCHO, MUCHO TIEMPO, EN UNA GALAXIA LEJANA, MUY LEJANA......ccttiieiitiiesitiiessitteeesesassssstaeesssstssssssesssssbesssssssnsssases 3
EN REFERENCIA AL COPY RIGHT: 1iiiiiiiiittttiitie et iiittttette st seisbtbsessesssassbtbssssesssasabbasssaesssssatbasssesesssaabbebasesesssasbb b b beeseessasbbbbaessesssassbebes 3
0] S 1 0 1 o SO 3
o)) S = I (o U] [=Io N o) = I = (0 ) =0 K0 1P 3
GQUE HAY EN ESTE LIBRO?: 1 uttiiutieiuttessttesstesssttesstesssseesssessssessssesssseasssessssessssessssessssessssessnsessssessssesssssssssesssssessesssssssnsesssessnsesssnes 4

ANOTACIONES MATEMATICAS Y CIENTIFICAS DE GURPS ...t teeeeeeeeeeeeeete oot eeeaee ettt ettt et s ee e aseeeseen e 4
LAS ANOTACIONES CIENTIFICAS: ..vvtiiiitreeeiitreteeiiteeeesesseeessstesesatessssaseessssssesesasaesesassesessssesesassssseaassessssssesesanssesssasesssssssenesssssesesanes 5
LAS REFERENCIAS DE GURPS : .. ..ottt ettt e bt e e s ettt e e e eatte e e sabe e e e s ebbeeeaasbeeeessbeeeesabeeeesasbesesabaaeesssbeneesseeeesnes 5

PREMISA AL MUNDO DE LA GUERRA DE LAS GALAXIAS ...ttt ettt tae e tae s evae e st aeee e 5

LA HISTORIA DEL UNIVERSO DE LA GUERRAS DE LAS GALAXIAS ... .ottt 5

LA REPUBLICA LACTEA (LA NUEVA REPUBLICA) .......coitiieeeeeeeees st enie sttt st s asnes st eanensnens 8
IS0 lod =1 .Y o LT STUPURRRTRRTIN 8
Sy (O[O VTN =T0 VI I (o7 P OSUPRRRRTRRTN 9

[ I F AV 12 = [ TR 11
I LY L=t ] (o1 = [0} 2SRRI 11
LOS PROYECTOS IMPERIALES ACTUALES: ..iiiiiiiittttttieeeeeiitbttteesssssibbattsesesssissbasssssasssassbssssssesssassbabseesesssassbbbaessesssassbtbasssesssasssrres 12

ZONA DE TOLERANCIA'Y SOBERANIA DE NACIONES ... ..ottt ettt st s st s aas e sba e e st baa e aans 13
EL PROTECTORADO DE BAKURA! ... icttieeiitteie e ettt e eetee e ettt eeeette e e seatee e e sabeeesabbeeeaastassesabeeeeasbesesassassesabeeeesssbesesanteesesbeneessrreneean 13
LA FEDERACION DE DIEMSOK: ...uvviieiitteee s ctteeeeeetteeesestesessteeesssssesssesaessssasesesasseseaassessesbeeseassesesassessesaseeeessssesesanseesesaseneesssreneean 13
SVENTORII LA REGION AUTONOMA. ... iteeeeiitteeeeetteeessteeseeittesesestesssssbesesasssesesasessesssbesesassessesbeseesssbesesassessessseeesssssesesasseeessassens 13
LA ALIANZA DE SHINDAARNI 1. e etttteietteeeseeteeeeesteesesestesessbesesaastesesassesssssbeeesasseseaassessesbeessasssesesassessesseeesssssesssanseesessseeeessseneean 14
o LU Y=o = 14
{40 NN ] = K0T W = 2 7Y N o] 1 OO 14

TRANSITO INTERESTELAR, GRUPOS Y COMPARNIAS ..ottt ettt ettt eeee e e s e aea et et etet et eeseseseseseseseneneseneeseeasanes 14
AUTORIDAD DEL TRANSITO INTERESTELAR. ... uuttttiitieiiiiittttietesssiiisstsessessssiissssstsesssssisssstsessssiisssssssssessiisssssessessssiisrssssesssasisre 14
(B N[O R [N of0]l=T0 ] =] =0 LU 15
CTo I VN 1Y 1 =] RO 15
(670]2{2T0] YN oa [o] Nl n) = 1 N olo] Y 5O RRT 15
1NN 1= B 1= 15
RO 7 I B =T 1Y/ = R 15
CORPORACION DE LOS AUTOMATAS INDUSTRIAL: .oeiiiutiieeiitteeesetteeesiteeessiteesssasseesssssesesssssssssassssesassessssssesssssssesssassesssssssessssssenees 15
LGS I Y 2 Lo XS 16
LI A 10T 0N N[ = 16
10 I =S NN = L0 1R 16
LOS HERMANOS DEL CADS: ...uttiiiiiiiiiiittiiiie e et s iitbetteeessssaabbaassesesssaabbasteesesssaabbaaseesessssb b e aaeesesssaab b b baeesesssasbbbbaessesssassbbbbssseesseaasres 16
LOS CABALLEROS DE LA AURORA: ... .uutttiiieiiiiiittttttee st s iitbssteessssseisbastsesesssibbasssesesssabbesasesesssabbebaeesesssabbebaasseessassbtbesssesssassarres 16
[y I €T (U= L PSRRI 17

LA TECNOLOGIA DE ROBOTIC ...ttt et eeeeeeeeeeee ettt et et et et et et eteeseseseseseese et et et eseseteeeeeeseseesese et et et eseeseseseeeeeeteseseesesasesenenes 17
IS 0 ] o) = 2 (0] =10 1 1T URURRRTRRN 17
LOS ROBOTS COMO PERSONAJIES JUGADOR: ....ceeitvtieiesteeesiteeesassteeesassesssssseessaessesesassessssssssesasssesesasessssasssssssssesesassessesssesssssssenees 18
OISR =013 0] = = (o] = 1 1 18

VIAJE ESPACIAL & NAVES ESPACIALES ...t ettt ettt e et e e et e e e st e e e st e e e e e ebaesesenteeessabaeeean 19
LOS ACCESORIOS PARA LAS NAVES ESPACIALES: .....ciiuveteiiiteeeeestteeeeeteeessteessaestesessssessssassessasssesesassessesassessssssesesassesssssesessssseness 20
LAS ARMAS PARA LAS NAVES ESPACIALES: ....eiiittiieietteee s iiteeeeestteeeseteesssbaeesaetbesesastassasaseeesaassesesasbessesaseeessssbesesassessesnsenessssrenenas 20



ARMADURA & ESCUDOS: ......eeiiiiriiieiisi et esre e ettt e re ettt s e es e st s e e st e s e e R e s R e e e R e e et e et e Re e aRe e aRe e n e e r e e s e n s e e s r e e nre e nreenreere e 22

CENTRALES ENERGETICAS Y PASEOS ESTELARES .......uviiiiitteeeietteeesitteeseiteeeesesseesssstesesssesessasseeessssassssnsassesssbesesasseessssssesssssrenes 23
EL ALMACEN DE RECONOCIMIENTO DE NAVES ESPACIALES: ....uviiiiiiteieeiteeeeeeteeeesitaesesessesessssesesassasssssssesssssseesssastessssnssnssssssenes 24
TRANSPORTE Y VEHITCULOS ...ttt ettt ettt ettt et et et et et et e e eeeeeeee et ese e et et et et et eeeeeeeeeeesesere et eeeeseneeene e et et eeseseseeenenns 25
LLOS WVEHICULOS MILITARES: ..uttttiiieiiiiitttttteeesssiitsesteesssssassbssssesssssasbasssesesssasssssssssesssassbssssssesssassbebseesesssasbbebaassesssassbbbassseessessssre 26
IO LAY = S (o8 W0 KSR o AV I =55 OO 26
EQUIPO Y TECNOLOGIA DIARIA . .......oooeoeeeeeee ettt sttt sttt sttt s et et sn et es s st s s st en et tans 27
TECNOLOGIAS GENERALES: ..iiiiiiiiitttttiteeeesiitbttteesesssisbbtteesesssassbssssesesssasbebaesseessassbe b sessessssssb b beaesesesssabbbaasseessssbbbbbbeeeessssabbbbbeneas 27
{1 N 0] = =0 U1 =T OO URRRTN 30
LAS ARMAS & LAS ARMADURAS . ...ttt ettt e ettt e et e s st e e et bt e e sbe e e e st e e e e abeesesbaeeeeessbeeesanbaeeeeasbeeessreneeas 31
F N Y NS 10 17 I T =R 31
ARMAS CUERPO A CUERPO ...ueeiiittiieeittee e s iteeeesettesesestessssssesesaassessaassssssssesesasseseaassesssssseseeasseseaasesssssssesesasssesssassessessensssssseesnsnes 32
ARMAS PESADAS Y ARTILLERIA ... et ititeietittie e ettt e eeteeessbeeeesetbeeesateeessbeeeeaasseseaasaessassbese e st beseaaseessssabesesassbessaaseessssbeneesassenseanes 34
I LY VD1 Y == Lo 1 1 =07 01 [0 ] 35
PERSONAUJIES Y NPUJS ... oottt et e ettt e ettt e e e ettt e e et e e e et ae e e s sateeeesabee e e e baesesebeeeesabbeeeeasbaesessbaeeesssbaeesaabeesesnnrens 36
TIPOS DE PERSONAJIES: .. uuutttiiieeitiiitttttteeessiisbsstessesssabbsstsesesssassbassssseessassbebaesseessassbe b essseessssab b be s e sesesssabbbaaesesesssaabbbbbeeseessssbbbbaneas 36
TN Y =T0 ] N =SOSR 36
RAZAS Y ANIIMALES ... oottt e et e s sttt e e e b bt e e sabeeeesebbeeesabbeeessabessssabeeesesabbasesbbasessabeeesasbbssesasbasessbeneeas 38
FORMAS DE VIDA INTELIGENTE CONOCIDA ......citttttiieeetiiiittttttesesssiisbtttsesesssisbssssssesssasbsstessesssassbebssesesssassbtbasssesssassbtbasssesssassbrres 38
AANIMALES: 11eiiiieiiiittt ittt e e e e e st b et e e e e e s s eab b e bt e e eesssaa b b e baeeseessasbbe b e e e seeesassaa b e e s seessessse b e ae s e e e e sabe b b aeeeeesesaab b b aeeeseessaabb b b beeeeesseasbbbbneeeeessaarre 40
LA FUERZA, LOS JEDI Y LOS SITH oottt ettt ettt st et e ettt s s e abt e e s s bt e e s st be s e sabbaaaessabaeessbbasesssbanessbbneeas 43
I U= = 43
IO n ] = NI ) =] 1 15 43
LA FUERZAPOR GURPS . ...ttt ettt e e e e ettt e e et e e s sab et e e esbe e e e abeeeeeaabeeeeasbaeseaabeeeesabaeeeeessbeeesanseesesanreeessrreneean 44
ARTES MARCIALES PARA CABALLEROS Y SITHS . ..iiiiteiiiittie e ittt e eeteeessteeessetseessestessssssesesassesesassessssasesesssssesssasaesssssenesssssesssanes 53
COMBATE ARMADO CONTRA EL COMBATE DESARMADO ......ccciitvieeiitiieeeiteeeesetteeesssteeessbeesssestessssssessssnsaesessssesssastesssssssessssssenes 55
COMBATE ARMADO: LA OPCION DE ARMAS .....ciiiittttiieieisiiitbttites et s siitbtsttesesssassbssasssesssassabbasssesssassbsbaessesssasbbbasssessssssbbbesseesessies 55
EL COMBATE DESARMADO ... .uutiiiiiiiiiiitttttteeeessiiatbasteesssssassbssssesssssasbasssasssssisssssssssesssasssssssssesssassbssssesesssassbsbasssesssassbbssssessssssssre 59
VENTAJAS, DESVENTAJAS Y HABILIDADES . ...ttt ettt sttt ettt e s sttt s s st e e s s bt e e s sbbae s e seataaessabaneeas 60
INUEV AS VENT AIAS: Lotttiiieiiiiiittittteesteiitbetteesassiibbastsasssssaabbasteasasssaabbasssesesssass b e aseesesssab b e aeeesesssaab b e baeeseessassbbbaaeseeesssbbbbesseesssasanres 60
INUEV AS DESVENT AJAS: ..t iiitttittte e et ettt bttteeeesssibbeetsaessssaabbasseesesssaabbabssesesssassbasseesesssab b e aeeesess s sbbbbaeeseessasbbebbaeseesssssbbbbasseessssarrns 61
NUEVAS O MODIFICACION DE LAS HABILIDADES: ....ccciiiiittttiiee e e e siibttiee s e s s st bbatas s s e s s sasbbabaassesssasbbbbaassasssssabbbaaesassssssbbbbaeesesssases 61
HACIENDO CAMPARNA: ..ottt e et et et e e ee e e e et e et e et ee e e s et e et e e et et e e eeseeeesee e ee s eees s eeeneneeees 62
LA CARTOGRAFIA ESTELAR Y LOS GRAFICO DE ASTROGRACION : ..ot 65
LA CIENCIA DE HYPERDRIVE: ...iitviieiitteeesitttee e ettt e e eestee e s stesessateesesasaesesssbaeesasseseaaseassesaseeseasbeseaassessesanaeessssbesesansaesenaneneessrreneean 65
HYPERSPACE NAVEGACION L0L: ... i iieiieiitiie e it e ettt e e s ettt e e e ettt e e e aae e e s sab e e e s asbbeeeeataesesabeeesaesbesesasbaesesaseeeesssbeeeeensaesesneneesasreneean 66
I OF N ro L] YN - IS i =] 1Y = 67
LOS RASGOS CONOCIDOS Y LOS RIESGOS ESPACIALES .....civeieeeetteeeeeteeeeseteeeesettesesstassssessesessssesssassasssssssesesssssesssastesssssrsessssssenes 67
ANEXO 1: REGLAS CINEMATOGRAFICAS ... oottt ettt e et et et et et et e e eeeeeeeeese et et et et eeseseseseseneeteneeeeeesesasenes 68
CQUE ES UN “LA OPERA ESPACIAL?” ...ttt sttt ettt sttt sttt ettt e st n st n et en et neeeas 68
ISR R =T I X SO URURRRRTN 68
NV ENTAIAS oeiiiiieiiiittt ettt e e e e e sib b e et e e e et s st b b eateeeesssaabbabaeeseessasbbe b e e e seessassaa b e e s seessesss s b eeeseeesesas b b e e e e eeesssaab b b aeeeseessaab bbb beeseessessbbbbeaeeeeseaarte 68
(]S = N NN TS PRTRRRRN 69
(O10] |10 Lo 7N T o] /- I 69
COMBATE CINEMATOGRAFICO .....ccuveeeiitteie e ettt e e setteeesetteeesssaeesssbaeassstbesesasteseesabeseessaeeesasseseesabesesassbesesassasesssbenesansbesesaneeeessrreneean 69
LI R = N o= = = N 70
(01017 X 3 ] = o1 |V = 70
LAS NAVES CINEMATOGRAFICAS ...eeeictteeeiitteie e ettt e sestesessseessssssesesasaesssssbeeesasseseaassessesseeseaasseseaassessesseesesssbesesassessesnseeeessreneeas 71



LOS PODERES DE JEDI CINEMATOGRAFICOS ......cuvttiteatteteastestesseasestesseaseeseessesseasessessessessees e nseabesbeabeabeastas s e s ebenbeabenbeabeese e e enre s 71

ANEXO 2: COMBATE DE NAVES ESPACIALES. ...ttt ettt s e et e s et e e e e e eatee e s sbaeeean 71
S 1S I L@ L] Nl 1N 74
QI = TSR 75
[ N o = 1o U |-l TR 75
AARMAS PORTATILES: 1 uuttvttttesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessissssssssssessssssssssssessssnsssnes 76
ARMAS CUERPO A CUERPO .....itiuttttttsesessiisssssssssssssessssssssesssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssissssssssssessssssssssssessssnisses 76
ARMAS PESADAS Y ARTILLERIA 1111 ttvvttteeessiisssssssssesssassssssssesssassssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssissssssssssessisssssssessessssssssssssessssnisnes 77
ARMADURA Y PROTECCION: 1..ttiuutttttsesesssssssssssssesssassssssssesssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessisssssssessessssssssssssseesssnissnes 77

Introduccion

Hace mucho, mucho tiempo, en una galaxia lejana, muy lejana...

El Emperador esta muerto hace poco mas de 25 afios, Gran Almirante Thrawn durante 20 afios. Las fuerzas de la
republica Lactea estdn en una tregua con el Imperio, una sombra de su poderio pasado. Desde el extremo de la
rebelion, la Republica Lactea como constantemente se ha esforzado por burlar sin resultados las fuerzas
imperiales. Ahora, ellos parecen estar ganando vy la correlacién de fuerza aparece estar cambiando en el favor de
la Republica.El Imperio traza y prepara otra ofensiva. Bajo la nave del lider poderosa de un estudiante de Gran
Almirante Thrawn y del emperador Palpitane, el Imperio no se destruye todavia y planea la venganza contra la
« Rebellion ».

En referencia al Copyright:

El material contenido en este libro es creado a partir de los trabajos de George Lucas, sus colaboradores y otros
autores de Sci-fi que han ayudado el fendmeno de La Guerras de las Galaxias para crecer su fama bien merecida.
La mayoria del material referido en este libro se posee bajo las leyes de derechos de autor por George Lucas
(Lucasfiims S.A.). TODOS LOS NOMBRES, LOGOS Y MARCAS DE FABRICA USADOS EN ESTE LIBRO SIN EL
PERMISO DE SUS CREADORES ESTARA INFLINGIENDO LA LEY.

Sobre GURPS:

GURPS es una marca de fabrica registrada de Steve Jackson Games Inc. Toda la referencia a sus trabajos
usados en este libro se usa sin su permiso (pero yo espero conseguirlo....) Si tu tienes GURPS y te encantaria
jugar con el a La Guerra de las Galaxias, si tu quieres anvientar a tus jugadores en mundos lejanos donde todo lo
controla la Fuerza, a que esperas DJ, continua leyendo...

Sobre el Equipo del Proyecto:

Coordinador del proyecto:

El coordinador del proyecto y el autor principal es Francis Martel, de Montreal, Canada. Francis tiene 30 afios y
vive con su esposa Stéphanie y su hijo Marc-Antoine... Y su mascota: un gato

Francis ha estado jugando a rol desde que él tenia aproximadamente 15 afios del afios. Sus intereses de jugador
tocan los juegos (GURPS, Battletech, AD&D, los Viajeros) y el juego por dinero estratégico (el jefe de pelotén
Avanzado, las Batallas de Starfleet, las Naves De madera & los Hombres Férricos...). Las computadoras también
toman mucho su tiempo libre (Su esposa constantemente emprende la guerra contra sus 3 computadoras...)
Francis actualmente el trabajo para ConnecTalk Inc,

Los miembros de Equipo de proyecto y colaboradores:
Jean-Pierre Marchant:

También de Canad4, JP vive actualmente en Calgary y estudios para ser historiador en la universidad de Calgary.
JP planea conseguir un PhD en la Historia Militar. JP es la persona encargado de las Habilidades de Fuerza.

Thomas Kathmann:
Thomas es de Alemania, y vive en Berlin. Thomas tiene 29 afios y actualmente trabaja como disefiador del
software en la industria de Cuidado de Salud. El ha disefiado muchos de los rasgos técnicos de naves espaciales
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y se han revisado debido a sus numerosas discusiones y comentarios en las tecnologias de La Guerras de las
Galaxias y en cémo manejarlos en este libro.

Michael Siersleben:

Otro colaborador de Alemania, Michael ha trabajado dificilmente proporcionando la informacion en la seccion
Haciendo campafia, la seccion cinematica y desarrollando las artes marciales. Michael tiene 28 afios y vive en
Braunschweig con su novia, Kathrin. Michael actualmente trabaja como un instructor del gimnasio pero planea
terminar en la universidad con la literatura inglesa y alemana, asi como en la filosofia griega.

R. Jason Kidd

Jason es del EE.UU., y actualmente vive en Pittsburgh, Pennsylvania con su esposa Melanie. El tiene 26 afios y
esta trabajando actualmente como un musico y como un fotégrafo. Jason ha estado jugando desde que él tenia
doce afios y ha sido un fanatico de La Guerras de las Galaxias la mayoria de su vida. Jason ha sido una
inspiracion y una fuente de informacién respecto a las razas extranjeras y él es el autor principal para el
suplemento GURPS STAR WARS RAZAS ALIENIGENAS.

Miquel Casas
Es el modesto traductor de esta guia al castellano, me presento: Tengo 15 afios y vivo en Barcelona, mi objetivo

es acabar de traducir este suplemento de GURPS para hacer de master en un grupo de amigos.

Grupo de juego del autor:

Las siguientes personas, han hecho de conejitos de indias en este proyecto, sin su ayuda ahora esto no estaria
aqui. Ellos han proporcionado numerosas horas de gran diversion y han manejado y pulido todo el material aqui
dscrito: Jean, Sébastien, Véronique, Sylvain, Patrice, Patrick, Bruno, Stéphanie y Chantal.

La comunidad de GURPS mundial:
Si tienes cualquier duda, problema, sugerencia para el GURPS STAR WARS... ponte en contacto conmigo
miquelcases@yahoo.es.

¢Que hay en este libro?:
Bienvenido a los mundos de La Guerras de las Galaxias dentro de GURPS. En primer lugar, nosotros tenemos
gue contarte lo que es este libro con el fin de que nadie se lleve desengafios.

Este libro se disefia con la idea de tocar el universo de Guerras de las Galaxias de forma “realista”, no en un tipo
de escena espacial cinamatografica. Con ese propdésito, las tecnologias de Guerras de las Galaxias descritas en
este libro han sido “modificadas” para reflejar un acercamiento de la ciencia mas real: En este libro, la armadura
del soldado Storm Trooper motorista no puede agujerearse por las flechas de los Ewok. En este libro, no es
posible navegar en motocicleta speeder y pasar los 700km/h por un bosque denso. En este libro, las personas se
mueren normalmente cuando se les pega por un tiro de desintegrador, y los Stoorm Troopers, tropas de élite,
aciertan cuando apuntan...

Para aquéllos de ustedes que prefieran el acercamiento a la 6pera espacial cinematografica, vean los anexos al
final de este libro. Nosotros hemos desarrollado las reglas basicas y pautas para ayudarle a ejecutar el GURPS
STAR WARS: aventuras cinematogréficas.

¢ Piensa que aqui va ha encontrar lo que busca?

Nosotros hemos decidido concentrar nuestros esfuerzos en el periodo de algunos afios después del episodio VI, el
Retorno del Jedi. Nuestra escena toma aproximadamente 20 afios después del reino de Gran Almirante Thrawn,
como explica la nueva trilogia escrita por Timothy Zahn. Mucha de la informacién de este libro, puede tener
versiones no oficiales en referencia a los episodios Il y Ill, se supone que se irdn arreglando en las proximas
ediciones.

Mucho esfuerzo hemos hecho y no por dinero, para revitalizar y apoyar el espiritu de la guerra de las galaxias.
Esperamos haber tenido éxito.

Anotaciones Matematicas y Cientificas de GURPS
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Se han usado las siguientes constantes matematicas/cientificas:

Las Anotaciones cientificas:

Un pc = parsec = 3.26 afios luz 0 19.234x1628,6116 km.

Un al =1=5.9x630 km.

Un cmc =los cm clbicos =1 x 1 x 1 centimetros 0 0.01 m.

Un mc = metro clibico = 100 x 100 x 100 centimetroso 1 x 1 x 1 m.
Mach 1 = la velocidad de sonido al nivel del mar, o 1450 m/s.

el VE = el volumen Esférico = 4/3piR3

Las Referencias de GURPS:
GURPS STAR WARS, no es un juego por si solo, por lo que se necesitan los siguientes libros:

El Elemento esencial: GURPS 3 edicién

Lo siguiente libros de GURPS y GURPS STAR WARS estan asociados a el material suplementario que se uso6
para disefar este libro.

GURPS Compedio (el CI)

GURPS Artes Marciales (AM)

GURPS Espacio 1 edicién (el S)

GURPS Ultra-Techly 2 (UT y UT2)

GURPS Vehiculos 2 Ed. (V)

GURPS Star Wars manual técnico (SWT)
GURPS Star Wars Enciclopedia Galactica (SWE)
GURPS Star Wars Razas Alienigenas (SWA)

Premisa al mundo de La Guerra de las Galaxias

Para que podais entender a la perfeccion el texto, por si no os habeis dado cuenta, los Siths son los Jedis del lado
oscuro mientras que los Jedis a secas s6n unicamente los del lado luminoso.

Hoy, una tregua intranquila existe entre la Republica Lactea democratica y el nuevo orden dictatorial del Imperio
Lacteo. El universo conocido ha sido hendido entre las dos superpotencias, cada potencia tiene una estrecha
vigilancia de cada movimiento hecho por su vecino. La Republica Lactea controla unos 70% de los mundos y
territorios lacteos, el Imperio controla 20% aproximadamente, el otro 10% que son naciones neutras 0 mundos
independientes atados a la zona de tolerancia que divide los dos reinos mayores.

Mon Mothma se ha retirado hace unos cinco afios de la politica activa, y Leia Organa-solo es el Jefe-de-estado
actual, en un 4arto mandato del Senado Lacteo. Luke Skywalker resiste como sefior de la Orden Jedi, y esta al
mando de la Academia de Jedi en Dagobah. Otras figuras conocidas o se han retirado o escalonado fuera de
politica activa y estan satisfechos terminar sus vidas en la anonimidad.

Un poco de comercio existe entre las dos superpotencias. Este es principalmente ahogado a través de las
naciones soberanas y planetas de la zona neutral. La fuerza del Imperio y la Republica Lactea estd a mando
estricto de trafico entre uno y el otro reino. Viajes entre las superpotencias se hacen por las autoridades
administrativas del sitio. Asi, contrabandistas y privateers manejan la mayoria del comercio y viajan entre la
Republica Lactea y el Imperio.

La atmdsfera actual es de desconfianza de ambas superpotencias que estan activamente comprometidas en una
gran guerra fria. Espias son numerosos en ambos lados de la frontera y los ejército son bastante comunes. Las
casualidades diplomaticas como la patrulla fronteriza las disputas luchadoras, territoriales, correrias de los
recursos, terrorismo y funcionamientos secretos pasan todo el tiempo, mientras la frontera se vuelve un lugar de
corrupcion. Mas lejos de la linea del frente de la guerra fria, la vida es mas facil y bastante pacifica. Los
ciudadanos pueden vivir sus vidas en paz, cada uno bajo los ojos en vela de su gobierno...



La historia del Universo de La Guerras de las Galaxias

nota de autor: Esta historia puede desviarse de la oficial y otras fuentes. Ha estado principalmente desarrollado a
través de los estudios personales del autor del fenémeno y las fuentes que estaban disponibles a él. Empieza a
ser totalmente correcto en el momento de la Rebelién. Antes de eso (las guerras del Clon y eventos del pre-
imperio) es principalmente las interpretaciones del autor. Esto se revisara de forma exhaustiba después de la
apricién de los episodios 1l y Ill...

El formato de la fecha actualmente usado por la Republica Lactea se basa en el antiguo marcado de la Antigua
Republica. Este se restaur6 poco después de la inauguracion de la nueva Republica Lactea y reemplazo la
datacion impuesta por el Régimen Imperial. Los marcadores de las fechas son los siguientes: RPL (la Republica
Pre-lactea), RRL (el Régimen de la Republica Lactea) y RIL (el Régimen del Imperio Lacteo).

450 mil millones afios RPL:
El universo se forma a través del evento universal llamado Big Bang. Las galaxias, los planetas, los soles, las
nevulosas...

100 mil millones afios RPL:
Los sistemas planetarios cerca del centro lacteo se estan formando despacio. Entre los primeros para evolucionar
la vida aun prehistorica en el sistema de La Guerra de las Galaxias se encuentra Coruscant.

80 millones dado afios RPL:
La vida surge en Coruscant y en otros cuerpos planetarios por la galaxia.

20 millones dado afios RPL:

Homo Coruscus surge en Coruscant. Durante los préximos 50,000 afios, evolucionara en una forma de vida
bipeda inteligente y desarrolla los tales conceptos como la sociedad y civilizacién, mientras alcanzando en el futuro
préximo el NT7. Muchos cientificos creen que éste es el periodo durante el que los Precursores dénde mas activa
estaba la vida en nuestra galaxia.

3564 RPL:

Los humanos en Coruscant se han resolvido sus conflictos multi-nacionales y han elegido su primer parlamento
mundial. La tecnologia es alta bastante (TL8) para permitir exploracion segura de su orbita y system de la estrella.
Durante el préximo ochenta algunos afos, ellos conquistaran los planetas de sus system y desarrollaran en una
civilizacion viajando espacial (el lento-que-luz).

3481 RPL:
El orden Religioso de Jedi descubre La Fuerza y salidas la jornada larga hacia su dominio.

2929 RPL:
Los humanos alcanzan en Coruscant NT9 y salen explorando y colonizando los planetas vecinos a través del uso
de naves de la generacion y otros métodos lento.

2912 RPL:
Un grupo de estudiantes de las fisicas avanzados en la Universidad de Coruscant descubre el hyperspace y
desarrolla el primer prototipo Hyperdrives.

2934 a 2383 RPL:

El Hegira. Durante ese periodo de unos cientos de afios, el gobierno extiende su base de poder para volverse una
federacion planetaria y exploracién del sistema (con Hyperspace)tambien se empieza a llegar a otros sistemas. Al
mismo tiempo, el Orden de Jedi se reconoce e integra en la sociedad.

2382 a 1214 RPL:

La época de La Gran Colonizacion. A través de un periodo de aproximadamente mil afios, se colonizan muchos
sistemas estelares y los humanos de Coruscant se encuentran con la Federacion de Mundos Libre con muchas
otras razas. En Coruscant, una rama disidente del Jedi sube para impulsar en muchas ciudades despacio y gana
muchos seguidores y el poder muy politico. Durante este periodo se desarrolla el llamado colonialismo
interplanetario.



1205 a 1185 RPL:

Los Siths la Guerra Civil. Durante una edat de golpes sangrientos, la Orden Sith se hace al mando de ganancias
del Parlamento del Mundo y declara una dictadura. Los Siths controlan la mayoria del gobierno y rapidamente
conquistan planetas. Un reino de terror y el poder sangriento se instituye para reemplazar la Federacion de los
Mundos Libres ahora difunta.

1180 a 864 RPL:

Las colonias de Federacion de Mundos Libres se divide. Cada uno desarrolla sus propias estructuras
gubernamentales y ejércitos. Una refriega del expansionists mayor sucede y se conquistan muchos mundos por la
guerra y las rebeliones sangrientas. Los territorios espaciales conocidos crecen por mas de 300% durante ese
periodo de conquistas militares. En Coruscant, los sith tienen planes gubernamentales de la conquista de todo el
espacio conocido y la subyugacién de otros mundos.

863 a 847 RPL:

Las conquistas de Sith & Las Guerras de Jedi. Poco mas de un periodo de aproximadamente 20 afios, el Jedi
emprendera la guerra santa contra la armada de Sith. Se lucharan muchas batallas y abundara la devastacion
forjado en los mundos y las rutas de comercio estelares. Mucha tecnologia se perdera y las comunicaciones se
estropearan. Gradualmente, el Jedi ganara y destruira los Sith, pero a cambio se perdera mucha civilizacion. Los
planetas entraran en una edad oscura.

846 a 311 RPL:

La Oscuridad Envejece. Tardara ciento de afios para que la tecnologia vualva de NT7/8 al nivel en que estaba
antes de las Guerras de Sith. Durante ese tiempo, se restauraran los comercios despacio por el espacio conocido
y las comunicaciones se restauraran entre los planetas. Coruscant empezara prosperando nuevamente bajo la
proteccion del Consejo de Jedi. Muchos mundos habran desaparecido en los caos totales y barbarismos, con sélo
ruinas que permaneceran eternamente.

310 a1 RPL:

La Nueva Era de la Colonizacién. Fuera de Coruscant y otros mundos como Corellia, las misiones se mandan para
re-descubrir la galaxia. Un gran paseo del expansionismo sucede este periodo de la investigacion y las regiones
conocido como Las Colonias y La Expansion se re-conquista por los colonos. La region conocido como El
Centrality se desarrollan y se colonizan y exploran . Se forman muchas alianzas y la necesidad para una autoridad
centralizada se levanta rapidamente.

0 RRL:

El nacimiento de la Republica Lactea. Representantes de todos los mundos conocidos se encuentran en
Coruscant, la cuna de humanidad, con el fin de crear la primera constitucion. Gobernara todos los mundos
conocidos y habra sitio para una democracia representativa y justa. La Republica Lactea se apoya por el Orden De
Jedi y sus Caballeros como guardianes de la paz y guardianes de Justicia. Se constituyen las Leyes y el nuevo
cuerpo gobernante pasa las convenciones en el comercio.

1 a 20454 RRL:
La Edad Dorada. Durante el periodo, conocido como la Edad Dorada de mil Generaciones, la Republica y sus
mundos prosperan y colonizan casi la galaxia conocida entera.

20455 RRL:

La Crisis de Naboo hace erupcién y desequilibra el Senado de la Republica Lactea. Debido a la corrupcién crénica
y codicia de la burocracia de servicio civil del gobierno, la Republica es incapaz de detener la crisis en su subida y
debe esperar y mirar como la Federacién del Comercio invade. Esta crisis trae a un Senador joven, Palpatine
nombrado, al centro de poder. Durante los proximos afios, Palpatine instituira las reformas a “la cura” de la
Republica y de su burocracia cancerosa. Al mismo tiempo, Palpatine se une a la Orden Sith resucitada en secreto
y planea ganar el poder.

20463 RRL VS RIL :
Las guerras del clon hacen erupcién. Durante ese periodo, se traen muchos mundos atrasado al barbarismo. El
senado Presidente Palpatine obtiene los poderes de la dictadura del parlamento de la Republica. Palpatine usa su



dictadura para controlar el ejército y se declara el Emperador en un golpe de estado. El planea luchar con Clones
contra la resistencia de la republica, domina y gana la guerra.

1 RIL (20464 RRL):

El emperador el instars de Palpatine su Nuevo Orden y rapidamente el aumento la flota del Imperio Lactea.
Durante los proximos afios, la censura se instituye y los levantamientos son aplastados violentamente por la
Armada Imperial. Se aniquilan mundos enteros (muchos por culpa del genocidio) y un sentimiento anti-imperial
crece rapidamente entre el Senado. Con mucho esfuerzo, el Imperio maneja destruir el clon y restaurar la paz en
la galaxia, siempre con el reinado del terror.

15 RIL (20479 RRL):

Algunos Senadores Imperiales (Garm Bel Ibliss de Corellia, Fianza Organa de Alderaan y Mon Mothma de
Chandrilla) en secreto se encuéntran para crear la carta constitucional de la Rebelién y empezar un frente
abrigado contra el Imperio. A aproximadamente el mismo tiempo, Palpatine proscribe el Jedi y maneja tener la
mayoria de ellos cazados. El también procedera al exterminio de la mayoria de los Sefiores Sith (persistiendo s6lo
Darth Vader en su lado), queriendo ser el Unico de tal poder en el universo conocido.

18 RIL (20482 RRL):

El Alderaan planetario se destruye por la Estrella de Muerte Imperial de Granes Moff Tarkin y los Rebeldes
manejan destruirla rapidamente después de esto, en la Batalla De Yavin IV. Este golpe militar traera mucha
exposicion a la Alianza Rebelde y su linea crecera rapidamente después. Muchos mundos empefiaran el apoyo a
la Alianza y la presién se montara una vez mas contra el Imperio de Palpatine.

19 RIL (20483 RRL):

La batalla de Endor, el fin del Imperio con la destruccién de su 2 Estrella de Muerte y la muerte de Darth Vader y
Emperador Palpatine. Después de esto, durante los proximos afios la Alianza sigue una campafia de roce y
persecuciones a la flota Imperial que se aloja en la esquina lejana de la galaxia.

20484 RRL:
Los lideres de la Alianza Rebeldes anteriores bosquejan la constitucion de la Republica Lactea en Coruscant. La
Republica Lactea nace y el Senado se re-abre.

20499 RRL:

El Gran Almirante Thrawn toma mando de los restos de la Armada Imperial y sale en busca de una campafia
militar mayor contra la Republica Lactea. Durante los proximos afios, la Republica debe luchar para su
supervivencia cuando el Imperio recobra mucho de lo perdido desde Endor.

20520 RRL:

A través de la planificacion extrema y el trabajo de la inteligencia, los Agentes Imperiales manejan ganar el acceso
a Coruscant a los archivos de la computadora principales y capturar la situacién de bases Republicanas mayores y
las posiciones rapidas. A través de una serie de huelgas rapidas, la Armada Imperial destruye mas de la mitad de
la Armada de la Republica Lactea. Una misién especial llevada por los héroes de la Rebelién Luke Skywalker y
Han Solo planea volverse la victoria de la batalla destruyendo el buque de guerra mayor (un acorazado del
Soberano) y los lideres de la Armada Imperial. Un nuevo tratado se firma entre la Republica y el Imperio, mientras
se negocian la mayoria de las fronteras de hoy, y estableciendo la zona de tolerancia.

20526 RRL:
Hoy. En el Rekeron planetario, un Nuevo Imperio nace bajo la direccién de un genio tactico y un aprendiz del
Emperador Palpatine.

La Republica Lactea (La Nueva Republica)

La Sociedad:
Nace de las cenizas de la guerra civil y rebelion contra el Imperio de Palpatine, la Republica Lactea ha sido ahora
en sitio durante encima de 25 afios. Durante ese periodo, él como consolidado su base de poder y se esforzé por
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traer los tantos mundos como posible bajo sus alas. La Republica Lactea es un foro del intergalactic consagrado a
establecer paz y prosperidad para sus mundos del miembro.

Todos los mundos en la Republica Lactea son estados libres, independientes que se gobiernan del modo que es
adecuado para sus fondos culturales. Muchos mundos de la unién han alcanzado la tecnologia nivel 12, pero
algunos estan satisfechos en permanecer a los mas bajo niveles de la tecnologia mientras puedan seguir
comerciando y haciendo el negocio con sus vecinos mas avanzados. Sobre los impuestos, la mayoria de los
gobiernos en los mundos tiende a respetar los derecho individuales de paz y libertad.

El comercio entre mundos esta muy extendido y los mundos a los que se les llama pobres son una rareza, por lo
general todos los mundos tienen una buena economia.

Cualquier cosa puede pasar al nivel diario de los ciudadanos republicanos, el gobierno de la Republica siempre
mira mas alla de la frontera para ver lo que la flota Imperial esta haciendo. Mientras el Imperio corre a armarse y
desarrollar las nuevas armas para re-conquistar la galaxia, la Republica no se sienta ociosa. Actualmente, la
Republica varios proyectos diferentes para prepararse contra un posible golpe Imperial.

La nueva casta de Jedi se aloja en Dagobah (172 Q). Con la ayuda de Jedi Skywalker, la Republica a devuelto a la
Orden como un simbolo de paz y justicia en la galaxia tal y como lo era antafio. Los Jedi son un “rama” del
gobierno y tienen el poder (Ventaja de poder legislativo Jedi) para emitir justicia entre disputas y sacar
resoluciones. Los Caballeros, recorren todos los mundos, mientras ofrecen sus servicios y guardan la paz dénde a
la Republica le faltan los recursos. Obviamente, un regimiento de Jedi seria una defensa formidable contra la
intrusion Imperial. La relacién entre el Jedi y el gobierno es una de cooperacién: La Republica sugiere, los Jedi
hacen. El gobierno no sostiene los poderes legislativos por encima de la Orden de Jedi, pero todavia los considera
bajo su control. Esto a veces crea tensiones, cuando los oficiales pequefios y burécratas intentan ganar poder
usando los Jedis en sus mundos. Lo dicho normalmente indica que el oficial es corrupto y se transfiere a la
esquina lejana de la galaxia.

Otro proyecto importante de la Republica es el desarrollo de un nuevo funcionamiento de recubrimiento de escudo.
Operando de una base oculta en el Centro Profundo de la galaxia, los cientificos republicanos hacen las pruebas
corrientes en esta tecnologia. Hasta ahora sus esfuerzos han sido infructuosos todavia exige demasiado para
poder equiparlo en las naves pequefias, y tiende a tener efectos secundarios en la tripulacion de naves mas
grandes. El Comité de la Ciencia espera ver algunos resultados dentro de 48 a 60 meses.

La investigacio continua en la republica y todo ello no seria posible sin un gobierno estructurado.

Estructura politica:

La republica lactea ha hecho 3 ramas principales, cada uno con los mandatos especificos y subdivisiones. Esas
tres ramas son el Senado Lacteo, El Jefe de estado y las Fuerzas Armadas de la Republica Lactea. Cada grupo
cubre una porcién especifica de la vida diaria de la ciudadania de la Republica Lactea.

Senado L4cteo:

Restaurado poco después la Alianza Rebelde captur6 Coruscant y declaro la Republica Lactea, el Senado es un
cuerpo legislativo cuyo papel es ofrecer un foro neutro para las disputas. Ademas, el Senado es el grupo
encargado de crear las leyes haciendo votacion y apoyar al Jefe de estado en su funcién. Los miembros Mundiales
de la Republica Lactea se permiten un cierto nimero de representantes (Senadores). El Senado es responsable
de discutir y tomar las decisiones en las disputas, y para recomendar acciénes al Jefe de estado, cuando se
requiera. El Jefe de estado de la Republica Lactea también actiia como el Presidente del Senado.

Presidente o Jefe de estado:

Esta posicion dentro de la Republica Lactea es muy importante. El Jefe de estado tiene dos papeles dentro de la
Republica Lactea: El primero uno es actuar como Presidente del Senado Lacteo y moderador en todas las causas
y legislaciones presentadas a ese cuerpo. El segundo papel es gobernar la Republica Lactea. Elegido desde
dentro del Senado Republicano, el Jefe de estado lleva la republica Lactea y hace la mayoria de las decisiones de
la politica extranjeras, basado en las recomendaciones del Senado. Las Fuerzas Armadas dependen directamente
del Jefe de estado. En un momento critico el jefe de estado puede hacerse con los poderes. El actual presidente (o
jefe de estado) de la Republica Lactea actual es Leia Organa-solo, en un 4arto mandato del Senado.



Departamentos Lacteos Especializados:

Basado en las decisiones hechas en y por el Senado Lacteo, el Jefe de estado transferira los 6rdenes,
demandas y requisitos entonces a los ejecutantes apropiados, los Departamentos de Estado. Cada seccidn es
responsable de actuar en un campo especifico. Entre otros, los mas corrientes son:

Departamento de Asuntos Externos

Departamento de Energia

Departamento de salud

Departamento de Agricultura y Pesca

Departamento de Transportes

Departamento de Recursos Naturales

Departamento de Ciudadania

Departamento de Tesoreria

Legislacion de Asuntos Coloniales:

Esta oficina importante en la Republica Lactea es una divisiéon del Senado Lacteo. Regula la colonizacion de los
mundos nuevos y la exploracion de espacio profundo y las nuevas regiones. Es responsable de las
asignaciones de permisos de explotaciones y colonizacién. La division mas importante dentro del LAC es la
Division del Explorador: se envian los Exploradores en misién para descubrir nuevos mundos, estos hacen
mapas, y determinan si ellos son adecuados para la colonizacién. Una vez han determinado su valor para la
Republica Lactea, la LAC abre la oferta para la colonizacién, basado en los recursos disponible en el sistema.
Se conceden los permisos a colones basados en la meta de su proyecto de colonizaciéon y se conceden a
corporaciones basadas en los derecho y cantidades de dinero que ellos estan deseosos a pagar y/o conceder a
la Republica Lactea.

Comision del Comercio Lactea:

Este cuerpo gubernamental es el segundo mas importante después del Senado Lacteo. La Comision del
Comercio Lactea (el aka, el CCL o simplemente La Comision) regula el comercio dentro de la Republica Lactea.
La Comision son los permisos emisores responsable de las corporaciones en sus actividades comerciales.
También regula y da fuerza a imposiciones de contribuciones de comercio y regula los monopolios y algo que
es considerado “esencial” por vivir, como el combustible y energia. Muchas corporaciones fueron quiebra
cuando fueron revisadas por el CCT. Algunos especulan que si el CCT hubiera estado bastante bien en el
momento de la crisis de Naboo, las guerras del clon se podrian haber apartado y posiblemente ese Senador
Palpatine nunca habrian podido recoger bastantes poderes para declararse el Emperador...

Fuerzas Armadas:

Dividido en 3 subgrupos, la Republica Lactea Armé el orden publico de mandos de fuerzas militares por los
sistemas de los miembros de la Republica. Tras unos 25 afios de conflictos sostenidos, las FA se destripan
pesadamente y todavia son débiles, pero se estan recuperando rapidamente, principalmente debido a un esfuerzo
de reconstruccion continuado. Esta no es la meta de la Republica Lactea y desea que el GRAF nunca sea
demasiado fuerte: La Republica Lactea es un estado de paz y comunicaciones, y confia plenamente en los apoyos
y las soluciones diploméaticas por encima de las militares. Basicamente, las areas mas grandes de aumento militar
por las Fuerzas Republicanas estan alrededor de la zona de tolerancia que los separa del Imperio. Los mundos
locales se animan a producir sus propias fuerzas de defensa.

Las Fuerzas armadas: La Armada:

La Armada es la unidad luchadora esencial para la Republica Lactea. Controla toda la naves espaciales y la
mayoria de las naves es de servicio civil del gobierno gubernamental. Controla desde las naves mas grandes
como los cruceros de los Mon Calamar Estrella hasta las mas pequefias como la nave Mensajera Diplomatica,
todo el transporte del espacio va a través de los cauces de la Armada. La propia Armada esta dividida en
grupos: el Comando de Starfleet controla las naves de combate y los cruceros navales. El Comando planetario
controla el funcionamiento de todos los orbitales de los botes patrullero y las estaciones espaciales, incluyendo
a algunos luchadores. El Comando de transporte que se responsabiliza de proteger a los pequefios transportes.

Las Fuerzas armadas: SIRL (el Servicio de Inteligencia de la Republica Lactea):

El servicio de la Inteligencia se ocupa de todo tipo de funcionamientos especiales y espionaje. Los espias tras
las linias enemigas buscan autores de crimenes y casos secretos, todo esto con la mayor discreccion. Es
comparable a una especie de CIA actual.
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Las Fuerzas armadas: la Marina

Las fuerzas terrestre de la republica, la Marina se ocupa del funcionamientos de combate de tierra de los
vehiculos. Ellos tienen tres veces el nimero de personal, como hace la Armada y ocupa mas bases dentro de
las fronteras de la repiblica Lactea. La élite de las tropas de la Marina se llaman Keepers y son comparables a
los Stoorm Troopers.

El Imperio

Hace unos 5 afios, aproximadamente 20 afios después del fin del reino de Gran Almirante Thrawn, una perdida y
olvidada Fuerza del régimen Imperial volvio a casa de las Regiones Desconocidas, el sur de la galaxia. 6
destructores estelares imperiales que escoltan un solo destructor estelar excelente, llegaron al sistema Imperial de
Rekeron. El lider de esta fuerza se encontr6 con Almirante Pellaon, el lider de las fuerzas Imperiales. El
funcionario perdido se identific6 como Warlord Natalia Noog, uno del estudiante mas prometedores de Thrawn y
en algun punto del pasado, el ayudante estratégico personal de Thrawn (bajo el reino de Emperador Palpatine).

Noog tomé el Imperio rapidamente de Pellaon. El se instituyd como el Gran Almirante y la planificacion empezé.
Uno de ella primero el movimiento era ganar el acceso a los expedientes personales de Thrawn. Alli, el descubri6é
un pedazo de informacion que cambié todo: Palpatine tenia un nieto. Al parecer, poco después de la crisis de
Naboo el Senador Presidente Palpatine tenia unas relaciones casuales. De uno de esas relaciones nacio este hijo
bastardo. En los dias tempranos del Imperio, Palpatine tenia Darth Vader calladamente ejecuta a esta
descendencia bastarda y su madre. Pero ninguno de ellos conocid al nieto, entonces un recién nacido, no hasta
mucho después cuando el Emperador estaba demasiado ocupado con la rebelion que demostraria ser su
fallecimiento. jAunque bastardo, el nifio, ahora un hombre joven, era no obstante de sangre Imperial!

Pellaon y Noog fueron a Anoth, un sistema pequefio de ninguna importancia en la balanza estelar. Alli, en uno de
los lugares donde veraneaba el Emperador, ellos hicieron un descubrimiento: Palomin, el nieto bastardo, estaba
alli, viviendo la vida de un solitario y todavia escondido de las purgas del Emperador viejo. iEl principe bastardo
tenia el beneficio, ademas de la instruccion y protecciéon de un Amo de Jedi Oscuro! Cuando ellos llegaron, los
visitantes encontraron al Sefior Sith enfermo y agonizante. jCon su Ultima respiracion, él confio en Palomin,
Pellaon y Noog un gran secreto: habia un tercera y Gltimoa Estrella de la Muerte!

El Sith viejo fue encargado de un mensaje (mandado por telepatia) antes de su muerte, Palpatine habia pedido la
construccion de otra estacion espacial. Las instrucciones habian sido dictadas por el Emperador, que el proyecto
era seguir siendo el secreto mejor guardado por eso dictamin6é la muerte de todos los obreros que alli trabajaban.
Era el trabajo del sefior Sith para ver cumplido el tltimo deseo del emperador. El viajé a Shedan-Tor y alli, elimind
cada alma que habia trabajado en el proyecto, dejando la estacidn, inacabado, flotando en su 6rbita. EI Emperador
murié como el mismo esperaba por lo que el proyecto se quedé abandonado.

Palomin adn joven demuestra ser un adversario digno a Noog cuando la direccion vino en litigio. Ellos
establecieron la nueva estructura de la orden de renacimiento del Imperio: Palomin seria el Emperador y Noog
seguirian siendo el Gran Almirante, encargado de las fuerzas Imperiales. El nuevo Heredero Imperial se presentd
a las Flotas. La realizacién de la tercera Estrella de Muerte fue empezada y el proyecto del Caballeros Jedi
Oscuros re-comenzo.

Por culpa de estas dos amenazas, a la republica le esperan unos dias oscuros...

El Imperio Hoy

Una sombra de su poderio anterior, los remanentes del Imperio estan esforzandose por lograr alguna forma de
poderio politico y militar contra la Republica Lactea creciente. Entre los mundos y lideres del Imperio, la Republica
Lactea es todavia llamado “la Rebelién.” En los mundos del Imperio, la valuacion del mando es alta, las libertades
son escasas Yy los impuestos son altos. El Imperio no es un estado amistoso. El gobierno toma todos que quiere de
su sistema, haciendo una incursién en los mundos del suministro regularmente para aumentar su poderio. El
alistamiento forzado y esclavitud de no-humanos todavia son comuines, en gran parte para el ejército y labores
forzadas.
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En el Imperio la estructura politica es bastante diferente de la Republica Lactea. Esta dividido en 4 ramas: La
Armada Imperial, el Ejército Imperial, la Burocracia Imperial y la Casa Imperial.

La Armada Imperial:

Controla el espacio dentro de las fronteras Imperiales, la armada Imperial es bastante similar a la de la Republica
Lactea. La Armada esta subdividida en unos grupos. El Consejo de administracién de la flota se ocupa de la
direccion de la la flota estelar de destructores estelares y ties. El Organismo de Inteligencia se ocupa de los
funcionamientos ocultos. También es responsable de los planes y programas Imperiales, a construir la 3a Estrella
de la Muerte y el proyecto de los Jedis Oscuros. El Transporte y el Consejo de administracién de Suministroa es
responsable de proteger los suministros, tropas y partes de la Armada Imperial. El Consejo de administracién del
Sector se ocupa de todo el trafico de alrededor de los mundos locales y Orbitas. Actia como un cuerpo de policia
por los territorios Imperiales. Directamente bajo el mando del Consejo de administracién estan los Storm Troopers

El Ejército Imperial:

Armado con los monstruos de ataque AT-AT, el ejército Imperial controla todo el despliegue de las tropas y
acciones bélicas. Los comandantes del Ejército Imperial sélo son responsables de cubrir a los oficiales del Consejo
de administracion. Los soldados de caballeria del Ejército imperiales son principalmente alistados y normalmente
se equipa bien entonces sus colegas navales.

La Burocracia Imperial:

Esta division grande, y principalmente ineficaz se ocupa de las leyes planetarias y regulares. Bajo la orden de
funcionarios de la Armada Imperiales llamada Moff y Gran Moff, la Burocracia Imperial siempre es la peor pesadilla
del ciudadano y los empresarios comerciales. Los Moff, los gobernadores locales, tienen los poderes absolutos por
encima de los mundos que ellos controlan, con tal de que traiga mas poder al Imperio. A este mando se da fuerza
a menudo por tropas del Ejército estacionadas en los mundos especificos.

La Casa Imperial:

El nieto de Palpatine, Palomin, se aloja en el verdadero corazén del Imperio, la Casa Imperial. En este lugar es
donde se emiten las ordenes para la Armada, el Ejército y la Burocracia del Imperio. Atado a la Casa que es el
lugar del 5% de Soldados Storm Troopers, actuando como los Guardas Imperiales.

Los proyectos Imperiales actuales:

En el orden para lograr su meta de conquista lactea, y para borrar el sabor agrio de derrota, el Imperio tiene
planes. Para los lideres Imperiales, la Republica no es nada mas que “una rebelién” eso todavia debe aplastarse y
la gloria del Imperio restaurarse por la galaxia. Obviamente, este proyecto no puede comprenderse facilmente
porque el Imperio ya no tiene los recursos requeridos: Ellos son los perdedores y estan fuera del poderio que
tienen los mundos miembro de la Republica. Estan gastando su tiempo y constantemente les invaden el espacio
los Republicanos pasando de la zona de tolerancia (establecié hace unos 5 afios en un tratado) separando los dos
reinos. Las alianzas estratégicas por la Republica con algunos de los Estados Neutros (Bakura, Shindaarni,
Sventorii) también ha permitido un tiempo mas pacifico el todo el mundo.

El Emperador Palomin y Warlord Noog tienen los grandes planes para el Imperio. De su centro de investigacion
confidencial en Shedan-Tor (195D), ellos estdn completando la 3 Estrella de Muerte. Una vez acabado, este nueva
arma excelente (sin cualquiera de las debilidades de sus 2 predecesores) seria el Ultima arma en la galaxia. Ya 1/3
completada, la nueva estacién espacial excelente ya es casa de los Jedis Oscuros. El nuevo Imperio esta
desarrollando trajes de batalla blindados en secreto para la élite de sus Storm Troopers. Ayudados por Jedis
Oscuro, luchadores de escolta especiales y naves tie, que también se estan disefiandose y estan construyéndose,
junto con los transportes de la escolta y portadores de naves tie, el imperio ya esta casi listo para una batalla que
la republica no espera ni prevee, esta aguarda al frente con sus “antiguas” armas de batalla.

A partir de hoy, el Imperio ha manejado fabricar un nimero limitado de prototipos de traje de Soldado de caballeria
Oscuros. Estos se construyen de partes pasadas de contrabando de la republica Lactea y manufacturados en
algunos mundos Imperiales. EI amonestador de espias Republicanos controla cualquier movimiento grande de
tropas del Imperio, Noog ha decidido confiar en contrabandistas para traer la carga a un punto de la reunién. De
alli, las naves Imperiales traen el género a la Estrella de Muerte.
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El Imperio planea probar a los Jedis Oscuros en una guerra real contra la Republica dentro de 24 meses.
Actualmente, el Imperio todavia mantiene una flota decente de naves espaciales: 9 destructores estelares
Excelentes, 80 Destructores estelares (clase imperial), unos 300 destructores de clase victoria, mas de 1200
escoltas y la fragatas mas los numerosos cafioneros y corbetas. Ahota los luchadores (la version Avanzada)
constituye el volumen de la flota Imperial, e incluso aquéllos estan reemplazandose despacio por la nueva
generacion de Mk Avanzado II, con mayor escudo, y mejores armas que constituyen una defensa excelente para
la estrella de la muerte. (ya superando los x-wing).

Incluso con muchos proyectos, el Imperio sabe que es débil comparado al poderio de la Republica (hay una
proporcién de 30 contra 1 a favor de la Republica), pero el imperio es consciente que los recursos estan divididos
en un territorio mucho mayor por la cual cosa se tiene que preparar una ataque ariete antes de dejar organizar el
frente enemigo.

Zona de Toleranciay Soberania de Naciones

Esparcido por la galaxia, atrancado entre los dos poderes, existen varios estados pequefios, independientes. Estas
gentes intentan vivir sus vidas en paz, dejando fuera de politica lactea. Pero, a veces, los eventos pasan esa
afectandolos demasiado por lo que ellos se arrastran en el conflicto eterno entre la Republica Lactea y el Imperio.

El Protectorado de Bakura:

Un grupo bastante grande de sistemas dentro del territorio Republicano, los Protectorados de Bakura comparten
alguna alianza con la republica Lactea. Poco después la destruccion de la 2 Estrella de Muerte en Endor, el mundo
Bakura fue atacado por un especies extranjeras de las Regiones Desconocidas. Bakura requirié la ayuda de la
Republica Lactea en su lucha para la supervivencia. Con la ayuda del Jedi Skywalker, la amenaza extranjera fue
neutralizada y un enlace de paz se establecié. Los Bakuran han elegido para permanecer autbnomos y libres del
conflicto de Republica/Imperio.

El nivel tecnol6gico actual del Protectorado de Bakura es NT13, tocando NT14 en algunas aplicaciones. Aunque
ellos tienen la tecnologia alta, los Bakuran no tienen un ejército en pie. Son personas de paz y confian en las
soluciones diplomaticas a los conflictos. Su ciudadania estd especializada en las artes militares y forma una
milicia. En tiempo de necesidad, Bakura puede reclutar mas de un tercio de la poblacion sin verse muy afectado el
sistema econdmico.

Bakura dispone de una legién de NT14, esta no tiene fines, en principio bélicos, simplemente hacen de guardianes
de sus transportes en el espacio exterior guardandoles de ataques piratas...

La Federacidon de Diemsok:

También situado dentro del territorio de la Republica Lacteo, y lejos de las influencias Imperiales, la Federacién de
Djemsok es un lugar callado y pacifico. Ellos estan fuera de la politica lactea y viven sus vidas normales en paz.
Pero no todo es idilico para ellos: a sus mundos les faltan muchos recursos importantes y muchos especulan que
solicitaran en el futuro, la admision en la Republica Lactea. Los Djemsok son promedio tecnol6gico lacteo de
NT12. Ellos presentan un ejército en pie y armada para patrullar sus fronteras.

Sventorii la Regidn Auténoma:

Los Sventor son el peor sitio de todos los estados neutros. Pegado en angulo recto en el medio de la Republica
Lactea y la frontera del Imperio, ellos son constantemente implicados en el tumulto politico y cada lado los acusa
de cooperar con el enemigo. Los Sventor estan teniendo dificultades para guardar su libertad y como si fuera poco
frecuentemente los imperiales les roban los recursos primarios. Les falta la capacidad de defenderse contra el
Imperio, ellos deben dejarse saquear sus mundos. La Republica Lactea,no tiene los recursos para proteger
Sventor contra el enemigo, sélo puede mirar. La no intervencion de la Republica Lactea esta creando una tensién
en Sventor que podria Sventor en el futuro ser manejado por el imperio.

El Sventorii la Region Auténoma es reinado de NT10, debido a la pirateria Imperial constante de su estructura
comercial. Su armada esta principalmente provista con las naves sobrantes de las guerras del clon y no puede
eficazmente enfrentarse cara a cara con el imperio.
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La Alianza de Shindaarni:

También compartiendo su frontera con Imperio y la Repulblica Lactea, los Shindaarni estan entonces en una
posicién buena en relacion a Sventor, porque ellos tienen la alta tecnologia y pueden defender sus fronteras
facilmente. Los Shindaarni son una raza muy vieja, mas viejo que los humanos que pueblan el 80% de la galaxia.
Algunos estudiosos proponen que ellos son que una colonia de una raza anterior perdida que intentaba sobrevivir
de la extincion y re-surgié aproximadamente el mismo tiempo que los humanos. Los Shindaarni han logrado NT15
(0o mas en algunos campos) y para ellos no tiene sentido ni el tiempo ni el espacio. Ambos de las grandes
potencias los dejan estrictamente solos, mientras temen la intervencion en el conflicto continuo. Los Shindaarni
protegen estrictamente su espacio y raramente se relacionan con el resto de NT mas bajos.

Fuerza Defensiva Shinndarni (FDS) el personal esta normalmente provisto con los siguiente vestido: Cyber
Impulsados Avanzados satisfacen con la serie del camaleén llena y la armadura de la infiltracién implanta (PD8,
DR200). Una pantalla de fuerza inconstante que proporciona un DR200 adicional aumenta esto, en un total de
DR400. El soldado lleva un casco del combate avanzado con una coleccién llena de sensores y elementos, todos
se unieron y operaron a través de los injertos en el cerebro. El soldado de Shindaarni lleva una pistola
desintegrador y rifle (provisto con un Lanzadores de la Granada y un cargamento de 12 granadas del Vortice o una
mezcla de Vortex/mini-armas nucleares).

Hutt Space:
Anidado entre el espacio Imperial y el Republicano se sienta la region conocida como el Espacio Hutt. Una zona

sin ley de escoria y villania, el Espacio de Hutt es un asilo para contrabandistas y delincuentes. Poco después de
la caida del Imperio, y antes de que la Republica pudiera consolidar demasiado el poder, muchos jefes de la banda
se reunieron a Nar-Shadaa y alli ellos instituyeron una region auténoma conocida como el Espacio de Hutt. Es una
region desprovista de la ley y donde no se dan la bienvenida ni a la Republica ni a las fuerzas Imperiales. Los
mundos individuales son los responsable de la zona para hacer de cuerpo de policia y principalmente para
prevenir la erupcion de mayor de violencia.

La zona de tolerancia:

Hace aproximadamente 6 afios, después del Ultimo compromiso mayor que destriparon ambos bandos ambos la
Republica Lactea y las Fuerzas y la Armada Imperial, se encontraron en Bakura y firmaron un tratado. Una de las
pautas del tratado era el establecimiento de una zona de tolerancia que separara los dos reinos y “el pacto de no
agresion” durante por lo menos 15 afios. La zona de tolerancia varia en la anchura de 2 parsecs a 4 parsecs y
separa las dos superpotencias para que ellos no toquen directamente cualquier lugar. La zona de tolerancia
separa la Republica Lactea y el Imperio y asi hace no se extiende dentro de los limites del otro estados
permitiendo el pasaje libre de un reino al otro con el fin de evitar conflictos.

Transito Interestelar, Grupos y Compafiias

Autoridad del Transito interestelar:

La Autoridad del Transito Interestelar es una organizacion sin fines de lucro permanente cuyo papel es regular y
mantener las convenciones para el uso de coordenadas estelares y los viajes trazando el uso de hyperspacio. El
ATI se cre6é hace ya mucho afios y como siempre es respetado por todas las naciones y gobiernos. El ATl es
responsable del Puesta punto, el mantenimiento y la actualizacion del Hyperspacio albergando la red que cubre la
galaxia. Posee una flota de fragatas de clase nebulosa para actuar como defensa.

La Autoridad del Transito Interestelar es basada en Nekor (260L), en la zona de tolerancia. De alli, el ATI el
Consejo Permanente yla Asamblea hace sus decisiones sobre las leyes de viaje interestelares, y regula el precio
de produccion de combustible y distribucién por el espacio conocido.

Cada uno de las naciones mayores (la Republica, Imperio, Shindaarni, Bakuran) tiene un representante
permanente en el concilio, se permite varios votos igual al nimero de sistemas estelares, ellos representan y
poseen un derecho del Voto en las decisiones del concilio. Las naciones menores (Djemsok, Sventor o grupos de
menos de 10 sistemas estelares) solo se les permite un representante con derecho de voto en la asamblea, con
varios votos igual al nimero de sistemas estelares que representan. Decisiones hechas por el Consejo y la
Asamblea deben obedecerse en las naciones.
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Dafio Incorporeo:

La compafiia mercenaria mas grande en el espacio conocido, Dafio Inc tiene una reputacién de ser solo para los
accionistas firmes y para el servicio militar profesional. Ellos tienen el acceso a grandea, desconocidas, fuentes
para fondos que les permite constantemente actualizar y mantener una armada grande, vehiculos y naves
espaciales

Firmar un contrato con Dafio Inc puede costar mucho dinero, pero merece la pena. Solo los megacorporaciones
mas famosas o los gobiernos planetarios normalmente pueden permitirse el lujo de su armamento de combate.

La corriente de inteligencia verificé que Dafio Inc tiene en lista para poder prestar 8 regimientos de regulars de
infanteria por lo menos (con el apoyo apropiado, vehiculos del combate, requisitos de la logistica, vestido protector
y de todo tipo de artilleria) y 2 escuadrones de ala-x (con el portador de classe nebulosa). Los informes de
inteligencia tambien profetizan que podria tener (4 unidades) de Bakuras, uchadores de ST-1 y un destructor clase
Victoria.

La comandancia actual de dafio inc se localiza en Dartok (3090) en los Paramos de la Republica Lactea.

Goliat Gmbh:
Goliat Gmbh es el fabricante mas grande de armas para militares, armaduras y vehiculos. Su Capitoste es David,
y su sede esta en Balmorra (124V).

Goliat es bien conocido a lo largo de la galaxia por la fabricacion del Artemis Mk IV Disparador de Mano, el vende
en su mayoria armas para defensa personal de todo tipo, por encima de 350 mil millones de objetos en el
mercado. Goliat también es el Unico proveedor de armamento de los Keepers de la Republica Lactea.

Corporacion de Incom:

La Corporacion de Incom es conocida por la galaxia por sus dos productos principales, el T-65B el Luchador de
Superioridad Aerospacial o ala-b y el Z-95 el Luchador de la Dominacién Planetario. Normalmente llamado el X-
ala, el T-65B es el resultado orgulloso de afios de investigacion por Incom (ala-a).

Debido a la ingenieria superior y el plan de su T-65B, el cuerpo de Incom se selecciona como Unico proveedor de
luchadores para la Repulblica Lactea, las Fuerzas Armadas procuran la produccién de armamento. Incom
actualmente trabaja en la proxima generacién de naves: el luchador aerospacial (nombrado el ala-z) tecnologia
gue empezara reemplazando el ala-x actual , ala-UN y ala-Sl dentro de los préximos 5 afios.

Sienar Fleet Systems:

Este equipo gubernamental pequefio es el fabricante actual del tie del Imperio y también de los Storm Troopers asi
como provedor de suministros acoraza y rifles a las Fuerzas Imperiales. La Casa Imperial posee 60% de las
acciones de Sienar con el otro 40% distribuido entre unas 20 familias Imperiales influyentes.

Se localiza la comandancia de Sienar y los medios industriales en Sluiss Van (225E).

Kuat Drive Y:

KDY es el fabricante mas grande de naves espaciales y tecnologia del ejército en el universo conocido. En el
momento del Imperio, KDY fabrico elclase Victoria, clase Imperial y Destructores estelares de clase emperador.
Hoy, desde que se encuentra en el espacio Republicano, KDY ha re-elaborado su base de la produccion para
fabricar el Mon Calamar y los MC80 Cruceros Estelares.

Como no ha habido ninguna guerra en los ultimos 10 afios, los astilleros de KDY han dejado caer su base de
produccion de una economia manejada por la guerra en una economia muerta por la paz. Se engranan sélo 18%
de sus medios de produccion ahora para la produccion militar, el resto responde a las necesidades del ciudadano
y otros intereses nacionales (Djemsok y Sventorii).

Se localizan los astilleros de KDY y comandancia en la sociedad de Kuat (207W).

Corporacion de los Autématas Industrial:
CAI es conocido a lo largo de la galaxia para su cima en la linea de droids astromech entre ellas las series de R2
bien conocidas. Su sede se aloja en Teltir (135T), CAIl gobierna las mas grandes industriales fabricas de droids y
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los mejores laboratorios de investigacion. El propio Teltir es un mundo corporativo, con mas del 60% de su base
de la poblacién involucrados de algunas maneras con CAI.

CAIl guarda un largo abanico de series entre las que encontramos el R7 y el R1 asi como a su predecesor el R2,
no solo los androides astromecanicos tienen lugar en esta empresa ya que ultimamente hay un gran pedido de
droides de lenguas y de protocolo como C3PO.

Kyril & Darch:
Las computadoras mas avanzadas siempre llevan la marca de K&D. tratadas por gente a la que gusta las obras de

arte en lugar de las herramientas, el Al de K7D y computadoras estan tan avanzadas que llegan al filo entre NT12
y NT13.

Toda la produccion de K&D se hacen en Vergesso (176N), o en las numerosas estaciones orbitales provistas de
personal por la megacorporacion.

La participacion de K&D en los system de Vergesso son actualmente protegidos por un regimiento de mercenarios
de Dafio Inc, desplegado bajo contrato para un periodo de 6 afios.

La Viuda Negra:

La Compaiiia de la Viuda Negra es una venda mercenaria a la orilla de la pirateria. Ellos tienen una reputacion de
derramar sangre innecesaria, mutilacion criminal lasciva y fracaso. Ellos son una patrulla luchadora eficaz y
raramente se detienen durante su misién que posiblemente es la Unica razén por qué cualquiera querria
contratarlos.

Su comandante y su hogar es un secreto estrechamente guardado.

Soles Negros:
Los Soles Negros son el sindicato de delincuentes mas prominente en la Republica Lactea. Ellos también forman

el concilio gobernante actual en Atzerri (258R). Mempho Dracken, un varén humano de edad indeterminada, lleva
los Soles Negros actualmente. El gobierna su imperio delictivo con una mano férrica y nunca tolera el error de
cualquier subordinado.

Los Soles Negros son la fuente mayor de tréafico ilegal relacionada a las armas, tecnologia y drogas. Su tejido se
extiende por toda la Republica y también en el territorio Imperial. Se rumorea que Mempho Dracken cena algunos
dias en la mesa del Principe Palomin...

Los Hermanos del Caos:

Fuera de su mundo fortificada en Sarke (242M), los creyentes fanatico de Morgk, el dios del caos, aterroriza a sus
vecinos Republicanos. Los Hermanos del Caos (los seguidores de Morgk) es un orden religioso fanatico que cree
que la situacién mala actual del Sventorii y la Regién Auténoma es debida a la mala y decadente Republica
Lactea. Ellos creen que solo el Jihad puede entregar a las gentes de Sventor una eternidad de penalidad y
pobreza. Para ellos el mal es lo bueno.

Cerca de su territorio la Republica tiene diversos conflictos terroristas “por lo que se pueden encontrar numerosos
Keepesrs patrullando por esa zona.

Los Caballeros de la Aurora:

La historia explica que Jedis buenos se fueron al Lado Oscuro y se sublevaron contra aquéllos que juraron
proteger una vez. Asi, alguna gentes ordinaria se juntaron y crearon el Orden de la Aurora, para proteger los
intereses de las personas contra el posible abuso de Jedias. Los Caballeros de la Aurora son una organizacion
confidencial que existe por la galaxia. Ha existido hace miles de afios y planea existir miles mas. Se aceptan los
miembros en el orden basado en sus lineas sanguineas y lazos a los miembros existentes. Ningin forastero ha
sido permitido en los ultimos 500 afios.

El mundo de la casa de Caballeros es desconocido, como es su nimero.
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El Grupo:
Ellos han estado presentes en los asuntos lacteos y en la historia desde el alba de la Antigua Republica. De vez en

cuando, han surgido con informacién que cambio6 el curso de la historia, mientras en otros momentos su silencio
significo la derrota en lugar de la victoria. Uno no puede sondar el verdadero proposito de El Grupo.

De la pequefia informacion disponible de El Grupo, solo lo siguiente se ha verificado: Todos sus integrantes
parecen ser las hembras, parecen tener algunos de los poderes de Jedi, son sumamente bien informados incluso
sobre muchos asunto confidenciales y parecen tener el acceso a una fuente bastante importante de créditos.

El lider y el mundo de El Grupo siguen siendo un secreto estrechamente guardado.

La Tecnologia de Robotic

El Uso de Robots:

Los robots son comunes en la galxia como otras formas de vida biol6gicas. Los robots estan por todas partes y se
usan en todos los tipos de trabajos. De los robots mensajeros mas pequefios a los droids defensores mas
grandes, ellos son una parte frecuente de la vida diaria de cada ciudadano de la galaxia. Los robots estan
disponibles en las tiendas especializadas o de los ciudadanos privados. Aunque ellos son conscientes imbuidos
con su propia personalidad y chifladuras, los robots son considerados propiedad y pueden tratarse como el sus
amos elijan. La relacion entre el duefio y el droid es muy similar a la esclavitud, aungue no es considerado la como
a tal en la vida evidentemente artificial del droids.

Algunos droids, por razones diferentes o chiripa del destino, estan sin amos. Siempre se consideran los tales
droids como lrarezas y padecen un estigma social mayor. En algin mundo, “libre” los droids son ilegales y se
cazan y se destruyen. La mayoria de los ciudadanos no se acercara o se mezclard con un droid “libre” el droid,
asustado que podria ser defectivo y peligroso. Hay nun “normal” programando que impide al droid dafar a sus
amos u otros seres sensibles. La mayoria del droids, aun cuando son conscientes, se restringen un poco por la
programacion original y el papel para que ellos fueron creados. Asi, la mayoria del droids no disefiados para la
violencia no concebiran la posibilidad de que ellos pueden hacer ni siquiera dafio a otros droids.

El Tabu de Automatizacion:

En muchos mundos, y en general, por la galaxia, rasgos culturales fuertes existen contra encima la automatizacion
y el uso de robots para reemplazar a los humanos en ciertos trabajos. Dos causas mayores han creado este tab(
social entre los ciudadanos y politicos de la galaxia. El primero era el Proyecto de vuelo que sale (en 20441 GRR)
y el segundo la Crisis de Naboo (20455).

El Proyecto del Vuelo era una tarea mayor para explorar el mas alla, el espacio salvaje y posiblemente alcanzar
otra galaxia. Cientificos habian automatizado masde de 200 cruceros del clase dreadnaught totalmente y
trabajaron como esclavos para que sus sistemas pudieran actuar como una sola entidad. El resultado fue
desastroso porque la flota entera desaparecio junta. Aunque se encontré y seexplicé el misterio, la experiencia del
Vuelo dejé demostrado que la automatizacion podria ser peligrosa.

La crisis de Naboo es una cuestion diferente. Aunque involucré6 mucha automatizacion, su problema principal
estaba con el uso de droids durante la crisis. En 20455, la Federacién del Comercio invadid Naboo con ejércitos
enteros de droids del combate, droids luchadores aerospaciales y naves estelares totalmente automatizadas. Con
una fuente casi ilimitada de tropas (solo tenian que construir las tropas que necesitaran), parecia que nada ni nadie
podria detener la invasion. Muchos senadores lo vieron rapidamente un posible peligro para la galaxia entera: si un
tirano apareciera en el planeta abastecido de droids de batalla, los mundos pdrian unirse y empezar conquistando
a sus vecinos con los ejércitos de tales droids y naves espaciales ¢Qué podria hacer la republica? Todo estas
preocupaciones trajeron al Senado a regular la propiedad y el uso de droids. Es innecesario decir, con la erupcion
de las Guerras del Clon, la misma actitud destructora y conseravdora crecio rapidamente hacia los clones e hizo
con los clones lo que ya se habia hecho con los droids...

La Republica actual y las leyes Imperiales prohiben el uso de robots como complementos de la tripulacion (solo se
les permiten si la poblacién del droid total de la nave bordo representa menos del 15% del complemento de la
tripulacion total). Ademas, todos los sistemas de la nave se disefian sin el altos niveles de automatizacién y otros
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protocolo de comunicacion similar y dispositivos. Ciertos estados (como Bakura y el Shindaarni) no tiene ninguna
nausea en general sobre automatizacion o los droids.

La Saeta de Refrenando:
La manera mas facil de detener un droid es cerrarlo. Esto puede lograrse de dos maneras: cerrando el interruptor
apropiado en el droid (teniendo acceso directo a €él...) o usando una saeta de refrenando o cuello.

La saeta refrenando es un pequefio de hardware que se instala el exterior del droid, cerca de su fuente de energia
principal. Cuando se activa, pone en cortocircuito las canalizaciones de poder y lo deja temporalmente fuera de
servicio, cerrandolo eficazmente. La saeta viene con un sensor integrado que puede determinar donde debe
ponerse para un buen resultado. También contiene una ancla poderosa que le permite ser puesta sin dafiar el
droid, mientras previene el levantamiento por el mismo droid. Una llave especial se usa para quitar la saeta.

Los cuellos de refrenando son prendas mas simples: se ponen alrededor del sistema de propulsién principal,
mientras impidiendo al droid moverse.

Los precios tipicos varian entre $75 a $200 para una saeta y $50 a $100 para un cuello. Las saetas de refrenando
y los cuellos son de legalidad clase 1.

Los robots como personajes jugador:

Ser un droid puede ser un reto para muchos jugadores. Con un universo tan diversificado como el universo de la
Guerras de las Galaxias, y con lo comunes que son los droids, los personajes estaran tentandos ha escoger un
droid. Uando las reglas de GURPS Robots, usted comprendera rapidamente como se construye un robot simple
como R2-D2 y aun y teniendo en cuanta esto saldra un robot de puntuacién demasiado alta para el sevicio que
ofrece. Para paliar esto, nosotros recomendamos que el Master y el jugador estén de acuerdo en las capacidades
del droid y se olviden del valor del punto, s6lo considerando que el coste del robot son los punto puestos entre
paréntesis, los mismos que los de cualquier otro PJ recien creado. Al jugador debe permitirse ganar la experiencia
de manera regular y maneras del hallazgo “actualizacién” y “la compra” los nuevos programas y aptitudes.
Recuerde que la mayoria del droids que no poseen un amo tiene el estigma social desventajoso de ser “Droid
Libre”...

Los tipos de Robots:
Los siguiente droids estan entre los tipos normales. Las estadisticas mas definidas y mas cosas pueden
encontrarse en GURPS STAR WARS Manual Técnico.

DROIDS ASTROMECANICOS (LC2, $15,000):
Normalmente se habla de los R1 que provienen del R7, ultimamnete se estan empezando a utilizar las unidades
R2 mas pequefias y mas faciles de reparar.

DROIDS DEFENSORES (LC5, $50,000):

Son los mas grandes y poderosos droids, estan blindados y normalmente armados con armas de fusién o cafiones
de repeticion. Los defensor son manufacturados por el Synertech-delta y su etiqueta DF1 surgi6 a través de las
series de DF9.

DROIDS AGRICULTORES (LC1, $1,000):
Usado en las tareas agricolas, es el equivalente moderno al equipo laborando automatizado. Ellos tenderan que
recoger todo tipo de verduras, plantas o frutas, asi como cuidar las tierras y preparar una area agricola.

ASTILLEROS DROIDS (LC2, $8,500):
Se usan estos droids pequefios para ayudar a inspeccionar naves y estructuras, ejecutar pequefias reparaciones y
por otra parte realiza las tareas que los seres mas grandes son incapaces realizar.

GLADIADORES DROIDS (LC3, de $5,000 a $50,000):

Estos droids grandes y muy armados normalmente se pegan fuera, en las arenas controlados a distancia para el
placer de espectadores. La mayoria los droids gladiadores tienen la programacién secundaria en caso de que ellos
salgan de buenas manos y necesiten ser destruidos.
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DROIDS SONARES (LC4, $30,000):

Los droids sonar son unidades totalmente conscientes con la habilidad de pensar su misién de forma realmente
completa. Sus asignaciones sén el disimulo y una medida de astucia. Los droids llevan una coleccion llena de
sensores y equipos de grabacién, junto con los numerosos brazos y armas. En el caso de captura, se programan
los droids sonda para autodestruirse.

DROIDS DE PROTOCOLO (LC1, $15,000):

Extensivamente usado por la galaxia por los funcionarios del estado, los droids Protocolares dorados se usan
como traductor, secretaria y majordomo en muchas funciones diploméaticas y gubernamentales. El droid del
protocolo mas famoso es indudablemente C3-P0. Otra version (en el color plata). Estos droids de plata son mas
baratos y menos competos que el de protocolo dorado.

GUARDIANES DROIDS (LC3, $35,000):

Los 1GD a través de las 9GD series, construyeron el Automata Industrial, es el modelo de droid de guardia mas
comun encontrado en ambos bandos. Las series de GD son muy dificiles dominar y son sumamente fieles a su
programandor y a su amo. Los GDs se disefian con un resguardo empotrado que previene el uso de las saetas de
refrenado en ellos.

DROIDS MEDICOS (LC2, $20,000):

Representando un tipo genérico de droids, los droids médicos se encuentran por todas partes por la galaxia
conocida. La gente los reemplazado por doctores en las intervenciones a largo plazo (es decir operaciones que
pasan de las 4 horas), los droids médicos s6n muy habiles en la mayoria de los tipos de intervenciones médicas.

DROIDS TECNICOS (LC1, $12,000):
Otro tipo genérico de droids, “la clase” representa todos los grupos de droids cuyo papel es intervenir y trabajar de
ingenieros técnicos...

DROIDS MENSAJEROS (LC1, $300):
Péguefiom como un gato y con frecuente apariencia de caja, los droids mensajeros, distribuyen mensajes a alta
velocidad por toda la galaxia.

DROIDS INTERROGADORES (LC5, $5,000):
Estos droids de forma esférica, tienen unos conocimientas quirdrgicos casi sadicos, asi como drogas varias. Su
mision: sacar la informacion de cualquier sujeto que se niegue a colaborar...

DROIDS ESPIAS (LC5, $10,000):

Pequefios y rapidos los robots espias son muy populares y utilizados por cazadores de recompensas y unidades
del ejército. Los droids espias (fabricado por las Tecnologias de Silta-Cha bajo el nombre del cédigo de las series
RDD) normalmente es “armado” con numeroso sensores y dispositivos de comunicacion, informando a sus
directores.

DROIDS DE COMBATE (LC6, ningun valor de mercado):

Un tipo prohibido de droid, los droid de batalla reemplazaban a soldados antes de las guerras del clon. Debido a su
facilidad de produccion y la cantidad enorme de droids que podria listarse como ejércitos por los mundos
independientes, las normas impediron su uso, con las leyes fuertes y regulaciones, debido a la prohibicion del
droid de batalla, en las guerras del clon se lucharon con los “soldados biol6gicos”, cuando cada lados intentaron
presentar ejércitos mas grandes y mas grandes, la guerra fue mortifera.

INTERCEPTOR DROIDS (LC6, ningun valor de mercado):

Ahora un tipo prohibido de droids, fueron de eliminacion rapida, por que se fabricaban los droids muy acorazados y
armados. La Federacion del Comercio Ifios elimind del mercado para guardar sus naves. El Ultimo uso de estas
magquinas fue durante la crisis de Naboo, tiempo antes de las guerras del Clon.

Viaje espacial & Naves espaciales

Todos los vehiculos descritos en este libro y en su suplemento el Manual Técnico, se han disefiado basados en
GURPS Vehiculos. Algunas de las reglas han sido cambiadas un poco para reflejar las tecnologias vistas en las
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peliculas de la Guerras de las Galaxias. Para las reglas completas, refiérase a GURPS STAR WARS Manual
Técnico.

Los accesorios para las naves espaciales:

Los sensores

Un instrumentos de navegacion universales (el SIN Lacteo & GPS, IFF y computadora de navegacion),
comunicaciones (FTL y firme-viga) y sensor / el dispositivo de la localizacién de blancos (Ladar, Radar, AESA,
PESA y multi-escéner). Todas las series de sensor de nav son consideradas la legalidad clase 1.

El Tipo de la Unidad Examina (en Km) Examina combate (en
metros cibicos)

Pequerio 100.000 1.000.000

La Norma 500.000 2.250.000

Grande 1.000.000 4.000.000

Carcasa compacta - -

Carcasa Grande X4 X2

Carcasa FTL 12 parsecs -

Los Genradores de Gravitacion:

Los campos de gravitacion son la perdicion de pilotos espaciales y navegantes. Debido a las fisicas, la gravedad
presenta un papel importante en el hyperdrive por lo que la habilidad (o falta de eso) puede producir grandes
problemas. Cualquier campo de gravedad grande impedir4 a una nave entrar en el hyperspace y podra sacarla
fuera usando Ifios métodos drasticos. Las naves Especiales, Existen cruceros con la funcién de sacar naves del
hyperspace mediante estos métodos. Estos proyectores se diseflan para crear una sombra de gravedad por el
camino de las naves, impidiéndoles entrar en el hyperspace. Para mas informacion consulta el manual técnico.

Las armas para las Naves espaciales:
Para las tablas completas de las armas dirrigete a la parte final de este libro.

Armas del Proyectil:

Lanzadores de Torpedos de Protones (LTP):

Los LTP son los sistemas del lanzadores basicos para los torpedos de protones. Consiste en un tubo de
lanzamiento mecanico que arroja el torpedo a velocidades supersénicas (al disparar en la atmésfera, un bang
puede oirse producido por cada disparo) Una vez libre del tubo, el Torpedo opera solo.

Torpedo de Protones (TP):

El TP es una energia, el arma de tiro a tiro. El torpedo del proton se basa en su propia fuente de energia que le
permite sostener la velocidad requerida (supersonica) y potencia de fuego para atacar su objetivo. TP se catapulta
fuera del tubo de lanzamiento y enciende sus propios repulsores. El TP lleva bastante combustible para viajar a
mas de 30.000 patios en la atmosfera. En el espacio, la distancia maxima es ilimitada, cuando el TP se quede sin
combustible continuarahacia su objetivo por la no-friccion del espacio. La carga explosiva en el TP esta hecha de
una mezcla de protones y anti-protones que esta programado que reaccionen juntos en el impacto. Una vez la
carcasa se rompe (debido al impacto), los protones y anti-protones se mezclan y asi crean una explosion de anti-
materia.

Lanzadores de Proyectiles (LP):

El LP es el arma mas comun disponible, principalmente debido a su cost bajo. Es el sistems del lanzador basico
para los proyectiles baratos y comunes vendidos por toda la galaxia. Consiste en un tubo del lanzamiento
mecanico donde se guarda el proyectil necesitado. No arroja o dispara el proyectil por si mismo, pero simplemente
los sostieney guia durante el lanzamiento.

Proyectiles de Conmocién (PCN):

Los PCN, junto con su lanzador, es el arma mas comun disponible principalmente debido a su coste de recarga
bajo. Es un combustible sélido basico que tambien proporciona la explosion. La mayoria de PCNs estan provistos
con laser o sistemas de guia de neutrino para ayudarles adquirir los blancos. La informacién normalmente se da al
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LP. Una vez libre del tubo, los PCN operan con su propio combustible, localizaciéon los blancos por radar y
transmitiendolo al sistema direccional.

Desintegradores

Las armas desintegradoras todas funcionan de una manera similar. El principio basico es la tecnologia es el
plasma. El arma usa su energia para calentar una cantidad pequefia de nitrégeno (extraidoo de la atmésfera o de
un tanque pequefio construido en el arma) en un estado de la semi-plasma (gases a temperaturas de miles de
grados). El arma produce la energia entonces de la célula de poder y emite un campo de fuerza para apoyar el
estado del semi-plasma del nitrdgeno. El plasma se expele del arma a lo largo del campo de particulas.

El efecto global da la ilusién da una “saeta” de energia de color naranja/rojo que se expele del barril del arma.
Debido a la frialdad del espacio, los disparadores espaciales parecen menos eficaces que sus primos utilizados en
la armosfera terrestre. Esto es debido al hecho que la temperatura extrema del espacio perjudica el estado del
semi-plasma para soltar el calor (y asi el poder). El resultado es que esos disparadores basados para el espacio
no proporcionan el poder penetrante antiblindaje. Porque el campo suelta la temperatura, generando sélo dafio
superficial (aplastando) en lugar de penetrando.

Cafiones Desintegradores Espaciales (CDE):
Los CDE son los desintegradores mas pequefios disponibles para las naves del espacio. Proporcionan la potencia
de fuego de rendimiento bajo y se usa principalmente como un disuasivo o arma defensiva.

Cafiones Desintegradores Espaciales Pesados (CDEP):

Esta versién mas pesada del CDE proporciona la potencia de fuego agregada a través de un rendimiento de
energia mas grande. Todavia estad limitado como cualquier otro disparador basado en el espacio y es
principalmente destinado a apoyar o a el fuego defensivo.

Cafiones Desintegradores Espaciales de Repeticion (CDER):

El CDER es una arma favorecida por la mayoria de los capitanes mercantiles, él proporciona la potencia de fuego
de fuerza considerable contra los blancos. Se encuentra a menudo en un papel defensivo contra la infanteria y/o
tropas espacio-preparadas.

Los Cafiones del laser (Espacio-basado):

Todas las armas laser funcionan de la misma manera. LASER son las siglas de Ligera Amplificacion de la Emision
Estimulada de Radiacion. Las armas disparan un arroyo de rayos de alta-energia enchaquetado un campo de
particulas ionizadas, creando el efecto visual de una saeta en lugar de un rayo invisible de radiaciones como un
laser normal. Debido a su rendimiento de poder alto, los laseres hacen dafio empalado. Estos se disefian para
penetrar la armadura y seguir yendo el blanco una vez se abre la brecha. El dafio del golpe directo de una arma
del laser producira a menudo descompresion explosiva de la seccién de nave dafiada.

Cafiones Laser Ligeros (CCC):
El CLL es el arma principal de opcion para la mayoria de las criaturas pequefias en el espacio de hoy. Proporciona
un rendimiento decente de dafio, permaneciendo ligero y econémico.

Cafiones Laser (CL):

Los CLs son los hermanos mas grandes de los CLL. se encuentran principalmente en los cuarteles militares o en
las naves comerciantes grandes, el CL opera en un plan equilibrado de potencia de fuego buena y el consumo de
energia sensato. Aunque es una arma algo voluminosa, su potencia de fuego compensa su tamario.

Cafiones de Laser Grandes (CLG)
Son considerados las armas pesadas y generan una cantidad alta de potencia de fuego. Los CLGs se encuentran
principalmente en las naves del ejército como las armas secundarias.

Gatlings (G):

El glating es bien conocido por su nombre mas comun “el Laser del Cuadruplicador.” Ese nombre viene del hecho
que el (G) esta provisto con 4 barriles, cada uno capaz de disparar 2 tiros por segundo, dando su CF global de 8 al
arma.“el Cuadruplicador” es el arma favorita entre los buques mercantes civiles, por la gran potencia de fuego
proporciona en ofensiva y en los papeles defensivos.
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Las Baterias del laser (Turbolasers):

Los Turbolasers son basicamente cafiones de laser muy poderosos que operan como el gatling. El principio
permanece igual que con los laseres regulares, sélo que Turbolasers usara mas poder y se concentrara el disparo
un poco mas que los cafiones regulares. El resultado extremo es una arma que proporciona la potencia de fuego
aumentada, pero a un coste del consumo de energia mayor y a un tamafio mayor (debido al refrescando agregado
y vestido de amplificacion).

Otra faceta de Turbolasers contra la diferencia de los canones esta en los requisitos de la tripulacion turbos.
Mientras un cafion del laser puede dispararse automaticamente de un solo emplazamiento del artillero, los
turbolasers requieren a una tripulacion para disparar el arma. BTP requiere una tripulacion de 3, BT una tripulacion
de 5y BTG una tripulacién de 8.

Baterias Turbolasers Pequefias (BTP):

El mas pequefio de los tres miembros de la familia de Turbolaser, el BTP (a menudo llamado el Bebé Asesino)
proporciona una gran potencia de fuego en ofensiva y en los papeles defensivos. El BTP es el arma de opcion en
muchas personas de las patrullas militares como las Corbetas de Corellian.

Baterias Turbolaser (BT):

El arma pesada mas comun en el espacio, el BT equipa la mayoria de las naves militares como el tipo del arma
principal. EI BT es una arma poderosa, capaz de destruir la mayoria de los tipos de luchadores aerospaciales con
una solo disparo. Su potencia de fuego pesada también le hace el arma de opcién en los tales papeles como la
guerra naval.

Turbolaser Grande (TG):

El arma mas grande disponible para las naves, el TG es temido por capitanes y pilotos. Capaz de destruir muchas
naves pequefias con un solo tiro, el TG se encuentra principalmente en el bugue de guerra importante como los
Mon Calamar y los Destructores imperiales.

Armas de Paro (AP):

Las armas de paro estan entre el tipo mas comin de armas usadas por los civiles. Principalmente es una arma
defensiva, se usan las armas AP para desactivar, en lugar de destruir, al antagonista. El principio es bastante
simple y conocido: El arma dispara una saeta de energia ionizada (fotones o electrones) a un blanco en el orden
crear un combate de AP y asi romper la electrénica del blanco.

Si la saeta da en un blanco, el personaje afectado debe hacer una tirada de vigor o debe aceptar el efecto
apropiado. AP CL producira electrénica del piloto-3 o0 en caso de estar al control los aparatos elctrénios, queda
desactivado 1d de 6 de los sistemas. El Cl producira electronica-7 o en caso de aparato electronico hara 2d de 6
de sistemas paralizados. PP producira electrénica-12 o en caso de sistemas electrénicos paralizara 3d6 de
funciones estropeadas.

Cafiones ligeros (CIL):

El arma de paro mas pequefa disponible en el mercado naval, el CIL proporciona una buena proteccién a costa
del duefio. Son faciles de mantener y no requirien artillero (puede dispararse por una computadora especializada),
es una compra perfecta para los operadores pequefios.

Cafiones de lones (el CI):
El cafién del lones es simplemente una versibn mas grande del CIL. Proporciona el poder desactivando mayor,
pero a un coste mayor. Estas naves medianas principalmente usadas por los botes patrulleros planetarios.

Pistola de paro (PP):
El arma del pulso mas grande disponible, el arma PP es principalmente usada en los cruceros militares grandes
con un sistema de captura, junto con el rayo tractor.

Armadura & Escudos:
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Armadura:

La armadura disponible para las naves espaciales se fabricara de materiales compuestos de alta tecnologia.
Debido a los peligros inherente para espaciar el viaje, las regulaciones actuales prohiben el uso de ciertos tipos de
lamina blindada que podria considerar riesgo de navegacion.

Se considera que Toda la armadura es algo ablativa y requiere el mantenimiento en una base regular
(principalmente debido a los obstaculos en los viajes espaciales como los meteoritos y otros encuentros de objetos
del espacio). Como una regla optativa (el coste del 15% del valor de la armadura y requiriendo aproximadamente
1hr por 100RD) se hara pagar después de cada 20 viajes.

Escudos deflectores:

El elemento esencial de cualquier linia de defensa contra el ataque para las naves, instalado y muchos planetas, el
Escudo del Deflector representa una proteccion deflective en lugar de una proteccion de bloque (como las
pantallas de fuerza). Los Escudos del deflector siempre ofrecen un grado constante de proteccion, y no es
afectado por la cantidad de ataques que ellos desvian.

Las Pantallas de Fuerza:

Todas las pantallas de fuerza son consideradas inconstantes (segin los Vehiculos de GURPS 2 ed.) y puede
combinarse con la opcién de Escudos de Deflector. Todas las Pantallas de Fuerza (Proporcionando la RD) es
destructible y soltara 1RD por 10 puntos de dafio recibido. Bajo el uso normal, los escudos regeneraran dafio y
perjuicios hechos a una velocidad de 10RD por turno. El escudo necesitara la reparacion si se reduce a 0 RD.
Ingenieros de la tripulacion pueden lograr esto en un paro provisional o apresuradamente si la nave esta provista
con un taller. En ambos casos, desmantelando la unidad del generador de escudo se requiere, retirar cualquier
defensa. Todos los escudos y pantallas son de legalidad clase 1.

(Ejemplo #1: un escudo de DR2000 recibe 300 punto de dafio. Se resiste, pero suelta 30DR, mientras volviéndose
un escudo de DR1970. En el proximo ronda, regenera arriba a DR1980, si ningln mas dafio se hace. Ejemplo #2:
un escudo de DR850 recibe 1000 punto de dafio. Hace se resiste algunos pero permitié 150 punto de dafio ir a
través de dafar a la nave espacial. También, ese escudo suelta 85 punto de DR y se vuelve un Escudo de DR765.
En su préximo ronda, se regenerara a DR775).

Centrales Energéticas y Paseos Estelares

Hyperdrive:
El Hyperdrive es la Unica manera conocida de viajar entre sistemas etelares sin gastar afios haciéndolo. Se
describen las mecanicas de viaje interestelar en la seccion de la cartografia estelar.

La Velocidad y el Tiempo:

Hyperspace se describen tiempos y velocidades en detalle en la Cartografia Estelar y el Capitulo de Astrogracion.
El nivel béasico de velocidad se llama H1 (Hyperdrive nivel 1) y representa como el “tipico” al viajar en el
hyperspace. El Hyperdrive de nave puede disefiarse y puede construirse para aumentar esta velocidad baja. Estos
paseos aumentados son clasificados segun sus incrementos del H1, de H2 a H10. Cada incremento en la balanza
de la velocidad baja reducira el tiempo de viaje requerido.

El plan de Hyperdrive es similar al encontrado en los Vehiculos de GURPS 2 edicién. Las velocidades de cada
generador del hyperdrive esta basada en el nimero de toneladas que llevan por el hyperspace.

Hyperdrive Class El Factor de Tiempo La Clase de legalidad
H1 La Norma 1
H2 Reducido por 10% 1
H3 Reducido por 20% 1
H4 Reducido por 30% 1
H5 Reducido por 40% 1
H6 Reducido por 50% 1
H7 Reducido por 60% 1
H8 Reducido por 70% 2
H9 Reducido por 80% 2
H10 Reducido por 90% 2
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Corbana (Corfaize-Tibbana) las turbinas de gas (CTGT) TL12:
La turbina de gas de Corbana es similar a la de NT10 o defusién. Usa una mezcla de Corfaize y Tibbana gasea, y
un reactor de fusion para quemar esos dos en la plasma y lo expele fuera de la carcasa del artefacto, el empujon
productor. La asamblea de CTGT contiene su propio reactor de fusion interior para quemar el Corfaize mixto &
Tibbana en la plasma. La diferencia principal entre el aire-carnero de fusion y el CTGT es que el CTGT funciona
como un circuito cerrado y puede usarse asi en el vacio. El CTGT es mas poderoso que su aire de fusion
equivalente y proporciona una proporcion de empujon muy Superior.

El Almacén de Reconocimiento de naves espaciales:

Lo siguiente son naves tipicas usadas por la mayoria de las naciones. Se listan los tipos especificos con su nacién

correspondiente de origen. Pueden encontrarse inscripciones mas comprensivas con los detalles mas completos
en el GURPS STAR WARSmanual técnico.

Cost .
Masa . Leg Trip
Tipo Origen Volumen (Tonelada DP/RD VG/PV _(en Veloci Hyper alid ulac Armas
(en cm) s) millone dad drive ad i6n
sde$)
60Gs /
_— . 12/ 2xCIL
Tie Fighter  Imperial 460 14.5 8 /3000 1200 7 l\fgcgl H4 6 1 2¥CDF
) 80Gs / . 3xCLL
interTC'gptor Imperial 400 11 8 /2000 ééé 7.4 Mach N'r']”g” 6 1 IXLTP
175 8XTP
50Gs / 4xCCL
(TA_'(‘;"S"I;) REP 520 18.2 8 /3000 316203 211 Mach  H5 3 1 IXLTP
13.5 8xTP
REP 2xCL
40Gs /
Estados 12/ 1xCIL
El Ala-SI extranje 470 16.2 8/ 2200 2400 145 Mach H4 4 1 IxLTP
10
ros 8XTP
gemelos CL
127 50Gs / ST
El Ala-b REP 850 20 8/3200 28.15 Mach H5 5 2
3600 13.5 24xPT
’ 2xCIL
1XCDEP
Transbord
25Gs /
adglfssede Todo 4900 1175  8/3600 610006 43 MaYCh H6 2 2 s
lambda
2xCLG
Portadores 9/ 30Gs/ 43+ 3XxCDER
de Tropa Imperial 162,000 2550 8 /3600 60000 790 Mach H3 5 250 3XLP
centinelas 8 27xPCN
2xCIL
YT-1300 8/ 25Gs / pe1 exace
Light el Todo 20,000 426 7/ 3350 30.4 Mach H7 1
Fletador 7500 7 2 16xPCN
1XCDER
T38 Grupo 9/ 20Gs / 2xCL
Universal Todo 5000 137 8 /3000 6000 23 Mach H5 2 1+4 2xLP
Personal 6 40xPCN
IXTG
Destructor 11/ 12xBT
islfs'gr Imperial 25,000,000 490,000  8/5000 25000 65000 0G5 HIO 6 o SET
victoria 200xPCN
12xCIL
2xTG
El 24xBT
Destructor . 117 33,0 70xBTP
Imperial 40,000,000 970,000 8 /7000 400,00 155,000 25Gs H9 6 ’ 40xLP
Estelar 0 00 800XPCN
Imperial 20xCIL
15xC
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4XTG

40xBT
Destructor 120xBTP
de oy 100xLP
eitlfs"js Imperial 200,000,000 1,625,000 11%‘0/00 85%,00 950,000 15Gs  H8 6 8360 33%?1%“
imperial 1000xTP
100xCIL
40C
12xPP
CR90 127 2xBT
(CORELIA 1146 600,000 9300  8/3500 120,00 12,500 30Gs  H7 3 350 4xBTP
NA) o 0 3xCIL
Corbeta 12xCCC
Las 4xBT
Fragatas 12/ 700 6ZEEP
de Todo 2,000,000 170,000  8/4000 165,00 45000  30Gs H8 4 o PP
nebulosa- 0 SyLP
BEEE 96XPCN
3XTG
30xBT
85xBTP
MC80 140xCLG
El Mon 12/ 450 60xLP
Calamar REP 80,000,000 1,080,000 8/8500 500,00 775,000  25Gs H9 6 * 2000xPCN
00
Crucero 0 25xLTP
Estelar 600xTP
80xCIL
25xC
4xPP
24xCCC
. 11/ 22,0 SV
Interdictor ~ Todo 12,000,000 320,000  8/3500 1,750  20Gs H6 5 ' 12xLTP
75,000 00
144xTP
40XCL
1IXTG
_ 15xBT
Estaciones 12/ .
espaciales ~ Todo 120,000,000 1,300,000 8/7000  2,000,0 3'4500’00 1gs  Ningu 5 250, 40xBTP
Goliat 00 no 000 40xLP
400xPCN
20xCIL
1Xsuper BT
Estrellas 2000xTG
dela . El El 68,500,0 Millo 7000xBT
Muerte (et SR S PEmEE planeta planeta 00,000 HES b € nes 12.000xBTP
imperiales 12.000xDEP

300.000xCCC

Transporte y Vehiculos

Al NT12 medio, no hay ningun problema del transporte. Las unidades de energia nuclear y de fusion la producen
un 98% de la fuerza motriz de vehiculos de la galaxia. Los repulsores siguen siendo la media mas extendida de
movilidad en la galaxia. En areas dénde el nivel tecnolégico todavia es algo mas bajo, los sistemas de combustible
fésil estan todavia en uso, aunque ellos tienden a desaparecer, como estos mundos que ya estan alcanzando los
niveles del tecnologia superiores.

La mayoria de los mundos tendran alguna forma de sistems del control de trafico planetario para prevenir
accidentes de los automoviles aéreos que podrian causar graves dafios para los habitantes de abajo.

Las Redes de la transportacién publica:
En la mayoria de los mundos en la Republica Lactea, las redes de la transportacién publica extensas existen para
transportar a los ciudadanos.

Entre las formas méas comunes de transportaciones publica, uno puede encontrar trenes y metros de via de un
solo riel, taxis de rapidos repulsores y autoblses del repulsores. Para el transporte de género y productos, la
mayoria de los gobiernos haran disponibles los robot y el transporte de carga automatizada.
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El repulsor aunque de gran velocidad, puede llegar a tardar dias para pasar de un continente a otro, la manera
mas popular de viajar las grandes distancias es mediante los transbordadores orbitales, un servicio proporcionado
por muchas compafiias del transporte.

El transporte privado:

La mayoria de los mundos tendra alguna forma u otro de vehiculos privados. Los pasos requeridos son
normalmente bastante similares en la mayoria de los mundos: El operador debe pasar una prueba de competencia
primero (a veces precedio por el entrenamiento apropiado). Si aprueba con éxito la prueba; las autoridades le
proporcionaran un carnet que le da el derecho para usar el tipo del vehiculo para que él o ella practicaron.Las
pruebas son distintas y tienen que ir acompafiadas por una parte tedrica. Una vez el encargado te permite usar el
vehiculo en cuestién, puedes comprarlo entonces y puedes conducirlo. Algunas naciones también exigiran
registrar el vehiculo con las autoridades apropiadas. El gobierno o la agencia apropiada también pueden requerir
alguna forma de seguro y/o garantias del conductor y/o duefio del vehiculo.

La propiedad de vehiculo varia ampliamente de un mundo al otro. En algunos casos, solo el gobierno se permite
poseer y operar ciertos tipos de vehiculos, mientras que en otros un individuo puede poseer desde un ftriciclo
impulsado por fuerza mecénico (la que desprendes de tus pies al peladear) a a un cafionero corelliano, en otros
casos, el individuo debe verificar a las leyes local y regulaciones antes de comprar un vehiculo.

El Coste del Transporte y el Comercio:
Para las personas que usan la transportacion publica, ciertos precios medios se aplican, normalmente en cobro
por la compafiia en operacién. La siguiente mesa lista algunos de los costes mas comunen de transportes:

El tipo Max. La distancia Cost /la Unidad

El Transbordador subalterno- Destino mundial $200 a $2500 por pasajero por el

orbital viaje

Maglev Dentro de la ciudad y $5 por pasajero por el viaje

limites de los suburbios

Metros de un solo riel Dentro de los limites de la $2 por el pasajero por el viaje
ciudad

Los taxis de Speeder 60 millas $3 basico + $0.50 por km

Los autobuses de repulsorest  Dentro de los limites de la $2 por pasajero por el viaje
ciudad

Los Maglev robot trenes Destinos Continentales $1 por cada 100 km

Los camiones de carga Destinos Continentales $0.50 y 5% cada 100 km

Los trenes de repulsores de Destinos Continentales De $25 a $300 por pasajero por el

gran velocidad viaje

Los Vehiculos militares:

Tabla de vehiculos militares:

. . Cost (En . Tripul
El tipo Origen Vol. Peso DP/RD VG/PV miles) Velocidad NL acion Armas
AT-AT Imperial 2000  11.000  4/1800 8/1500  4.500 35 Km/h 6 4412 f)’(‘ggé
Ataque Speeders  Todos 200  12.000  4/1000  12/750 800 500Km/h 4 ZXQSI'_‘";'OS
AT-ST Imperial 200  12.000  4/1300  9/400 550 45Km/h 6 2 1XCDEP
Motos Speeder Todo 10 915 4180 12/ 45 220 315Km/h 4 1 1XCDE
militares
1XCDEP
Comando de 10/ 2xCCC
caros Speedors 100 1450  85.000 4/ 1650 1200 15.500 225Km/h 4  4+15 P
6XPCN

Los Vehiculos civiles:

Tabla de vehiculos civiles

26



Coste (En Tripul

El tipo Origen Vol. Peso DP/RD VG/PV ) Velocidad NL ot Armas
miles) acion

M°t°;\32§eder Todo 10 800 1/10 9/40 12 275Kmh 2 141 Ninguna

nggé‘r’” Todo 250 8,000 2/25 8 /600 17 225 Km/h 2 1+3 Ninguna

Automovil Todo 220 2,000 2/15 81400 12 200 Km/h 2 1+4 Ninguna

Equipo y Tecnologia Diaria

Basicamente, el mundo de STAR WARS es NT12. Eso es considerado el promedio lacteo. Algunos mundos han
evolucionado mas despacio y todavia estan en las tecnologias del pre-espacio (NT7 o -). Otros, mas apartados
mundos ya han superado el promedio lacteo e incluso pueden alcanzar mas de NT15. A menos que se especifique
por otra parte, las tecnologias descritas en este libro son del promedio lacteo, NT12.

Como con las tecnologias de la nave espacial, la mayoria del equipo en GURPS STAR WARS es promedio lacteo
de TL12, a menos que se especifique por otra parte. La mayoria del equipo disponible de la Extremia tecnologia
de GURPS esta disponible en el mundo de La Guerras de las Galaxias. Alguna tecnologia se prohibe y se asume
que esta todavia no se ha desarrollado o se ha prohibido. Las experiencias globales, pasadas han mostrado que
esa demasiada automatizacion y las ciencias médicas pueden tener un efecto devastando toda una
sociedad.Aunque la gente ha evolucionado la ciencia a un nivel excelente , alin se necesita gente con un buen
curriculum para el trabajo, los Bakuran y otras razas no guardan este rencor a la tecnologia.

Tecnologias Generales:

Hyperdrive:

Se ocupa de el viaje espacial a través del uso del Hyperspace. Hyperspace es una dimensién paralela a la
nuestra. En esta dimension, la velocidad de luz no es el dltimo limite. Con la ayuda del propulsor de Hyperdrive,
naves espaciales hacen “el salto” a través de la barrera entre los mundos y entra en esas sendas. Viajar a través
de Hyperspace es peligroso, y esta sujeto a dos leyes mayores. La primera ley es que las naves deben viajar a
través de las sendas de Hyperspace. Con la ayuda de computadoras de navegacion, el piloto puede calcular la
senda mas cercana que lo propulsara en su direccion deseada de viaje. Hay algunos individuos muy raros o razas
que tienen una mafia natural para la navegacion del hyperspace: Aquéllos son muy alabados como navegantes y
normalmente merecen ser capitanes de naves. Los Jedis también tienen la habilidad de calcular el hyperspace
instintivamente usando sus habilidades de la Fuerza.

Clonacioén:

Aungue clonar es tecnoldgicamente posible al nivel tecnol6gico logrado por la mayoria de los mundos, las reglas
éticas muy fuertes prohiben la creacién de clones. Los eventos de las Guerras del Clon les han ensefiado a
cientificos, gobiernos y el publico a tener miedo del milagro traido por esa ciencia. Cientificos que activamente
siguen clonando pueden ser proseguidos por los estados y pueden ser ingresados a las sentencias de prision
vitalicia en los peores planetas de la prision que la republica Lactea y el Imperio puede ofrecer a los convictos.
Algunos mundos, principalmente en los estados neutros, practican clonando. Desde que estos estan fuera de la
esfera Republicana o Imperial.

Bionics:

Las ventajas de reconstruccion biénica son bien conocidas y ampliamente se usaron en la galaxia. Bionics ha
evolucionado en una rama distinta de medicina. Se asume que la reconstruccion toda biénica imita la parte
reemplazada perfectamente, a menos que el paciente decide por otra parte. Bidnico sélo se usa en casos donde la
regeneracion de Bacta no es posible, como cuando una mano queda completamente desunida y perdida. El coste
Bajo asume que las partes biénicas cuestan el valor de atributos normales (10 puntos) o 15.000 $.

El hecho que esten disponibles, no significa que todos empecemos a conseguir injertos. Un rasgo cultural fuerte
existe en la mayoria de las razas y en el 99% de la poblacién que prefiere confiar en las partes del cuerpo reales
en lugar de en los bionics. Ellos sélo se usan como los reemplazos médicos, no para aumentar los dispositivos. El
master puede imponer un “Estigma social: Cyborg” de 10 puntos de desventaja a los jugadores que desean tener
bidnics.

27



Los sensores:
La tecnologia del sensor realmente ha evoluciona a NT 12. La mayoria de los sensores descritos en ULTRA-TECH
de GURPS y ULTRA-TECH2 estan disponibles.

Herramientas y Industria:

Las herramientas usadas por las industrias e individuos realmente no son muy diferentes de aquéllos en el uso en
la tierra hoy. Aunque la tecnologia disponible en el universo de Guerras de Estrella estd muy avanzado, el material
uso y herramientas usadas son muy simples en la fabricacién. La llave para tubos vieja buena todavia es que la
herramienta mayor usada por mas estrella pone a babor las mecanicas. El destornillador del manual viejo bueno
todavia entra de vez en cuando habil. Asi, los dispositivos del alta tecnologia como el nanomachines no existen.
Este es un resultado directo de la falta de computarizacion y automatizacion en la galaxia.

Electrénica:

La tecnologia fotonica todavia es muy voluminosa comparada al alambre de cobre ordinario. Asi la mayoria de los
dispositivos eléctricos confia en los microcircuitos de cobre y la instalacién eléctrica de oro para sus
funcionamientos normales. La fibra optica esta en el uso, pero sélo en las naves espaciales muy grandes como los
destructores estelares. Debido a esto, los artefactos de las naves espaciales permanecen voluminosos y exigen a
un nimero grande de personal para mantenerlos.

Mecénica:

Aun hay mundos en los que nada supera a un piston viejo bueno y al amortiguador. El descubrimiento de
tecnologia del repulsor no cambi6 el universo tanto como se temié inicialmente. La mayoria de los mundos todavia
confia en las formas de mecénica de transporte que usa ruedas. Los sistemas de poder han cambiado mucho, con
la fusién fria en el uso por todas partes. La turbina de gas de Supertec, permitie una caja fuerte y
medioambientalmente la alternativa amistosa a la combustion de combustibles fésiles, también propulsa muchas
naves y vehiculos.

Tecnologia Gravitatoria:

Otra parte importante de tecnologia disponible en STAR WARS es el Repulsor. Esto se trata en GURPS como
Contragrav. Permite a los vehiculos, naves, herramientas, y robots cancelar el efecto de gravedad y eficazmente
flotar fuera de la tierra. Sin la propulsion apropiada, la unidad se sale para flotar en la corriente de aire. Con el uso
de empuje dirigido, la unidad puede mover. También es posible, a través de la manipulacién del campo de
gravedad que rodea al vehiculo, lograr algin movimiento.

El descubrimiento méas grande después del Hyperspace es el Repulsorlift (Repulsor) (en GURPS los generadores
de Contragrav). Le permiti6 al Hombre ser desesclavizado de la gravedad. Con el Repulsorlift, la nave espacial
podria partir silenciosamente y rapidamente hacia el espacio, algunos robots podrian moverse en todos los tipos
de terreno y principalmente ya no se refrenarian los vehiculos dependientes de los caminos pavimentados.
Rapidamente después del descubrimiento de Repulsorlift, la habilidad de manipular la gravedad en otra forma se
descubrié. Esto le permitio al Hombre viajar en la cero-G sin tener que flotar por la nave y salir volando en el
espacio. Hoy, los pasajeros pueden hacer todo sobre su negocio en las naves espaciales como si ellos todavia
estabieran en tierra. Sin embargo, debido a esto muchos viajeros del espacio no saben los elementos esenciales
de caida libre que manipula incluso y estarian desvalidos si su nave perdiera su campo de gravedad.

Campos Gravitatorios y Generadores de Gravedad:

Los campos de gravedad son la perdicion de pilotos espaciales y navegantes, la gravedad juega un papel mayor
en la habilidad (o falta de habilidad) de una nave para entrar en el hyperspace. Cualquier campo de gravedad
grande impedird a una nave entrar en el hyperspace y sacara a esta fuera de el con los resultados drasticos. Las
naves Especiales, los cruceros interdictor, estan bien provisto con la gravedad poderosa producida por los
generadores. Estos proyectores grandes se disefian para crear una barrera de gravedad grande por la senda de
las naves, impidiéndole entrar en el hyperspace. La gravedadse discute en las GURPS GURPS STAR WARS,
MANUAL TECNICO.

Computadoras:

Las computadoras pequefias siempre son sistemas especialistas, disefiados para una tarea particular o grupo de
tareas. Todas las computadoras siempre se disefian como el PC, exceptle en los sistemas menoresque se utilizan
PDA. El sistema mas grande, como aquéllos los starships bordo encontraron, es los systems multiusos con
capacidades multiples no restringidas a una tarea especifica.
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Usar una computadora:

Usando la habilidad del Funcionamiento de computacién es tan facil que la habilidad tiene como valor predefinido
IN+1. Programando las computadoras también es relativamente facil y ya no requiere afios de entrenar. La
habilidad de programar computadora es M/F.Pirateria en las computadoras es una historia diferente: M/MD Porque
las computadoras son 99% mas potentes que los sistemas de PC, ellos pueden SENTIR alguien intentando entrar
alrededor en su “lintestino.” Asi, el computomaniaco esta en el riesgo mayor al atacar un sistema de computacion
con muchos sistemas mas grandes incluyendo a las defensas eficaces como la regeneracion de la corriente
eléctrica y los numerosos subprogramas de seguridad. Por cada pc activo conectado a la red suma +3 a la
dificultad efectiva. Hay que ser un hacker muy habil para sobrevivir a muchos ataques a grandes redes antes de
gue les pille la policia y vayan a la carcel.

Traductores:

Hay muchas razas en la galaxia, y ninguna de ellas realmente habla el mismo idioma. Porque los humanos son tan
prolificos y han manejado expender a los alcances lejanos de la galaxia, ellos pueden encontrarse ahora en
cualquier parte y pueden constituirse aproximadamentel 80% de la poblacion lactea. Los humanos han “okupado”
la mayoria de la galaxia extensamente, el gobierno gobernante mas de 1000 afios, ha manejado imponer su
idioma como el “el valor por defecto” el idioma oficial en la galaxia. Como a tal, “Basico” es el mas conocido y
hablado. Aunque el nivel de NT es alto, todavia no se permite la fabricaciéon de “traductores”, obligando asi a
aprender otros idiomas si ellos necesitan comunicarse. La mayoria de los viajeros espaciales tendra que aprender
por lo menos 1 o 2 otros idiomas ademas del basico si quiere ser espacialmente entendido. Las personas que no
viajan normalmente hablaran sélo su lengua nativa.

Energia:

La forma mas comun de generacion de fuerza de instalaciénes grandes es la planta de poder de fusion fria. El
contaminante los combustibles fosiles estan casi extinguidos, exceptuando en los mismos mundos de baja
tecnologia (NT5 o -). La fuente de energia mas extendida es la turbina de gas de Corfaize-Tibbana (CTGT).
Aunque el CTGT se usa principalmente en los vehiculos y naves espaciales, a veces se encuentra como la fuente
de energia para los robots mas grandes y algunas instalaciones mas viejas. Porque CTGT quema el combustible y
asi es a la larga algo costoso, la mayoria de los vehiculos y naves tendra una fuente de energia secundaria,
normalmente un UUN (Unidad de energuia nuclear) en lugar de las plantas de Fusién mas voluminosas.

Las naciones del alta tecnologia como Bakuran y Shindaarni usan la anti-materia en sus naves, los Shindaarni
incluso la utilizan en su uso diario.

Ciencias Médicas:

Con el descubrimiento del clon y los bionics, la mayoria de los doctores creyd que la mayoria de los accidentes y
enfermedades podria curarse. Ellos estaban equivocados. La clonacion se proscribié rapidamente en la galaxia,
Ahora sélo se usan los bionics, pero solo en casos dénde el miembro tendria que ser amputado, poca cosa
pueden hacer los bidnics en otro tipo de dolencias...

Muchos pacientes vinieron al hospital con los grados de dolencias que requirieron un nivel mas sutil de
intervencion. El servicio de sanidad empez6 las investigaciones en las genéticas y otras tecnologias paralelas
emitidas de clonar. De alli, ellos pudieron crear los virus especiales y moléculas que podrian entallarse a una
necesidad especifica y podrian inyectarse en el paciente. De nuevo, eso no era suficiente para curar todo...

Por una chiripa total, un grupo de colonos en Thyferra descubrié Bacta. Bacta es un suero emitido de una planta
nativa de ese planeta y proliferando profusamente en las selvas densas del hemisferio del sur. Ese suero, dado el
tiempo apropiado para actuar, tiene la propiedad de curar y regenerar a casi cualquier ser biolégico. Rapidamente,
el mundo médico empezd experimentando con Bacta y regeneracion. Fue descubierto que Bacta era la cura del
milagro...

Estadisticas de Bacta:

Bacta esta casi por todas partes, es una medicacion universal disponible en el universo de STAR WARS. La
mayoria de los hospitales y las enfermerias de nave grande se equipara con los tanques de Bacta para recibir a
los pacientes para el tratamiento. Las naves menores normalmente llevaran s6lo UAE (Unidades de Apoyo de
Emergencia, vea GURPS VEHICULOS 2ed) para la falta de espacio y los recursos calificados. Bacta no puede
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devolver la muerte. Bacta no puede regenerar un brazo perdido totalmente. Un PJ o NPJ sumergieron en Bacta
recuperara VG/PV perdidos en un tiempo. La siguiente tabla debe usarse para determinar el tiempo de la
recuperacién. Recuerde que un miembro completamente desunido o destruido s6lo puede reemplazarse a través
del uso de bionics.

Nivelado de Lesiones Tiempo de Coste del Dificultad para
Recuperacion procedimientos sobrevibir
De algun rasgufio a 0 de PV 1PV cada 12hrs. $10/PV HT+5
De 0 PV a PV negativa. 1PV por 18hrs. $15/PV HT+3
De PV negativa a 2xPV 1PV por 24hrs. $25/PV HT
negativa.
De 2xPV negativa a 4xPV 1PV por 36hrs. $75/PV HT-2
negativa
Menos 5xHP Muerto El coste del Ninguna
entierro posibilidad
Para cualquier miembro lisiado Agregue 24hrs por Agregue $50 Como
miembro anteriormente
Para cualquier 6rgano lisiado Agregue 24hrs por Agregue $75 Como
organo anteriormente —
1
Para cualquier de los miembros Agregue 72hrs por Agregue $150 HT
que se desunieron miembro
Para cualquiera de los Usa bionics Segun miembro Segun
miembros desunidos y perdidos biénico usado miembro

bionico usado.
Es posible hacer una intervencién del campo con Bacta. Siempre que Bacta se aplique a una herida abierta dentro

de 10 minutos, dejara de sangrar y restaurara 1 HP. Esto es ademas delprimeros auxilios o trabajo de médico
cualquier otro dispositivos eléctricos usado en ese paciente.

Listade equipo:

Lo siguiente es el equipo y vestido “normal” que se encuentran en el mercado libre en la mayoria de los mundos.

El tipo Coste Peso Energia NL El uso

$5.000 20hrs/B 1 Usado en los diagnosticos y el cuidado médico
para revelar la naturaleza exacta de la
enfermedad de un paciente y/o lesion. Da +5 a
cualquier habilidad médica.

Analiza la composicién mineral llena de cualquier
articulo puesta en su plato del sensor.
Interceptay analice comunicaciones y trafico de la
computadora. También usado para interpretar
Idatos encriptados, sumara +3 a la inteligencia
para descifrar codigos.

Usado por los jefes de pelotén para descubrir las
tropas enemigas y proporcionar un minimo de
tiempo antes de la batalla. Actila como un mini-
radar, mide en un radio de 2Km.

Proporciona informacién minima a su usuario (la
atmosfera, la gravedad, la temperatura, el nivel
de radiacion etc). El Rango es de 20 patios.
Proporciona la informacién sobre un cierto estado
del sistema (el consumo de energia, las
conexiones a otro sistemas, el nivel de radiacion,
los tipos de combustible en el uso, etc). Agrega
+4 al papel de habilidad al intentar diagnosticar
un problema.

Similar al Escaner Personal, pero con rango
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Escéaner médico 1Kg

Escaner mineral $1.000 2,5Kg 20/C 1

Escaner militar $20.000 6Kg 10hrs/C 5

Escaner de Combate $15.000 12hrs/B 4

militar

2,5Kg

Escéaner personal $2.000 0,5Kg 48hrs/B 1

Escaner Técnico $7.500 2Kg 10hrs/B 1

Escaner cientifico $15.000 2,5Kg 12hrs/B 1



El Apoyo de Vida

miniatura

Caja de herramientas de
computacion
Herramienta /
Guarniciones del Arma

Medpac

Commlink

Vidlink
Varas de luz

Seflales luminosas de
emergencia

Guarda datos

Saeta de refrenando
Traje protector

$250

$200

$75

$300

$50

$100
$5
$10
$25

$50
$500

6Kg

0,75Kg
0,5Kg
7,5Kg
Desprecia
ble
0,5Kg
0.12Kg
0.12Kg
0,5Kg

0,5Kg
6Kg

24hrs/B

5 afios/A

3 afios/A

2hrs

10 minutos

6semanas/B

48hrs/B

N

mayor (1000 patios) y exactitud. Agrega +3 a
cualquier tirada de habilidad cientifica.
Proporciona la respiracion artificial llena y el
cuerpo gasta mientras va reciclandose el aire
para una persona durante 24 horas. Puede atarse
a la mayoria de los trajes de Vacc o puede
llevarse como una unidad independiente.

Usado por técnicos para reparar computadoras
y/o droids.

Guarniciones que se llevan para permitir guardar
las herramientas y/o municiones para el acceso
rapido facil.

Un equipo de campo de médico completo.
Proporciona +2 a cualquier de primeros auxilios o
rollo del médico.

El dispositivo de comunicacién personal como los
teléfonos celulares de hoy. Permite las
comunicaciones con otro Commlink.

Como anteriormente, pero corporaciones una
pantalla de la salida de video pequefia.
Proporciona 60 cm cuadrados de iluminacion de
bajo nivel (bombilla de 30 vatios).
Proporciona iluminacion de alto nivel
alrededor

Guarda datos

Refrena o incapacite el droid.

Usado por los exploradores para protegerlos
contra el efecto de atmésfera no estandar, pero
no contra el vacio.

a su

Las armas & las Armaduras

La legalidad de poseer y llevar las armas varia del system en el sistema. Los mundos permitiran poseer las armas
de pequefio calibre aproximadamente. jTambién, esas armas deben ser de potencia de fuego pequefia: no estaria
bien que los locos pudieron llevar mas fuerza bélica que el cuerpo de policia!

Armas portatiles:

Arma Tipo Dafio DR Prc  1/2D Max. Peso CF DISP FR NL RTR Coste
Desintegrador co 6d(3) 10 6 100 300 0,75 3~ 20/C 0 2 0 $500
Rifles co 12d(3) 12 9 300 800 15 3~ 12/C 10 5 0 $1.200
imperiales
Rifles at 4d(3) las 10 0 0 50 15 1 12/c 10 5 0 $1.200
imperiales fatigas
(aturdidor)
GRAF Rifles co 7d(2) 10 12 500 1350 3 6 140/D 12 5 -1 $2.000
Pistola laser co 5d(2) 9 9 300 650 0,5 2 30/C 0 2 0 $300
Disparador co 10d(3) 12 9 300 800 1 2~ 18/C 0 4 -1 $850
naval
Bowcaster co 15d(3) 12 9 300 800 15 3~ 10/C 12 2 -1 $2.100
Arma co 3d(3) las 12 9 75 15 2 12/C 0 3 0 $1.200
antidisturbios fatigas
Detonadores Expl. 6dx5 15 1 ST ST+5 0,12 N/a N/a N/a 5 N/a $120
termales
Armas de co 4d 10 5 500 1200 2 12 20 10 3 -2 $800
repetidon

Las armas desintegrador todas funciénan de una manera similar. El principio basico detras de la tecnologia del
desintegrador es la carga de plasma. El arma usa su energia para calentar una cantidad pequefia de nitrégeno
(extraido de la atmosfera) en un estado de semi-plasma. El arma produce la energia entonces de la célula de
poder y emite un campo de la particulas de rendimiento bajo, cobrado para apoyar el estado de la semi-plasma del
nitrégeno. Este “paquete” de plasma se expele del arma a lo largo del campo de particulas de portador.
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El efecto global da la ilusion es una “saeta” de energia naranja/roja que se expele del diposito del arma. Porque es
una arma de particulas y su “la bala” esta en un estado de la semi-plasma, la saeta del disparador genera el poder
penetrante antiblindaje. Mientras penetra la armadura bastante facilmente, el cargo suelta el poder y esta penetran
y asi amplia el dafio. El efecto es que la saeta suelta la temperatura mientras penetra la armadura y es menos
eficaz a dafiar el blanco. La energia salida una vez dentro del cuerpo genera el dafio superficial (aplastando) en
lugar del dafio de penetracion (empalando).

Desintegrador:
El arma personal de opcion para muchos ciudadanos privados y organizaciénes del ejército, tambien nombrado
Artemis Mark 1V Disparador de Mano.

Rifles de Stoorm Troopers

Precisos y mortal, los rifles de Stoorm Troopers estan entre las armas mas buenas disponibles en la galaxia.
Fabricado en numeros limitados, sélo se asignan a las tropas de la élite del Imperio. Los fuegos de rifle de
disparador una saeta de energia como el desintegrador de mano. El rifle también puede disparar un campo
paralitizante para incapacitar el blanco. La mayoria de las razas es susceptible a la paralizacion. Si se reduce a 0
la fatiga, cae el blanco inconsciente y debe recuperar la fatiga perdida segin GURPS reglas basicas.

Los Rifles de la Republica:

Los rifles del laser largos usados por las tropas Republicanas son entonces un poco menos eficaces en la potencia
de fuego a su equivalente Imperial, pero es mas preciso y puede ser facilmente reparado con las partes de otro
equipo. El Rifle de la Republica se trata como el rifle del laser del rayos-x Militar 74 de ultra tech.

Pistola del Laser pequefia (el arma de Leia en Una Nueva Esperanza):
Facil de portar, la pistolalaser se encuentra por toda la galaxia.

Disparador Naval:
Es basicamente una version dotada de potencia insuficiente y menor del rifle de Soldados Stoorm Troopers. La
diferencia principal es que el Disparador Naval no tiene el canvio a paralisis.

Bowcaster:
El arma favorita por los Wookies, el Bowcaster es basicamente un rifle disparador poderoso.

Arma antidisturbios

Una arma de no-violencia usada por las fuerzas de seguridad locales para tomar el mando de la muchedumbre.
Dispara unas saetas aturdidoras que hacen el dafio por fatiga y dejan el blanco inconsciente para un periodo de
tiempo.

Los Detonadores termales:

Los detonadores termales son una pequefia granada, como un dispositivos que generan una gran explosion en la
detonacion. Ellos son algo voluminosos y dificiles esconder, pero compensa generando una gran cantidad de
poder destructivo.

Las Armas del repetidor:
Estos las armas algo arcaicas son armas de la percusién basicamente automéaticas que usan al modelo del
cartucho. Ellos usan las 5mm de balas pequefias en una canuta larga y estrecha.

Armas cuerpo acuerpo

Arma Tipo Dafio Alcance Coste Peso FR NL

Sable de luz Especial Especial 2 Especial 0,2 Kg - 6
Gaffi Stick Punzante Ac-2 + 1d(3) la fatiga 2 $100 1,5 Kg 10 1
Palo antidisturbios Especial 2d(3) la fatiga 1 $150 0,5 Kg - 4
Vibro cuchillo Cortante Man+1d(5) 1 $35 0,2 Kg 7 3
Vibro Achs Cortante Man+2+2d(5) 2 $75 3 Kg 10 3
Monowire Whip Cortante Man+4+2d(5) 3 $350 0,5 Kg - 6
Neurolash Punzante Ac(3d+2) 3 $200 0,5 Kg - 5

La Espada de Vibro Cortante Ac+3+2d(5) 1 $150 2,5kg 10 3
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Sable de luz:

El sable de luz recuerda a una "arma medieval". En un mundo que todo el mundo confia en el poder del
desintegrador, se restringe el arte elegante de armas cuerpo a cuerpo a los Caballeros Jedi. El Orden Jedi guarda
estrechamente el secreto de creacion de sables de luz.

El sable Ligero es una arma muy poderosa: Ninguna armadura conocida puede resistir la fuerza poderosa de la
hoja luminosa del sable de luz. Se tratan sables de luz en ULTRA TECH. El dafio hecho por un sable Ligero es
principalmente mortal para los blancos pequefios (menos de RD1600 o 1000 de PV). Cualquier jugador pegado
por un sable Ligero soltara al miembro dafiado (si es un brazo o pierna) o simplemente se morird del dafio. Los
cuerpos estan facilmente cortados en dos por el efecto poderoso de un sable Ligero.

Con los objetivos no vivientes el master contara con 2x600d de dafio

nota: Usando un sable Ligero en la campafia pueden desequilibrar la obra draméaticamente. Se recomienda que el
sable de luz se restrinja a Jedis no jugadores si es que no tienen un entrenamiento correcto (y muchas aventuras
de experiencia) Cuando lleves mucho tiempo jugando, si crees que se lo merece y que dentro del juego tiene el
nivel necesario, sacate de la manga a un Obi wan que se lo entregue... pero si hicieras esto al principio, podrias
derrumbar la campanfa.

Gaffi Stick:
Muy usada por tribus, hace un dafio, al que se le ha de incrementar su campo enrgético.

Palo Antidisturbios:
Policia y fuerzas de seguridad en muchos mundos usan los palos antidisturbios para proporcionarse el mando de
la muchedumbre.

Armas Vibro:
Un accesorio eficaz agreg6 a las armas regulares, las opciones de Vibro permiten la hoja para vibrar a la velocidad
hipersonica y asi el dafio se aumenta al blanco. Esto esta disponible para los cuchillos, hachas y espadas.

Latigo Monowire:

El latigo del monowire es una arma sucia, y se prohibe en la mayoria de los mundos. Usa un cristal monomolecular
especial, emparejado con los filamentos de cero-G de resistencia a tensiones altas. El efecto de confabulacion de
ambos es producir una hoja del latigo pelo-delgada que es casi invisible al ojo desnudo. Esa hoja del latigo puede
usarse a devastar el efecto a realmente cortado a través de las armaduras y los miembros, pero el mas a menudo
es la muerte. Monowire fustiga provisto con una bobina pequefia y el tubo sosteniendo que contraen la hoja del
latigo y automaticamente las bobinas él en cuando el gatillo se aprieta. Ciertos individuos han adquirido las
habilidades para usar este rasgo rapida y habilidosamente sus hojas del latigo y hacen un ataque sorpresivo a sus
blancos. Debido a su nivel alto de peligro al usuario y blanco, usando un latigo del monowire requiere habilidades
especiales y destreza alta. Usa la mesa debajo determinar éxitos del ataque o fracasos:

Nivel de Nivel de fracaso Resultado
habilidad
Menos de 10 Por 1 o mas Se tira un dado de 6, un 1, 2, 3 0 4 seria un golpe a si
mismo
Critico El usuario se inflinge el doble del dafio normal
11-12 Por 2 o mas Se tira un dado de 6, un 1, 2 o 3 seria un golpe a si mismo
Critico El usuario se inflige el dafio normal
13-14 Por 3 0 mas Se tira un dado de 6, un 1 o 2 seria un golpe a si mismo
Critico Se tira un dado de 6, un 1, 2, 3 0 4 seria un golpe a si
mismo
15-16 Por 4 0o méas Se tira un dado de 6, un 1 seria un golpe a si mismo
Critico Se tira un dado de 6, un 1, 2 o 3 seria un golpe a si mismo
17 -18 Por 5 0 mas Errada clara, ningin dafio,
Critico Se tira un dado de 6, un 1 o 2 seria un golpe a si mismo
19-20 Por 6 0 mas Fallo claro, ningln dafio
Critico Se tira un dado de 6, un 1 seria un golpe a si mismo
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21 o mas Por 7 0o mas Fallo claro no hace ningin dafio
Critico Fallo claro no hace ningin dafio

Neurolash:

El neurolash es una arma dolorosa, un toque fisico y el dolor inflingida se ira repaartiendo por todo el sistema
nervioso dafiando asi uno a uno todos los sentidos hasta llegar al cerebro y producir la inconciencia. Los actos
rflejos como la respiracion se pueden ver afectados por este tipo de ataque.

Los efectos mas comunes conocidos en un ataque del neurolash son: el desplomamiento, inconsciencia, el coma
temporal, los temblores ingobernables, los espasmos, la ceguedad temporal, etc., El dafio hecho por el neurolash
es considerado fatiga para los propdsitos del juego. Un neurolash entrega 3d+2 dafos de fatiga. Si el blanco se
gueda sin conocimiento por el ataque y el dafio residual persiste, ese dafio se aplica a PV en lugar de fatiga (el
Ejemplo: Terry tiene FR10 y VG10. El es pegado por un ataque del neurolash que hace 14 punto de dafio. Su
fatiga se reduce a 0 y él cae inconsciente, se aplican 4 punto entonces a VG y él sufre 4 puntos de dafio reales de
dafio fisico.

Armas pesadas v artilleria:

Arma El tipo Dafio DR Prc 1/2D Max. Peso Cf Disp FR Rtr Coste
HGB co 8d(3) 18 14 600Km 2000Km 40 16 60/E 20 -1 $12.000
HG co 6dx400 40 15 8Km 15Km 3.000 Y2 10.000kw = = $200.000
PIG co Spcl 40 15 - Orbita 5.000 1/3  100.000kw - - $55.000.000
PTBL em 6dx6000(2) 50 15 - orbita 75.000 1/3 260.000kw - - $150.000.000
AIB co 6dx8(3) 20 15  3.000Km 8.000Km 1.000 20 6.000kw - - $125.000
AALC co 6dx60(2) 10 20 2.500p  6.000Km 500 2 4.000kw - -1 $150.000
ABC em 6dx100(3) 30 28 16.500p  55.000p 40 3 1000kw - - $35.000
AHBC em 6dx200(3) 30 28 22.000p  70.000p 75 2 2000kw = = $75.000
ARBC em 6dx80(3) 30 28 14.000p  32.000p 150 12 4500kw - - $50.000

Cafiones Disparador atmosféricos (ABC):
Arma fija.

Cafiones Disparador Pesados atmosféricos (AHBC):
Arma fija.

Caiiones Disparador de Repetidor atmosféricos (ARBC):
Arma fija.

Disparador de Gattling pesado (HGB):

Usado principalmente por los Stoorm Troopers, el Disparador de Gattling Pesado es una arma tripode-montada
gue se pone en lo alto de algtn monticulo para ser disparador de fuego. Requiere a un equipo de 3 para montar y
desmontar. 1 se encarga del tripode, otro el arma y el hombre tercero las células de la energia externa.

Arma (HG):

El HG mas comun en la galaxia es el H3b del Goliat 300mm Arma del Disparador. Es principalmente usado en las
barreras de artilleria indirectas debido a su gran alcance de 12 Kms. El H3b viene en un carruaje rastreado y es
una arma propulsada por si misma. Requiere a una tripulacion de 4 para dirigir y disparar.

Arma de lon planetaria (PIG):

El Arma de lon Planetaria es manufacturada por las industrias de KDY como la parte de la reja de la defensa de un
planeta. Es muy similar a sus primos menores (es una arma de disefié para desactivar en lugar de destruir).
Dispara una saeta muy grande de energia ionizada que actia como un combate de artilleria contra lelectrénica.

Si la saeta pega un blanco se luchara la habilidad contra la electrénica -20 (usando su modificador del tamafio
como una paga extraordinaria) o si tiene todos sus sistemss electronicos tendré la habilidad de electronica + 5
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Turbolaser planetario (PTBL):
Junto con el Arma de lon Planetaria, el Turbolaser Planetario es parte de la reja defensiva de planetas mayores.
Es una version grande del Turbolaser encontrada en los buques de guerra importantes.

El Disparador de la anti-infanteria (AIB):
Este arma grande a veces dobla como una arma antiaérea debido a su rato alto de fuego. Esta montado en una
base de 360 grados y a veces va encima de un sistem motriz propia con lo cual se vuelve una arma mortifera.

El Caiién del Laser antiblindaje (AALC):

Usado para destruir los vehiculos blindados principalmente (el AT-AT, Carro, los tanques, APC), el AALC se
encuentra a menudo en el campo de batalla moderno. Luce un mecanismo de la localizacién de blancos muy
reactivo y sus hechuras de épticas de localizacién de blancos él un gran golpeador.

La armaduray proteccion:

El tipo DP RD Coste Peso Notas

Casco 3 20 $80 0,2Kg Incluye un Commlink. Protege sélo la cabeza.

Chaleco 3 20 $100 4Kg Protege sdlo el torso.

Traje del G-alta 2/1 30/2 $500 8Kg Usado por pilotos de caza que hacen las
maniobras del alta-g

Vacc Suit (Utilidad) 3 40 $5,000 25Kg Usado por obrero de astilleros de G-cero,
ingenieros y técnicos.

Vacc Suit (Modelo) 2 25 $3,000 20Kg Traje tipico llevado por los pilotos de caza
espaciales.

Vacc Suit (Paisano) 2 15 $1,500 11Kg Usada para el uso cotidiano

Tropas de ataque 4 60 $12,000 18Kg Commlink, NBC Filters, respiracion artificial
mini, el spinneret. Protege todo la area del
cuerpo.

Soldado de nieve 4 50 $10,000 15Kg Como el anterior pero sellado al vacio

Soldado espacial 4 85 $25,000 40Kg Trajes blindados

Imperial Naval 3 40 $8,000 10Kg -

Explorador imperial 3 30 $9,000 10kg =

Keepers 2 45 $10,000 12kg Similar a al de los soldados de ataque

Duraweave 2/1 30/2 $4,000 35Kg Proteccién militar cotidiana

Battledress

Traje de faena 2 30 $8,500 10Kg

Traje de antidisturbios 2 15 $1,500 18Kg

Duraweave civil 1/1 20/2 $600 6Kg

Los Escudos 8 200,000 $750,000,000 100.00Kg Protege los planetas del bombardeo.

planetarios

Armadura de ataque:

Fabricado por Sienar Systems, la armadura de los Stoorms Troopersa es el mejor arsenal disponible Imperial. Esta
hecho de cristales de carburo de biphasic encima del relleno. La armadura cubre todas las areas del cuerpo. El
casco incluye la visera de corto alcance con el eslabdn de lucha, Mascara de NBC v filtros. El traje también incluye
suministro de 3 horas de oxigeno pero no se sella para el uso del vacio, sélo la mascara NBC. El cinturén
incorpora a los poseedores (3 células C) y un spinneret (pag 62 ULTRA TECH).

La armadura Naval imperial:

Principalmente usado los navios navales Imperiales de la Marina, la armadura Naval es similar a la armadura de
soldado Storm trooper, sélo que el casco no incluye proteccién de cara y ninguna cosa. Tampoco, el cinturén esta
disponible para los republicanos.

Motorista Storm Trooper
Las armaduras de motorista son mas ligeras aunque menos resistentes

Keepers de la republica:
Similar a la armadura de los Storm Troopers

Coraza:
Trate exactamente como en (UT28)
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Personajes y NPJs

Tipos de personajes:

Caballero Jedi:

Un miembro de la Orden de Jedi, el PJ puede ser un estudioso o diploméatico, pasando por un caballero de Jedi.
Este tipo de caracter debe limitarse en la campafia debido al posible desequilibrio creado por los poderes de La
Fuerza. El papel bueno para un personaje Jedi seria como un patrocinador NPJ o un aliado poderoso, con tal de
gue no aparezca demasiado a menudo. Puntuacion sugerida 230.

Contrabandista:

Los librecambistas vagando las sendas espaciales y comerciando entre la republica Lactea e Imperio, los
contrabandistas viven una vida peligrosa de piel y huyen de la ley. puntuacion 120 sugerido. Las habilidades utiles
son: Pilotar, Armas de la rayos, Astrogacién, Comerciar, Pelea.

Agente confidencial:

Empleado por la republica Lactea o Inteligencia Imperial, el PJ trabaja bajo las tapas en las misiones criticas. PJ
150 sugerido. Las habilidades (tiles son: la Criptografia, el Andlisis de Inteligencia, la Accién, el Fingimiento, el
Karate, las Armas de rayos (el Disparador), abrir cerradura, hackear pcs.

Comandos:

La parte de un equipo de élite (Keepers o Storm Troopers) el PJ esta especializado para el accion rapida y las
asignaciones dificiles que requieren hechos fisicos y el peligro extremo involucrando. Puntuacion 300 puntos
sugeridos.

Ingenieros/Técnicos:

Un profesional en la electrénica, mecanicas, computadoras o sistemas de las naves, técnicos siempre estan en la
demanda alta en un mundo del alta tecnologia. Las habilidades utiles son: la Electrénica, mecanica, ingenieria,
robotica, habilidades de computacion.

Mercenario:

La galaxia es grande. Muy grande. La republica Lactea es incapaz patrullar por todas partes. Asi que,
corporaciones individuales o los gobiernos pequefios a veces confian en el soldado profesional. EI PJ mercenario
podria estar trabajando como la seguridad especial por un megacorporacion o como soldado para una nacion
pequefia en un mundo. A veces, los gobiernos pequefios contrataran a mercenario para los funcionamientos
abrigados y para complementar sus tropas a tiempo de guerra. Las habilidades utiles: Cualquier combate y
habilidades del ejército.

Soldado:
Un miembro de la replblica Lactea o Armada Imperial o Ejército, este PJ hace una carrera como un soldado.

Latripulacion de naves espaciales:

Libre y principalmente inculto, los pasabarcos son sin casa ni hogar que viajan por las estrellas que buscan el
empleo para los pasajes cuando ellos vagan por la galaxia del mundo al mundo. Ellos también son tripulacién
profesional que vende sus servicios a los duefios de la nave espacial. Las habilidades utiles son: el manejar carga,
pilotar, manipular, manejar (Dermatoesqueleto), Manejar (vehiculos Pesados), Pilotar (Transbordadores).

Comerciante:

El duefio de su negocio pequefio personal, estos caballeros viajan del mundo al mundo, mientras siempre
buscando la oportunidad buena. Las habilidades utiles son: Comerciante, Pilotar, artilleria naval, astrogracion,
manipular, descubrir mentiras, pelea, idiomas.

NPJ importante:

Gran Luke Skywalker
Luke Skywalker posiblemente es la persona mejor conocida en la galaxia. Como la cabeza del Orden
recientemente formado de Jedi, Luke es la maxiam autoridad de Dagobah. Favorablemente puesto en la estructura
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politica de la republica Lactea, Skywalker no tiene poder real pero sus opiniones siempre se escucha también en
las reuniones del concilio.

Leia Organa-Solo (jefa de esado)

La gemela de Luke Skywalker, la esposa de Han Solo, la madre de 3 adolescentes fuertes en La Fuerza, Leia lleva
el peso de la galaxia en sus hombros. Siguiendo la jubilacion de Mon Mothma brevemente, Leia era escogido por
el Senado como el nuevo Jefe-de-estado. Aunque ella es fuerte en La Fuerza, Leia nunca realmente tomado el
tiempo para completar su estudio Jedi y ella esta satisfecha de su estado del non-activo actual entre los Jedi.

Han Solo

Estimado amigo de la Alianza, el marido de la Jefe-de-estado, Han Solo actualmente disfruta los beneficios de una
vida callada de jubilacion. Han a veces toman una mano activa en la politica lactea, siempre que su esposa o Luke
Skywalker necesita una mano extra con un problema delicado.

Chewbacca
Cheewaka ha jurada proteger a toda la familia de Han Solo, ya que el debe la vida ha este y asi lo manda el
codigo de honor Wookie. Actualmente es el embajador de Kashyyk en el Senado Republicano.

Lando Calrissian
¢ Quién sabe con Lando? Ultimamaente solo Han oye hablar de él, él regreso a Bespin con su antiguo trabajo,
dicen que se esta volviendo una persona respetable pero las fuentes cerceanas niegan esto ultimo.

C3-PO

El droid del protocolo mas famoso en la galaxia todavia trabaja con el Jefe-de-estado Leia en el Senado. El
todavia habla mas de 6 millones formas de comunicaciones y charlas demasiado. Muchos son sorprendido de que
Solo no lo hay volado en pedazos todavia.

R2-D2
Otro droid en la casa de Skywalker, R2-D2 siempre esta con Luke y todavia maneja el volante del X-ala personal
de Luke.

Sefior Darth Vader / Anakin Skywalker

El Sefior Oscuro del Sith estaba dominado por el Emperador Palpatine en la batalla de la 2 Estrella de Muerte.
anteriormente conocido como Anakin Skywalker y el padre de Luke Skywalker y Organa, aun y ya haciendo tiempo
gue habia caido al lado oscuro, fue sacado de el en el Gltimo momento por su hijo Skywalker que asi salvd su
alma.

Emperador Palpatine
El emperador Palpatine era el terror de la galaxia durante todos su reino. Palpatine murié en una batalla con su
alumno, Vader, a bordo la 2 Estrella de Muerte.

Almirante Pellaon

La cabeza actual de las Flotas Imperiales, Pellaon es un sobreviviente del Imperio viejo. Un estratega adecuado y
lider, Pellaon lleva con él el respeto y no el miedo. Muchos creen que tiene mucha suerte, desde que él sobrevivié
mas tiempo que cualquier otro funcionario bajo la orden de Vader.

Gran Almirante Thrawn

Poco después la Batalla de Endor, este estratega inteligente y tactico tomé la Flota Imperial y la guerra
emprendida en la republica Lactea. Su propio guardia personal, en represalia asesind Thrawn por la esclavitud del
Imperio a las gentes de Noghri, su pueblo.

Obi-Wan Kenobi

Kenobi instruyd en lam fuerza a Anakin Skywalker y su hijo, Luke. El entrené a los dos el padre e hijo, Anakin cayé
al Lado Oscuro de La Fuerza. Kenobi murié durante un duelo contra Darth Vader.
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Yoda

El dltimo de los Jedi Masters, Yoda entrené y le ensefié a Luke cédmo ser un Jedi. Yoda también habia entrenado
Obi-wan. Yoda se murié de vejez, a la edad respetable de 900 afios, en el mundo de Dagobah. En el honor de su
amo viejo, Luke movio la Academia de Jedi de Coruscant a Dagobah dénde resiste hoy.

Crix Madine General

Madine era uno de los primeros miembros activos de la Rebelion. A través de los afios, él subié para ordenar
demostrar su valor después de la Rebelion y a la republica Lactea. Crix Madine es actualmente encargado de los
Ejércitos Republicanos.

Almirante Ackbar

Todavia vivo y dando de puntapiés unos tantos afios mas atras, Ackbar es Comandante Supremo de las Fuerzas
Armadas Republicanas. La llave de muchos de los lideres de la Rebelion, muchos consideran que es un estratega
inteligente y obrero del milagro en las logisticas.

Mon Mothma
Poco después la crisis de Thrawn, Mothma decidi6 retirarse de la politica activa. Todavia tiene un favorable puesto
e importante para la republica Lactea.

El Jedi Mara Jade

Una vez jurd destruir a Luke Skywalker, Jade es el primer ciudadano en ser reclutado en el nuevo Orden de Jed..
Ella vive su vida actualmente como un librecambista a lo largo de la zona de tolerancia,siempre hace caso de los
consejos de Luke. Mara esta entrenando como un Jedi su Fuerza es leve y su titulo es principalmente honorifico.

Karde

Un sefior del contrabandista importante, Karde heredé el reino de Jabba cuando este fue eliminado por Leia. El
imperio de Karde es inmenso y se extiende en el terreno Republicano y el espacio Imperial. La vida de Karde es
una persecucioén continua, porque el imperio pagara una buena cantidad por su cabeza.

Almirante Acufia Antillas ;
Anteriormente de Escuadron Picaro. El es el Almirante actual de las Flotas, mientras trabaja bajo la orden de
Ackbar.

Warlord Natalia Noog

El nuevo Comandante de la Fuerza Armada Imperial, Noog es un estudiante del Gran Almirante Thrawn y Vader.
Aungue no un Jedi ni es demasiado sensible Noog es una mente militar inteligente y sus ordenes tiene un gran
respeto y en las tropas y lideres en el Imperio.

Palomin, el nieto bastardo de Palpatine,

Palomin es un hombre 22 afios, joven con los lazos fuertes en el Lado Oscuro de la Fuerza. Un nieto bastardo de
Emperador anterior Palpatine, Palomin se parece a su abuelo estrechamente. En su arrogancia, mal genio y
ligeramente megaldomano. El suefia gobernar la galaxia como su abuelo hizo antes.

Razas y Animales

Formas de vida inteligente conocida

Aungue los humanos representan mas de un 80% de la poblacién lactea,ellos no sén ni mucho menos la Unica
raza inteligente de la galaxia. Muchas otras razas existen por la galaxia, principalmente en el territorio de la
republica Lacteo.

Las Razas sin Efecto Especiales:
Muchas razas no son humanos en apariencia, pero no tiene ninguna habilidad especial. Esas razas se podran
escoger sin nigun tipo de pago en puntos.
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Humanos (PO0):

El mas grande y la mayoria diversificd el grupo cultural en la galaxia. Humanos que a qué humanos les falta en las
habilidades especiales, ellos constituyen a en su recurso. La mayoria de los mundos con los humanos es TL12.

GADOQS (P0):

Los Gados son originales de Abregado-Rae (232W). Ellos se parecen un perro de la pradera largo-besado con los
tramos cortos y las manos pequefias. Tienen 6 afios mas de media de vida y pueden portar 5 Kg de carga
adicional.

BOTHANS (P0):
Los Bothans sén gato-humano de un mundo de TL11. Bothans no tienen ningln rasgo especial o habilidades.

TWI'LEKS (P0):

Los twi'leks tiene dos colas en la cabeza, tener uno como mayordomo es un simbolo de prestigio. Beba unTwi'lek,
era el mayordomo a Jabba el Hutt cuando Luke Skywalker destruyé la barcaza del Hutt y su imperio
contrabandista junto con él.

UGNAUGHT (P0):
Ugnaught son pequefios (una altura de 1 metro) son humanoides con el pelo blanco y los colmillos pequefios.

Razas de GRPS Star Wars

En algunos casos, no se han contado ventajas obvias o desventajas por razones simples. Aun cuando los wookies
son madio a un mas alto que un humano, no les hemos dado “Gigantismo” porque es un rasgo normal de su raza.
Lo mismo se aplica a los Ewok: Ellos no son los enanos; simplemente tienen una constitucion menor.

HUTTS (P-30):

Los Hutts son nativos de Nal Hutta (2150). Como los Hutts se las han manejado para evolucionar y sobrevivir la
seleccion natural (es decir la extinction)esto es un puzzle para muchos estudiantes. Ellos son grandes y engordan,
lento, hacen falta las capcidades fisicas para sobrevivir... pero son muy inteligentes. Los Hutts siempre han
manejado para asociarse con otras especies y obtener de ellos toda la labor fisica que ellos requierien. Es natural
gue los Hutts evolucionaran para dominar la galaxia como los cerebros delictivos y sefiores del contrabandismo.
Un namero raro de las especies son comerciantes honrados que controlan corporaciones y los imperios
comerciales.

FR-4 (-45), DS-4 (-45), IN+4 (45), Estémago de hierro (15), Extra-golpe Puntuacion +7 (35), Anti control mental 3
niveles (9), Longevidad (5), Vision Periférica (15), Muy Pobres (-20), Sangre fria (-5), Obesidad(-10), el Movimiento
Reducido a -4 (-20).

TRANDOSHAN (P45):

Los Trandoshan son reptiles nativos de Zhar (0030), en los Territorios del Margen Exteriores. Los Trandoshan se
cubren por las balanzas parduscas y estan provisto con las garras grandes. Tienen los dientes afilados y su
mordedura es ligeramente venenosa.

FR+1 (10), IN-1 (-10), VG+1 (10), Garras (40), Resistencia natural DP1 RD2 (30), Sangre fria (-5), No son buenos
manipuladores (-30).

SULLUSTANS (P10):

Los Sullustans pequefios y los ojos desorbitados son un especies muy afables y gregales. Ellos tienen una mafia
innata para las direcciones y la navegacion, por su eficiencia suelen ser personal de astrogracion Sentido Espacial
(10), Direccion Absoluta (5), Reloj humano (5), Tribal (-10).

GOTALS (P48):

Los Gotals son nativos de Antar (252R). Ellos son unas personas pacificas. s6n humanoides y estrechamente se
parecen a los humanos. Sus diferencias principales residen en su conos de cabeza: una forma natural de sensores
similar al de los murcielagos. Estos conos, como grande un recurso como ellos son, también la debilidad del Gotal:
Los conos son sensatos a las emisiones electromagnéticas generadas por algunos aparatos electrénicos los conos
son susceptibles a La Fuerza, dejando el Gotals con los dolores de cabeza cuando en la presencia de una Fuerza.
Gotals tienen la altura y pesan segun su FR.

Vista aguda: Nivel 4 (8), la Visidn Oscura (25), Infravision (15), Sentido Magnético: Nivel 3 (15), Debilidad a las
emisiones electromagnéticas (1d de fatiga por 5 minutos, -10), Debilidad a la Fuerza (1d de fatiga por minuto, -5).
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AQUALISH-QUARA (P-5):

El Quara, como sus primos el Aquala, es nativo de Ando (006U), un 95% de agua cubriero el mundo. Los Quara
han desenvuelto caracteristicas amfibias y pueden seguir en la tierra y manipular herramientas. Los Quara son
conocidos por su mal genio y facilmente entran en las luchas y problema. Los Quara representan so6lo un décimo
de la poblacion de Andoan. Los Quara tienen altura y peso normal para su FR.

Anfibio (10), Agallas (10), mal genio (-10), Frenético (-15)

WOOKIES (P64):

Grande, fuerte, cabelludo, los Wookies son una vista temerosa. Su cultura es bastante tribal en la naturaleza con
agrupaciones familiares grandes que viven juntos en los pueblos. Los Wookies vienen de Kashyyk (168Q), un
mundo arbéreo con una ecologia muy letal. Los Wookies valoran honor y orgullo sobre todo el resto y siempre
viviran por debajo de sus palabras y votos. El nivel medio de tecnologia Wookie es TL9

Las estadisticas para Wookie son: FR+3 (30), DS+1 (10), VG+2 (20), Olor Agudo +1 (2), Garras (15), RD1 (3),
Golpe Extra +2 (10), Resistencia natural al 3 (29), Grito Penetrante (5), Dientes Afilados (5), Apariencia—Bestial (-
10), mal genio (-10), Cédigo-de-honor de Wookie (-10), Impulsividad (-10), —3 TL Primitivos (-15), Reputacién de
Brutos peligrosos (-10).

GAMOREANS (P-4):

Los Gamorreans son feos y gordos, tienen una reputacién mala bien-merecida. Ellos son violentos y no tienen
ningun honor. Ellos venderan a sus propios hermanos para llevar mas alla sus necesidades individuales. Los
gamoreans estan bien preparados para NPC. Los Gamoreans viene de Gamorea, un mundo de TL11.

Las estadisticas: IN-1 (-10), VG+2 (20), RD2 (6), DP1 (25), Vision Oscura (25), Sanguinario (-10), Matén (-10),
Gordo (-10), Pel6n (-15), Reputacion de Sadico Salvaje (-10), Sadismo (-15),

RODIAN (P10):

Los rodians so verdes humanoides no tan diferente de los humanos. Su unica y ventaja es su “Radar” antena la
que les permite “comunicarse” alrededor de ellos a través del uso de olas sonicas. Los Rodians vienen de un
mundo de TL12.

Las estadisticas para Rodian son: Comunicacion mental (10)

CALAMARIS (P20):

El Calamar de Mons viene de un mundo de agua grande. Ellos son TL12. El calamar esta adaptado para las dos
tipos de atmosferas

Las estadisticas para el Calamar PJ: Anfibio (10), Agallas (10).

Si un personaje alienigena intenta canviar algun atributo, se contara el atributo racial (por ejemplo FR+2 como 0
siendo mucho mas facil de subir, si por ejemplo intenta quitarse o ponerse una desventaja/ventaja habra de pagar
el doble siendo una desventaja y solo cobrara solo la mitad siendo una ventaja. Esta norma ha sido creada con el
fin de que no salgan Hutts con DS 18 ni Wookies con DS6 o enanismo.

Animales:
Con los miles de mundos esparcidos por los miles de afios luz, es natural tantas formas de vida, no la
snombraremos todas pero si las mas conocidas de la galaxia.

Shenbit:
Los Shenbit son los reptiles blindados grandes del planeta de Barab. Ellos estan entre las criaturas mas
ambiciosas en la galaxia y s6lo un Barabel puede cazarlos seguramente por deporte.

FR: 30 Velocidad: 7 /7 Tamafio: 3m de largo
DS: 14 DP/RD: 3/12 Peso: 150 Kg

IN: 5 Dafio: 2d+4 de corte Habitat: D

VG: 13/40 Alcance: CAC (cuerpo a cuerpo)

Ral:

Los Rals son reptiles pequefios nativos de Botahwui. Los rals tienen las alas coriaceas como un palo y dientes
puntiagudos pequefios como una rata. Tienenun veneno del alérgico. El veneno causa desérdenes respiratorios
durante 2d6 siempre que se falle una tirada de vigor.

40



FR: 6 Velocidad: 12 /8 Tamafio: 40 cm

DS: 14 DPRD:1/4 Peso: 4Kg Ibs
IN: 4 Dario: 1d-2 cortante Habitat: F
VG:12/8 Alcance: CAC

Chrysalides:

Los Chrysalides, primos del Rencor de Dathomir estan genéticamente disefiado por los cientificos del Emperador
Palpatine, los Chrysalides se usan para guardar los secretos del Imperio, estos animales haran caso a sus amos.

FR: 50 Velocidad: 3/ 4 Tamafo: 4m
DS: 12 DP/RD: 3/15 Peso: 400Kg

IN: 6 Dafio: 3d+4 cortante Habitat: Especial
VG: 13/ 75 Alcance: el doble de el normal CAC.

Coruscant Ghouls:
Los Coruscant Ghouls son el resultado evolutivo de una especie de canino salvaje. Los ghouls son cazadores de
lios. Ellos usan la excavacion y viven en los tlineles oscuros de Coruscant de los mas bajos niveles.

FR: 7 Velocidad: 7 /7 Tamafio: 1m

DS: 12 DP/RD:1/3 Pso: 30Kg

IN: 4 Dafio: 2d cortante Habitat: Coruscant
VG:10/20 Alcance: CAC

Rancors:

Los Rencores gigantescos son nativos de Dathomir dénde las brujas de Dathomir los doman.
FR: 80 Velocidad: 7/ 7 Tamafio: 8m

DS: 12 DP/RD: 4/ 20 Peso: 1250Kg

IN: 4 Dafio: 4d-2 cortante Habitat: Los bosques y desiertos
VG:12/120 Alcance: 3 veces CAC

Gorax:

Otro animal gigante, el Gorax, un nativo de Endor, es muy impresionante y malo.

FR: 40 Velocidad: 7 /7 Tamafio: 4m

DS: 12 DP/RD: 3/9 Peso: 500 Kg

IN: 4 Dafio: 2d cortante Habitat: Los bosques

VG: 13/50 Alcance: 2 veces CAC

Dewbacks:

Los Dewbacks son los reptiles grandes del planeta desierto de Tatooine. Ellos son facilmente domésticos como
montafas o bestias de carga. Se exportan Dewbacks por la galaxia a la mayoria de los planetas con un clima del
desierto.

FR: 30 Velocidad: 7 /7 Tamarfio: 6m
DS: 12 DP/RD: 3/9 Peso: 1000 Kg
IN: 4 Dario: 2d cortante Habitat: Desierto
VG: 13/33 Alcance: CAC

Mynocks:

Mynocks son los basureros de energia: Ellos se atan a cualquier fuente de energia y mastican a través de los
cables, hasta que ellos puedan empezar ha agotar la energia de la unidad. Mynocks son una molestia por la
galaxia y son comunes por todo el espacio. Sumas grandes de personal van cada afio para erradicar el Mynocks,
pero sin efecto.

FR: 8 Velocidad: 14 /7 Tamario: 0,5m

DS: 14 DP/RD: 1/5 El peso: 10Kg

IN: 3 Dafio: 1d-4 cortante Habitat: Cualquiera
VG: 12 Alcance: CAC
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Gendianoga:
Estos disefios de horrores genéticamente comun a los mundos Imperiales y naves. Su propdsito es reducir la

cantidad de basura comiendo algo que encajara en sus bocas. Los reptiles tienen la habilidad dado digerir casi
todo. Ellos atacaran en la vista cualquier ser viviente que infortunado se desplome en sus hoyos. Algunos
delincuentes han llenado enigmaticamente su yacija con los Reptiles de Basura, como un medios baratos de
proteccions. El Gendianoga es una criatura genéticamente disefiada pesadamente modificada basada en el
Dianoga pantano lagarto original.

FR: 18 Velocidad: 8/8 Tamafio: 7/20m de largo

DS: 13 DPO/RD: 1/5 Peso: 100Kg

IN:4 Dafio: 1d+4 cortante Habitat: los vertederos de
Basura

VG:14/12 Alcance: CAC x 2

Gigante Animal Galactico:
Estos moradores espaciales monstruosos habitan cinturones de asteriodes dénde ellos se ponen a la espera para
capturar las presas que pasan. Estos monstruos se conocen por tragar las naves pequefias enteras.

FR: 10000 Velocidad: 100 Km/h Tamafio: 1 Km

DS: 12 DP/RD: 6/1000 Peso: cientos de toneladas
IN: 2 Dafio: 100d Habitat: el Espacio

VG: 25/10.000 Alcance: CAC

Dagobah serpentea:

La forma de vida mas venenosa conocida, la Serpiente de Dagobah puede matar un wookie en sélo 10 segundos.
Ellos son normalmente pequefios (menos de 0,5m) pero algunos espécimenes mas grandes se han encontrado.
La Serpiente de Dagobah es facilmente reconocida, debida a su cuerpo anaranjado luminoso.

FR: 3 Velocidad: 12/6 Tamafio: 0,5m

DS: 15 DP/RD: 2/3 El peso: 4Kg

IN: 2 Darfio: 1d-2 cortante + veneno  Habitat: los Pantanos
VG:12/5 Alcance: 1/2CAC

Vornsk:

Estos rapaces cazan en manadas de 3 a 7 individuos. Ellos se parecen unos lobos grandes, con los grandes
colmillos y las pieles pelonas. Ellos son muy armonizados a La Fuerza y usan esta para localizar a la presa. Los
vornsk son una amenaza para Jedis y Sith a los que siempre atacaran primero.

FR: 10 Velocidad: 8/6 Tamafio: 1,5m

DS: 14 DP/RD: 2/10 Peso: 75Kg

IN:5 Dafio: 1d+4 cortante Habitat: los Bosques
VG: 13/20 Alcance: CAC

Isalamarii:

Estos moradores de los arboles pequefios se mantienen en los mismos mundos que los Vornsk. Los Isalamarii
tiene desarrollan la habilidad de aislar la Fuerza en su cerco, impidiéndole asi al Vornsk cazarlos. La Fuerza que
aisla el efecto se extiende alrededor del Isalamarii en 1m cuadrado del espécimen. Su campo de aislaciéon es
acumulativo, para que un nimero grande de Isalamarii cubrird mas tierra. Obviamente, los Isalamarii también son
una amenaza para los Jedi y Siths. La desventaja principal de Isalamarii es que ellos se vuelven vegetales. En
alguna fase de su desarrollo, ellos hunden sus garras en los arboles para chupar en los nutrientes requeridos.
Cuando ellos crecen, sus garras se encajonan en los arboles, mientras impidiéndole al Isalamarii apartarse. En
esa fase, ellos se fusionan con su rama y son parte vegetal. Quitar un vegetal Isalamarii es un proceso muy
delicado. Disputa contra el Isalamarii VG —5. Un fracaso significa la muerte.

FR: 4 Velocidad: 1/ 2 Tamafio: 0,5m

DS: 8 DP/RD: 0/2 El peso: 8-10 Kg

IN: 3 Dafio: 1d-5 cortante Habitat: los Bosques
VG:12/10 Alcance: el CAC

Banthas:

Estas bestias grandes viven en las manadas grandes en los desiertos secos de Tatooine. Los Banthas son dificiles
de domesticar y tienen muy mal genio, normalmente atacan pisoteando.
FR: 200 Velocidad: 12/ 4 Tamafio: 8m
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DS: 13 DP/RD: 4/14 Peso: 5 toneladas
IN: 5 Dafio: 3d de compresién Habitat: los Desiertos
VG: 12/100 Alcance: CAC

La Fuerza, Los Jedi y Los Sith

Hace mucho tiempo, un grupo de monjes descubrié La Fuerza. La Fuerza es una forma de campo de energia que
penetra y rodea todas las formas de vida en el universo. Etodo el mundo tiene algo de la Fuerza, y esta decide su
destino.

Controlar la Fuerza no pueden todos. Sdlo ciertos individuos especiales, aquéllos con la habilidad extrafia, pueden
aprender a enjaezar sus poderes. Con ese conocimiento, viene un gran poder, poder que puede usarse para el
bien...o para el mal.

A través del tiempo, los monjes viejos han atado juntos un orden semi-religioso. El papel del orden es ensefiar y
gobernar a sus miembros, usuarios de La Fuerza. Se respetan este semi orden como ha sagrado, conocido como
El Orden Jedi, se venera por todas las formas de vida y los Hermanos de Jedi y Caballeros a lo largo de la galaxia.

Localizado en el mundo del pantano de Dagobah, la Academia de Jedi esta de pie alto y orgulloso entre los
arboles del helecho y el pantano oscuro. Construido de marmol y los blogues concretos, la Academia resiste
encima de 34 columnas altas, con espirales altas que alcanzan el cielo. El circulo de las torres pequefio la
estructura principal, repartiendo la visién de un castillo del faerie. El maximo cargo Luke Skywalker, la Academia
es ahora la casa a una nueva casta de Jedi, basado en el conocimiento y mitos del tiempo de antes del Imperio.

El entrenamiento Jedi es riguroso y requiere la dedicacion total de los estudiantes. No todos los Jedis se vuelve
Caballeros: Algunos estan satisfechos siendo maestros y sanadores de la galaxia. Luke construye despacio la
Orden. Hasta el momento solo existen 200 Jedis de los que dos terceras partes son aprendices.

La Fuerza:

La Fuerza es un fendbmeno natural intangible. Existe a través de y alrededor de todas las cosas. La Fuerza es un
campo enérgico invisible. Algunos lo han llamado el aura, otros el alma, otros karma. A lo largo de las edades, la
Fuerza aburrié los nombres diferentes, y nunca se explico totalmente cientificamente. EN algiin punto en el pasado
distante, algunos aprendieron a enjaezar esta fuerza de naturaleza: el primer Jedi nacio.

A lo largo de su historia larga, Amos Jedi han manejado ganar algiin mando encima de la Fuerza. Es una relacién
del simbiosis: El Jedi sabe que él puede usar la Fuerza como su aliado, pero él también entiende que la Fuerza
como algiin mando encima de los eventos en su vida, dirigiéndolo o por lugares.

La Fuerza es dividida en dos grande lados: el lado bueno y el lado oscuro. La linea entre los dos es muy delgado.
Existe principalmente a través de las acciones del Jedi. Las Accion buenas se juzgan «luminosas » o0
« positivas », mientras las accion que traen violencia, como el odio y otras emociones negativas fuertes son del
lado « oscuro ». El uso de la fuerza por un Jedi decide si el es un Jedi o un Jedi Oscuro. Como con todas las otras
cosas en la vida, el Lado Oscuro parece mas fuerte, asi como es mas facil dado que hacer la guerra es ams
sencillo que hacer la paz. Aunque los Jedi Oscuros son normalmente poderosos (Darth Vader y el Emperador son
ejemplos buenos) ellos normalmente viven vidas cortas debido al mal y a menudo la naturaleza violenta de su uso
de la Fuerza. Es posible para un Jedi Oscuro ser « salvado » del Lado Oscuro y que su fuerza vuelva abrillar.

El Orden de Sith:

En el momento de antigua republica, el Consejo de Jedi estaba el solo cuerpo que controla el Orden de Jedi. A
algin punto en su historia, un grupo cedié al grueso abrazé del Lado Oscuro de La Fuerza. Conocido como Los
Sith.

El Sith exigié que ese Ultimo dominio de La Fuerza paso por el uso de emociones violentas, un curso que se
condeno por el Consejo de Jedi. Encauzando sus emaciones violentas, Los Sith fueron capaces de lograr hechos
de poder que pocos Jedi podrian enfrentar. Ellos eran muy poderosos. En el futuro, el Consejo de Jedi manejo
empujarlos atras y el orden se cayé. El Senador Palpatine manejo resucitar el Sith y gano el poder a través de su
ayuda. Esto llevo en el futuro al titulo de Palpatine de Emperador.
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Siths PJ o NPJ deben construirse en la media plantilla de Jedi. Ellos necesitaran la compra de ciertas ventajas y
ciertas desventajas. Finalmente, el intercambio debe equilibrar su estructura de puntos. Recuerde que los Sith son
sadico, megaldmano y sanguinarios. jAdemas, ellos son a menudo matones y tienen muchos enemigos, la
mayoria dentro del propio Orden de Sith!!

El adepto de Sith, como Jedi, tiene el acceso a las habilidades especiales.

Puntos del Lado Oscuro

Cuando un Jedi luminoso vaya haciendo cosas que no le pertocan (por ejemplo entrar en frenesi fallando una
tirada de voluntad) el Master lo puede penalizar con puntos al lado oscuro, Jedis poderosos se daran cuenta de la
oscuridad de su alma. Al final el Jedi puede llegar a ser un Sith con lo que perdera toda la amistad y se volvera
como Vader o Palpatine. Tambien es cierto que antes de caer al lado oscuro, se pueden hacer unos procesos de
expiacion para sanarse del mal interior haciendo solo buenas acciones. Por ejemplo si Jerome mata a su amigo en
un ataque de furia de rabia descontrolada porque este le ha insultado, pasra directamente al lado oscuro, en
canvio si simplemente le deja herido, estara a dos puntos del lado oscuro, contando que ha 5 se convierta en un
Sith, entonces podra hacer expacén, durante una aventura no matara a nadie, el master puede perdonarle 1 punto
del lado oscuro, o si por ejemplo en una accion heroica, aunque casi imposible, entra en una nave en llamas para
salvar a sus amigos, esto serian 3 puntos del lado luminoso.

Aunque ya hemnos dicho que es dificil salir del lado oscuro, no es imposible y si el master lo cree conveniente y se
da la oportunidad, por ejemplo de que el maestro del joven Sith lo intenta hacer reflexionar este podra hacer
tiradas de voluntad con un alto coste de dificultad para volver a ser luminoso. Aln asi seguira teniendo los puntos
del lado oscuro por todas sus penalidades por lo que tendra que hacer un largo proceso de expiacion para
recuperarse del todo. Al minimo error, si ain no se ha recuperado de su oscuridad, volvera a ser un sanguinario
Sith. Teniendo puntos del lado oscuro, es mucho mas facil que te manipuleun Sith.

La Fuerza por GURPS:
La Fuerza permite el uso de ventajas especiales, desventajas y habilidades no permitidas a otro PJ. El requisito
previo para volverse un Jedi o tener algin eslabon simplemente en la Fuerza es la Sensibilidad de la Fuerza.

Sensibilidad de Fuerza:
Este nuevas concesiones de ventaja el PJ o NPJ es el poder de nivel en la Fuerza para usar las disciplinas
especiales. La Fuerza es calculada en niveles, cada uno concede habilidades especificas al usuario.

Nivel Coste Habilidades

1 5 +3 fatiga, +2PJ sélo para gastar en las Habilidades de Jedi.

2 15 +5 fatiga, +10PJ sélo para gastar en las Habilidades de Jedi, 1 ventaja libre de Jedi

3 25 +7 fatiga, +15PJ sé6lo para gastar en las Habilidades de Jedi, 2 ventajas libres de Jedi

4 50 +10 fatigas, +3PV, +25PJ solo gastar en las Habilidades de Jedi, 3 ventajas de Jedi. (Este

era Darth Vader y Emperador el nivel de Palpatine).
5 75 +15 fatiga, +5PV, +35PJ solo para gastar en las Habilidades de Jedi, 4 ventajas libres de
Jedi. (Este es el nivel de Luke Skywalker).

Lista de Ventajas de Jedi
La siguiente liste de ventajas esta disponible a aquéllos con cualquier nivel de Sensibilidad de Fuerza, a menos
gue se especifique por otra parte. Ciertas ventajas requieren requisitos previos.

Algunas de las ventajas listadas debajo también estan disponibles a los personajes regulares desde que ellos son
“mundanos.” La lista se extrae del Compendio. Cualquier PJ con cualquier nivel de Sensibilidad de Fuerza de 2 o
mas se le permite alguna “libre” lventajas de esta lista. Aquéllos que son disponibles para esta opcion es marcado
con un #simbolo. Los requisitos previos de Jedi son marcados en negrita.

Ventaja Coste Requisito previo Libro
Brujula humana# 5 Ninguno B19
Reloj Humano# 5 Ninguno B19
Vigilancia # 5/N Ninguno B19
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Carisma # 5/N Ninguno B19

Reflejos de combate # 15 Ninguno B20
Sentido de peligro # 15 Ninguno B20
Inmunidad diplomatica 5 Ninguno Cl24
Movimiento reforzado # 10/N Ninguno Cl54
Parada reforzada # 6/10 Ninguno Cl24
FR reforzada # inconstante Ninguno Cl7
Fatiga extra # 3/INI Ninguno Cl24
Sensibilidad de Fuerza Inconstante Requisito de Jedi Escrito antes
Hyper-reflejos # 15 Ninguno ClI58
Poder legal 10 Requisito de Caballero Jedi B21
Control del metabolismo # 5/N Ninguno Cl6e0
Rango Jedi 5/N Limitado hasta 7. Requisito de Jedi abajo
Maestro Jedi 30 Debe ser un Jedi. Requisito de Jedi --
Equilibrio perfecto # 15 Ninguno Cle3
Recuperacion # 10 Ninguno Cle4
Silencio # 5/N Ninguno Cl66
Fuerza de voluntad # 4/N Ninguno B23
Entrenado por un Maestro 25 Requerido para cualquier nivel de Jedi Ci31

Lista de desventajas Jedi:

La siguiente lista de desventajas esr equeridas de aquéllos con cualquier nivel de Sensibilidad de Fuerza y/o Jedi
entrenamiento, a menos que se especifique por otra parte. Algunas de las desventajas listados debajo también
estan disponibles a los personajes regulares desde que ellos son “mundanos.” La lista se extrae del Compendio.

Desventaja Coste Requisito previo Libro
No Pueda dafar a los Inocente -10 Requisito de Jedi CI86
Cédigo de honor -10 Requisito de Jedi B31
Disciplinas de Fe—Jedi -15 Requisito de Jedi CI89
Deberes, el Orden de Jedi -10 Requisito de Jedi B39
Pacifismo nivel 1 -15 Requisito de Jedi B35
Sentido de deber: los seres Vivientes -10 Requisito de Jedi B39

Habilidades Jedi:

La siguiente lista de habilidades esta disponible a aquéllos con cualquier nivel de Sensibilidad de Fuerza y
entrenamiento Jedi, a menos que se especifique por otra parte. Ciertas habilidades requieren los requisitos
previos. Algunas de las habilidades listadas debajo también estan disponibles a los personajes regulares desde
que ellos son “mundanos.” Otras habilidades también estan disponibles a través de Is seccién de combates de
Jedi. La lista se extrae del Compendio. Un PJ con cualquier nivel de Sensibilidad de Fuerza se le da los puntos
extras para comprar lhabilidades de esta lista.

Habilidades Coste Requisito previo Libro
El Conocimiento de la Zona MN El Requisito de Jedi B62
(Dagobah)

Armeria (sable de luz) MD Jedi Level 5+ Requisito B53
Sable de luz FN Resta uno ha la hab. x cada nv inferior a fr sens nv 5 Cl138
Mando del cuerpo MMD El Requisito de Jedi Cl138
Sacar rapido el sable de luz FF Jedi nivelan 5+ Requisito B50
Meditacion MMD El Requisito de Jedi Cl142
Parada precognitiva MD Retsa uno ha la hab. x cada nv inferior a 5 Cl143
Rangos Jedi:

El Jedi puede comprar estos rangos tal y como si se tratasen de rangos militares, aunque estos pediran algun
requisito.
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Nivel Coste Requisito previo

1-Novato 5 Fuerza Sensitiva-2

2—Padawan 10 Fuerza Sensitiva-2

3—-Hermano Jedi 15 Fuerza Sensitiva-2

4—Consejero Jedi 20 La Fuerza Sensitiva-2 + Maestro
5—Caballero de Jedi 25 La Fuerza Sensitiva-3 + Maestro

6—Gran Caballero Jedi 30 La Fuerza Sensitiva-4

7-Jedi Master 35 La Fuerza Sensitiva -5

8-Jedi el Gran Master 40 Debe de haber estado entrenado por Yoda.

Nuevas Habilidades: Habilidades especiales de Jedi (Disciplinas)

Lo siguiente son nuevas habilidades que sélo estan disponible a Jedis debido a su comprensién de la Fuerza.
Estas habilidades se usan se un modo similar a los hechizos y Psionics: el usuario debe concentrarse primero y
entonces gasta una cantidad de fatiga por su uso, y fatiga para mantener (si es aplicable). La mayoria permitira la
posibilidad de gastar los punto extras para lograr un cierto efecto.

Todo las habilidades especiales de abajo son M/MD. Las habilidades son divididas en 3 orientaciones: el Lado
Luminoso (LES), el Lado Oscuro (DES) y el Neutral (NO). Dependiendo del estado de Jedi (Jedi o Sith) ellos
pueden usar todo las habilidades neutras mas esos pertenecer a su orientacion filoséfica. Un Jedi que usa el Lado
Oscuro (DES) las habilidades estan camino a consumirse por el Lado Oscuro de La Fuerza y Adeptos de Sith
adecuados.

Las habilidades tendran un nivel por defecto de —8 cualquier habilidad de la misma senda y —30 cualquier habilidad
de Jedi, asi un Jedi experto podra improvisar habilidades aunque no las tenga.

Si un PJN o PJ pierde tiempo para preparar con mas seguridad la acién dale algun bonificador (a discreccion del
Master)

Las Disciplinas de Ola de Fuerza:
Esta habilidad relaciona a un uso de La Fuerza, externo del usuario. Se trata de usar La Fuerza como una
herramienta para obtener un cierto efecto.

Nombre de disciplina Orientacion  Coste Duracién ,Se puede Coste para
Mantener? mantener
Refuerza de coordinacion N 30 24hrs Si 10
Oscuridad DES 2 1 minuto Si 0
Aura de Inquietud DES 1 1 minuto Si 0
Sentidos persiana N 1 1 minuto Si 0
Escudo de energia N 1 1 segundo Si 1
Alzamiento N 2 1 segundo Si 1
Agarro N 2 1 segundo Si 1
Empujén N 1 1 segundo No N/a
Refuerza la Coordinacién (NO):
El Ndmero de Individuos El modificador
1-10 +2
11-100 0
101-500 -2
501-5.000 -4
5.001-50.000 -6
50.000-500.000 -8

El efecto: El uso de esta habilidad le permite al Jedi coordinar las actividades de un grupo para aumentar la
efectividad del grupo a una tarea dada. Esta habilidad se usé a menudo por el Emperador para aumentar la
habilidad luchadora de sus tropas, mientras manejandolos mentalmente y complementando su inteligencia para
luchar. Se une las tropas en un nivel subconsciente, mientras permitiéndoles luchar mas expertamente y con la
organizacion buena. Si la habilidad se usa con éxito, el Jedi puede escoger tres habilidades especificas. Las
habilidades deben ser el mismo para el grupo entero.
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El Jedi puede toma su Sensibilidad de Fuerza entonces + los punto de éxito rodados y con el nUmero resultante
puede agregar tantos puntos a los niveles de habilidad de las habilidades previamente escogidas en cualquier
combinatorio. El Jedi debe mantener este poder y él debe hacer un nuevo rollo de habilidad siempre que las
nuevas tropas fueran agregadas a la habilidad, o si las habilidades seran cambiadas.

El Jedi puede afectar s6lo Destreza, IN, o habilidades de FR. Este coste de habilidad es de 30 fatigas para
comenzar y 10 fatigas para mantener, cada dia una vez.

Oscuridad (DES):

El efecto: Esta manifestacién de poder de un Jedi Oscuro en un velo del simulacro del Lado Oscuro. La cantidad
es que qué el usuario de este poder pase una tirada de habilidad que se agrega a la dificultad de cualquier otra
habilidad de Fuerza al intentar descubrir la presencia del usuario de este poder. También da un -2 a cualquier
esfuerzo por percibirlos, o -4 si la habilidad tuviera éxito por mas de la mitad.

El poder causa a las personas pasar por alto al usuario, cuando él o ella se mezclan en los ambientes, y cualquier
olor o sonido que emanan de ellos son sordos. El usuario no puede usar combate mientras este poder se mantiene
El rango de Oscuridad es igual a la Sensibilidad de Fuerza en metros. Este coste de habilidad 2 fatigas para
comenzar y 0 para mantener en cada minuto.

Aura de Inquietud (DES):

El efecto: Este poder le permite a un Sith proyectar un campo de incomodidad vaga alrededor de él. Las criaturas
sensibles se dan cuenta de una inquietud " vaga " sobre la persona y pueden doblar al test del Sith. El aura de
inquietud eficazmente ayudas la habilidad de la intimidacién y le da la ventaja PAVOR al usuario. Cuando usé6
contra un ser sensible, el Sith puede hacer una habilidad para rodar el Aura de Inquietud y puede agregar la
cantidad por que él pasé a su habilidad a la intimidacién. Cuando se uso contra los animales, los Sith necesitan
s6lo paso su Aura de rollo de habilidad de Inquietud para hacer los tales animales actuar cautamente, irse lejos,
etc (la decision de Master).

El coste de habilidad es 1 fatiga para usar y es libre mantener por minuto.

Sentidos de persiana (NO):

Este poder le permite al Jedi normalmente ver con los ojos vendados (la Percepcion al normal). Este poder no
puede usarse para ver en la oscuridad. Jedis jovenes a veces aprenden accidentalmente este poder al hacer
entrenar con los ojos tapados. Si un cracter se ha quedado ciego puede utilizar este poder para ver. No se puede
poner la desventaja ciego y cobrar puntos teniendo esta habilidad desde un principio, en cuando se aprenda esta
habilidad.

Esta habilidad es similar a la Ventaja de Sentido de Radar (el Cl P.63), s6lo que tiene el perfeccionamiento de ver
el color y la limitacion de ser indtil en la oscuridad.

Si el Jedi no se ha deslumbrado permanentemente, este coste de habilidad 1 fatiga para activar y 0 para
mantener.

Escudo de energia (NO):

El escudo de energia permite al usuario de la fuerza cerrar las particulas de energia entrantes y absorber golpes.
Esto da 1d de proteccidon por cada 2 niveles de Sensibilidad de Fuerza. Se pueodo tipo de atagues menos
completamente mentales o el sable de luz.

Para usar esta habilidad, tome la maniobra Concentrcion. Al principio de préximo turno, haga su Energia Escudar.
Si usted tiene éxito, el escudo es habilitado y puede mantenerse sin cualquier concentracion extensa. Sin
embargo, una tirada de habilidad se requiere cada segundo para guardar el escudo activo. Si la tirada falla, usted
debe concentrarse y volver a construir al Escudo, con el coste de fatiga usual y multa de habilidad para los
esfuerzos repetidos, de nuevo.

1 punto para activar y si se mantiene otro cada 10 segundos.
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Alzamiento (NO):
Esta habilidad se parece el telekinesis estrechamente. Es la habilidad usada por Luke para traer el Lightsaber a él
y por el yoda para alzar el X-ala de Luke del pantano de Dagobah.

Cada punto de fatiga usado en esta habilidad le permite al usuario alzar un objeto o series de objeto de peso total
(en Kg) los iguales al IN + fatiga x Fuerza Sensibilidad x margen de éxito. Cuesta 2 de fatiga para activar y 1 para
mantener. (Jerome, un Jedi, con Fuerza Sensibilidad 3 e IN 12, usa el Alzamiento de Fuerza. El gasta su inicial de
2 fatigas para activar la mas 4 punto de fatiga extras. El tien 15 de habilidad y al sacr un 8 pasa de 7. Asi él gana
12 + 4 x 3 x 7 hg de alzamiento para un total de 336hg =36Kg.

Este peso puede ser dividido entre cualquier nimero de articulos, a —1 a la habilidad por articulos que necesitan
ser controlado. El Master puede permitir multas de dificultad cuando el desee.

Agarro (NO):

Esta habilidad permite al usuario agarrar algo o alguien como si se estuvieran haciendo fisicamente.

El coste es de 2 fatigas para activar y 1 fatiga para mantener. Cada punto de fatiga usado en esta habilidad agrega
un punto mas a la habilidad del PJ p PNJ. Esta habilidad es basada en la IN. (Jerome quiere agarrar a un
lugarteniente de Soldados de caballeria de Tormenta. El pasa de 8 su habilidad de 15 por 7 punto de éxito. El
gasto6 4 fatiga. Le da Agarro FR de 23: la IN + la Fatiga + los punto de éxito). Los blancos deben rodar un concurso
de fuerza para poderse mover libres después del agarro.

Empujon (NO):
Esta habilidad le permite a la usuaria usar La Fuerza para empujar " a alguien o algo. El uso de esta habilidad
genera el numero de Hg que pueden empujarse asi. El coste es 1 fatiga. No puede mantenerse. los hg son igual a
la IN + la Fatiga gastadax la sensibilidad Jedi x los puntos pasados. Esta es la misma formula que la del
ALZAMIENTO.

Disciplinas de Cuerpo de Fuerza:
Esta habilidad relaciona a un uso de La Fuerza, interior al usuario. Se trata de usar La Fuerza como una
herramienta para obtener un cierto efecto corporal.

Nombre de disciplina Orientacion  Coste Duracién ¢Puede Coste para
Mantener? mantener
Resistir aturdimiento N Var. Var. Si Var.
Quitar la fatiga (Meditar) N 0 1 segundo No -
Permanecer Consciente N 1 1 segundo Si 1
Salto N 1 1 segundo No -
Carrera N 2 1 minuto Si 1
Catalepsia N 5 Var. No -
Compresion DES 2 1 segundo Si 1
Voz Jedi N 2 Var. Si 1

Resistir Aturdimiento (NO):

Resistir aturdimiento le permite al Jedi resistirse los efectos de un aturdidor por ejemplo. Esta habilidad puede
levantarse en anticipacién de aturdirse (ningun coste de fatiga, pero cuenta como una habilidad de Fuerza “en el
uso”) o puede usarse el momento en que el Jedi sufre un resultado que le deja aturdido ( 2 de fatiga). De cualquier
modo, el Jedi simplemente puede ignorar el aturdimiento y normalmente continGar, mientras se usa esta habilidad
no se podra usar la Fuerza de otra forma.

Quitar la Fatiga (NO):

El personaje usa este poder para combatir los efectos de trabajo activo. El Jedi manipula la Fuerza, mientras
causando toxinas corporales, y practicando Jedi especial ejercicios respiratorios que permiten aumentar la
vitalidad. Esta habilidad puede usarse similar al Recuperar Fuerza Libro de Magia P.49. Un nivel de habilidad de
15 se recupera 1 de fatiga cada 5 minutos, asi dividiendo el nivel entre 3.

El Jedi debe sentarse de una cierta manera, las piernas cruzadas, similar al de practicantes de Yoga, etc. y
permitir la fuerza fluir a través de él cuando él hace sus ejercicios de respiracién. Qui-Gon Jin en el Episodio | usa
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esta habilidad cuando él tenia una oportunidad para descansar durante su batalla con Darth Vader. El Jedi todavia
tiene que comer y normalmente beber.

Permanecer Consciente (NO):

Permanecer consciente le permite a un Jedi permanecer consciente incluso cuando él ha sufrido lesiones que lo
dejarian inconsciente. Un Jedi que tiene esta habilidad cuando sus PV se han reducido a 0 puede ignorar la tirada
de VG. Si al Jedi falla su tirada de habilidad, él debe hacer la de VG inmediatamente. El proximo giro (si el Jedi
todavia esta consciente) el Jedi puede levantar esta habilidad de nuevo por el coste regular y multas para los
esfuerzos repetidos.

En la suma, el Jedi no sufre ninguna multa por estar a 3, 2, 0 1 PV, si esta habilidad la realiza un Jedi Luminoso, si
sufrird todo el dafio estando a 0. A cada reduccion de PV, el Jedi sufre una multa de -1 a su habilidad. Si ain y
todo consigue pasr, se mantendra consciente hasta su muerte. O alguna otra tirada (a discreccion del amster)

Salto (NO):

Esta habilidad le permite a la usuaria saltar a un igual de distancia a su normal (FRx10), mas su DS x su nivel de
Sensibilidad de Fuerza + la fatiga usada + los punto de éxito pasados. El el coste es de 1 fatiga para usar y no
puede mantenerse. Jerome usa el Salto de Fuerza. FR12, DS12 y Sensibilidad 3. El gasta 4 punto de fatiga extras
para su Salto de Fuerza, y saca 10 en una habilidad de 15 por 5 punto de éxito. Asi: FR12 x 10 + DS12x 3 x4 +5
=269 cm (0 2,6 metros).

Carrera (NO):

Esta habilidad agrega al movimiento del usuario. No proporciona mas ataques o regates, sélo velocidad corriente.
El coste es de 2 para activar para 1 minuto y 1 para mantener. la velocidad ganada es igual a: la Sensibilidad + la
Fatiga en us. El Jerome como Sensibilidad 3. El gasta 3 fatigas y asi gana 6 movimiento, para un total de 11
(teniendo de base ya 5)

Catalepsia (NO):

Esta habilidad se usa por el Jedi para entrar en un estado de la Hibernacion profundo muy cerca de la muerte.
Todas las funciones corporales se retardan para gastar el minimo y el Jedi parece muerto a todos menos al sensor
sotsficado de médico. Esto le permitira al Jedi estar dias sin comer ni beber= (Sensibilidad de la Fuerza x la fatiga
). El estara en un coma como la catalepsia en ese periodo. Los requisitoses de oxigeno también se reducen a los
niveles minimos. El Jedi podra usar el equivalente de 1 hora de oxigeno para pasar por un periodo de tiempo igual
a (la Sensibilidad de Fuera x la fatiga) en dias. Cuesta 5 fatigas para activar.

Compresion (DES):

Esta disciplina le permite al Sith agarrar un 6rgano vital" del cuerpo de un blanco para crear dafio fisico. Esta es la
habilidad usada por Vader en " Una Nueva Esperanza " aplasta la garganta del almirante despacio, para demostrar
su dominio sobre La Fuerza (" yo encuentro que si falta de fe es perturbante...). Cuesta 2 fatigas para activar y 1
para mantener. Permite dafiar igual a la IN del Sith + la Sensibilidad. (Jerome haria 15 punto de dafio con la
Compresion.) También, le permitira al Sith aplastar la RD como si fuera el papel. La cantidad de DR que puede
desviarse o puede aplastarse es igual a la IN + la Sensibilidad (Asi, el Jerome podria destruir 15 punto de DR).

Voz Jedi (NO):

Esta es la habilidad que Obi-wan Kenobi usado en el Episodio IV, imitar un Dragén de Krayt y manejar a las
personas del arena alejandolas de Luke. Le permite al Jedi cambiar su voz por periodos cortos de tiempo. Los
modificadores: 0 cambiar la voz a otro ser de la misma raza o especie; -2 para una especie diferente; -4 para algo
absolutamente extrafio como un Dragén Krayt. O para el volumen de voz normal del Jedi; -2 para una voz fuerte; -4
para un grito; -6 para un rugido de una criatura grande como un Rancor o Dragén de Krayt.

La nota: esta habilidad soélo le permite al Jedi parecer otra especie. Si otro especies estuvieran cercanas oirian al
Jedi y sabrian que esta hablando en su idioma, pero pareceria la charla incoherente. El Jedi puede cambiar su voz
para un periodo de tiempo igual a su Sensibilidad de Fuerza en segundos. Este coste de habilidad es de 2 fatigas
para usar y para 1 mantener.

Disciplinas de Mente de Fuerza:
Esta habilidad relaciona un uso de La Fuerza, como un punto de vista de la mente. Se trata de usar La Fuerza
como una herramienta para obtener un cierto efecto mental.

49



El Nombre de disciplina  Orientacion Coste Duracién ¢Mantener? Coste para mantener

Sentido de verdad LES Var. Var. Si Var.

Sentir el peligro N 2 Var. No -

Sentir N 1 1 No -
segundo

Canalizar LES 2 Var. No -

Armonia con la Fuerza N 4 30 Si 3
segundos

Influir N 2 1 No -
segundo

Control mental DES 3 1 minuto Si 1

Memoria rebovinable LES 3 Var. No -

Agudizar los sentidos N 2 1 minuto Si 1

Fuerza de astrogracion N 1 Hasta No -

accion

Sentido de verdad (LES):

Usando la Fuerza para darse cuenta de los cambios en un cuerpo. Esta es la Fuerza equivalente de una prueba
del descubridor de mentiras. Porque esta habilidad es similar a la habilidad de Truthsayer en la Magia de GURPS,
P.28, esta habilidad puede usarse de dos maneras: para decir si un blanco ha dicho cualquier mentira en los
ultimos cinco minutos; y para decir si la (ltima cosa el asunto dicho era una mentira. Esta habilidad también dara
una indicacién de cémo es de grande la mentira.

El Rango es igual a la Sensibilidad de Fuerza en metros. El coste de habilidad es 2 fatigas para cada uso.
Alternadamente, puede lanzarse una vez en un blanco, y entonces se mantendra cada diminuto (1 fatiga al
mantener)...contara el Jedi si el blanco dice cualquier mentira durante esa duracion de tiempo.

Sentir el peligro (NO):
Tiempo para usar: 10 minutos menos la Sensibilidad de Fuerza en minutos.
El coste 2 punto de fatiga para usar.

Los Punto de éxito El presente El futuro
1-2 50% 10%
3-4 75% 25%
5-6 90% 50%
7+ 100% 75%

El usuario ve a la persona o pone él que a ver actualmente en su mente como la situacién existe. El poder también
puede ver los ambientes inmediatos, y para que puede saber, por ejemplo, cuando un amigo esta en el peligro, o
lo que ha pasado a su planeta en ausencia. Rquiere las condiciones tranquilas y por lo menos diez minutos, pero
puede tomarse aun menos tiempo. No puede hacerse ante el peligro. Las visiones del Jedi no pueden ser
completamente exactas. El pasado y presente son fijos y es meramente una cuestion del Jedi que tiene las
percepciones correctas. Sin embargo, el futuro siempre es fluido, siempre en movimiento, nunca seguro hasta que
se vuelva presente por consiguiente es mucho mas duro predecir.

Los porcentajes en el mapa son una medida aspera de cuanta informacién correcta que el caracter recibe en su
vision. Por ejemplo, 10% medios que el caracter s6lo podra extender los detalles mas basicos de una situacion,
como " Mis amigos esta en el peligro ". 25% el Jedi consigue una vision algo exacta de lo que transpirara, pero la
mayoria de los detalles mayores estara extrafiando de la visién. 50% la vision del personaje era medio correcta.
75% medios el personaje tiene una comprension de los acontecimientos criticos, pero el personaje todavia ha
extrafiado un detalle mayor o dos. 90% el personaje tiene una visibn muy exacta y muy detallada de lo que
transpira. 100% la vision del personaje es mas aun exacta y detallada, con los detalles menores, casi triviales.

Cuando un personaje preve el futuro, tiene que hacer un esfuerzo honrado para representar lo que pasara
correctamente: si los personajes consiguen un 75% de resultado, el master debe intentar predecir lo que él piensa
que los persoanjes haran y lo que el resultado sera. Claro, desde que el futuro es tan en juego, las cosas siempre
estan sujetas al cambio. Sentir el peligro es un gran mecanismo para el master para revelar la parte del historia y
atormentar a los jugadores, sin estropear la campafia.
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Sentir (NO):

Esta habilidad le permite a la usuaria hacer unas cosas relacionadas al uso de La Fuerza. La primera aplicacion de
esta habilidad es darse cuenta de otro la presencia. Luke y Vader usaron esto cuando los rebeldes se acercaron a
la segunda estrella de muerte en el transbordador Tydirium. Para usar esta habilidad, el Jedi debe concentrarse un
ronda, gasta 1 fatiga. En un papel de habilidad exitoso, él puede darse cuenta de " a alguien dentro de una
distancia de 100 Km x su nivel de Sensibilidad de Fuerza. Un modificador al conocimiento del blanco puede aplica,
el Master.

Otra aplicacién de esta habilidad es darse cuenta del poder de Sensibilidad de Fuerza de un solo individuo (Vader
dijo: " La Fuerza es fuerte en el...") simplemente pasando su habilidad. El éxito dira el nivel de Sensibilidad de
Fuerza designado. El fracaso escondera la informacién requerida. La fatiga extra poniendo en cualquier habilidad
de Sentido de Fuerza agregara +1 al papel de habilidad por la fatiga gastada mas de 1 (el coste inicial).

El master tambien puede hacerte hacer alguma tirada, si por ejemplo pasa por delante de la nave de Vader, podria
hacerte hacer una tirada con el fin de decirte, Notas una Fuerza extraordinaria en la nave de enfrente , para que la
partida se vuelva mas intensa. Master improvisa...

Canalizar (LES):

Esto habilidad de Jedi muy poderosa le permite al Jedi a " tragar " la fuerza alrededor de su alrededor.Mantener
este proceso gastara varios punto de fatiga. Puede influirse en una ventaja o puede aumentarse una tirada de
habilidad. El nimero de Fatiga asi ganado es igual al éxito de la Habilidad + la Sensibilidad x 2. Cuesta dos de
fatiga para utilizar. Los costes no pueden tomarse de la energia ganada activando esta habilidad. (Jerome con
Sensibilidad 3 y Habilidad 13. El saac 6, y pasa 7 punto de éxito, ganando 13 nuevos punto de fatiga asi.)

La nueva Fatiga ganada debe usarse dentro de 1 hora x nivel de sensibilidad. Al final de este periodo, todo las
fatigas de la paga extraordinaria son retiradas y el Jedi sufre las multas apropiadas. Si esto trae la fatiga de cero,
él se cae inconsciente inmediatamente, a menos que él pase su habilidad de la meditacion.

Armonia con la Fuerza (NO):

Este poder se usa para aumentar un atributo fisico, cuesta 4 de fatiga de activar, Los puntos de éxito se sumaran a
tu nivel sensitivo de fuerza y ha la fatiga adicional y todo dividido entre 5 dara tu ampliacion al atributo elegido,
para mantenerlo se habra de gastar 3 puntos de fatiga.

Influir (NO):

Usado por Ben Kenobi en " Una Nueva Esperanza "y esto permite implantar sugerencias simples en la mente de
otros por Luke en " El Retorno Del Jedi ". Rode un concurso rapido de habilidad usa la habilidad de Influencia del
Jedi contra la IN designada. El éxito significa que la sugerencia es en sitio y se actuara inmediatamente por el
blanco. El fracaso significa la influencia fallada. En un fallo critico, el blanco comprendera que el Jedi probé algo en
él. Fatiga extra gastada permitira +1 en el rollo del dado por fatiga gastada. El el coste 2 fatiga para activar cada
sugerencia. La dificultad serd mas alta dependiendo de lo que se le sugiera al sujeto.

Control Mental (DES):

Esta Disciplina Oscura le permite a la usuaria tomar mando aompleto de otro la mente. Joruus C'Baoth también
era amo de esta disciplina. Tratese como GURPS Psionics Basicos disciplinan telemaniobra. El el coste es de 3 de
fatiga para activar y 1 por minuto para mantener. Rode concursos rapidos de habilidad de Mando de Mente vs. la
fuerza de voluntad del blanco.

Memoria Rebovinable (LES):

Cuando un Jedi usa este poder, el él o ella enlata la repeticién los recientes eventos para examinar imagenes y las
ocurrencias periféricas mas cuidadosamente. Usando este poder, un Jedi puede helar las imagenes e incluso
examine la memoria rastrear para revocar detalles que se vieron pero no registraron conscientemente en el
momento de observacion. En las condiciones, este poder puede usarse para alertar un Jedi de informacion,
articulos, otros personajes, o nada mas de lo que pasaron sus sentidos dentro de un palmo especifico de tiempo.
En la suma, si un Jedi listo proporcionara pistas o que los jugadores extrafiaron originalmente o ignoraron, este
poder puede usarse para revocarlos. Cuando caen jugadores en un enigma 0 misterio dentro de una aventura,
este poder puede alertarlos de las posibles soluciones, si esas soluciones se observaran antes en la aventura. Con
esta habilidad un Jedi puede recordar el lejano pasado.
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Esta habilidad es como la Memoria Fotografica de 60pts pero sin el bonificador para aprender habilidades a 1/4
Este coste de habilidad es 3 de fatiga para usar y es libre mantener mientras el Jedi esta investigando su memoria.

Aqudizar lo Sentidos (NO):

Tiempo para Usar: el nivel del 20-habilidad (minimo 1) segundos

Este poder le permite a un Jedi aumentar la efectividad de sus sentidos normales para percibir cosas que por otra
parte serian imposible sin las ayudas artificiales. El puede oir los ruidos mas alla de su oido normal debido a la
distancia o suavidad-él no puede oir mas alld de las frecuencias normales. Igualmente, él puede ver las cosas
normalmente visibles encima de distancias que normalmente requeririan el de prismaticos, e identifica los olores
gue normalmente son demasiado leves para los sentidos olfativos Humanos.

El Jedi ganard una paga extraordinaria al Oido Agudo, Sabor y Olor y Vista aguda al nivel de Poder dividido por 4
(redondeando hacia abajo).

Alternadamente el caracter puede ganar una paga extraordinaria de Vigilancia (abarcando los sentidos todo lo
anterior) igual al nivel de poder dividido por 5 (redondeando abajo).
El coste de habilidad: 2 fatigas para usar 1para mantener.

Fuerza de Astrogracion (NO)

La Fuerza esta en todas partes, con ese principio u Jedi puede ser mucho mas exacto que una maquina usando
su poder para determinar su onjetivo (Luke se quita el objetivo cuando Kenobi le dice que confie en la fuerza para
destruir a la estrella de la muerte) Simplemente se hara una tirada de Fuerza de atrogracién y se sumara a tu
habilidad naval del poder utilizado un nivel igual a tu poder sensitivo, la fatiga adicional y los puntos de éxito todo
divididido entre dos y redondeado hacia abjo, si se falla la Tirtada de Fuerza de astrogracién el fallo sera
automatico.

Ejemplo: Jerome esta pilotando una x-wing y quiere disparar a un objetivo pero su habilidad de artilleria naval es
minima 8 aunque tiene Fuerza de atrogracion a nivel 12 el gastara 2 p de fatiga adicionales, sacara un 9 pasando
de 3 su habilidad basica y su nivel de fuerza sensitiva es 3 esto da un total de 8 que al dividirlo entre dos son 4,
Jerome ya tiene 12 de habilidad béasica de artilleria naval, ya es un nivel aceptable.

Este poder cuesta 1 de fatiga para activar y no se puede mantener.

Disciplinas de Fuerzas marciales:

Estas habilidadades usan La Fuerza para un combate marcial. Se trata de usar La Fuerza como una herramienta
para el combate y defensa. Es dividido en dos habilidades diferentes: el Sentido del Combate y Velocidad del
Combate. El aspecto Marcial de La Fuerza normalmente se ensefia sélo a aquéllos que se volveranCaballeros.
Los Sith normalmente ensefian las disciplinas marciales a todos los alumnos...

Nombre de la disciplina  Orientacién  Coste La ¢Puede Cost para
duracién Mantener? mantener
Sentido del combate N 2 5 segundos Si 1
Velocidad del combate N 3 Var. No -
Reldmpago DES 2 1 segundo No -
Frenesi oscuro DES Var. 5 segundos Si Var.
Lucha de sentimientos LES Var. 5 segundos Si Var.

Sentido del combate (NO):

Esta habilidad es de hecho una mezcla de ventajas y habilidades. Le permite al usuario usar lo siguiente: la Lucha
Ciega, Parada Precognitiva, Hyper reflejos. El coste es 2 fatiga para activar para 5 segundos y 1 para mantener
por 5 segundos adicionales.

El sentido del Combate ayuda a un Jedi a enfocar la mano en la batalla. Todos los blancos se resaltan
mentalmente en la mente del Jedi,ayudandolo en el ataque y defensa, enfocando su atencion en sus antagonistas,
un Jedi gana ciertas ventajas importantes. Primero, él consigue decidir en que posicién quiere actuar durante el
ataque, se necesitan las tiradas de iniciativa mientras el poder esta vigente. Si mas de un Jedi esta usando este
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poder, el Jedi que pasé por un éxito de habilidad mayor consigue determinar exactamente el orden que ellos estan
actuando en el ronda. Segundo, sus ataque y defensas son aumentados por +1. Con el sentido puedes usar mas
poders psiquicos a la vez.

Hay un apenalizacién de —2 por cada luchador a parte del primero con el que luche el Jedi.
Velocidad del combate (NO):

Esta habilidad marcial le permite al Jedi ganar un cierto nimero de ataques extras por igual a su nivel de
Sensibilidad de Fuerza. Cuesta 3 de activar y se puede mantener en toda la duracién del combate.

Relampago (DES):

Esto le permite al usuario disparar saetas de relampago de sus manos. El Emperador era un maestro en esta
disciplina. El relampago hace 1d dafio por el nivel de Sensibilidad, +1 punto por fatiga usada. El coste es de 2
fatigas por uso. Si el Jerome fuera un sefior de Sith, y el gastara 4 fatigas extras para el Relampago, él haria 3d+4
de dafio de empalar.

Las estadisticas en el combate son 1/2D 50, Max 100.

Frenesi oscuro (DES):

Esta Disciplina Oscura le permite al Jedi Oscuro reunirse de malas vibraciones del Lado Oscuro de La Fuerza.
Esto le permitira al usuario entrar en un estado frenético que aumentara sus actuaciones de batalla. EIl Frenesi
oscuro agrega lo siguiente por 2 cada dos puntos de fatiga usados: +1 a la habilidad de armas, +1 a Defensas.
Activas. Por 4 punto de fatiga usados: +1 ataque por ronda (cumulativo a otras habilidades). Todas las habilidades
ganadas son activas durante 5 segundos y pueden mantenerse gastando la mitad del coste utilizado durante unos
5 segundos adicionales.

Lucha de Sentimientos (DES):

Aunque pueda parecer un frenesi, esta habilidad es desenvuelta por los Jedi luminosos, si es cierto que roza el
lado oscuro por lo que el personaje habra de hacer una tirada de fuerza de voluntad para no entrar en el frenesi
oscuro y hacercarse mas a ese lado en el que si caes te es muy dificil salir. El Jedi pensara en todo aquello que
quiere y que ese maligno a destruido o tiene intencion de destruir, entonces entrara en un estado
sistematicamente similar al frensi oscuro, el sistema es el mismo.

Esto es lo que hace Obi-wan cuando Darth Mouth hiere mortalmente a Quion-Jin.

Esta habilidad es muy criticada por algunos maestros Jedis porque afirman que puede ser un puente al lado
oscuro pero muchos caballeros la usan, si el “malo” no le ha hecho nada directamene al jugador tencra un —8 si
matd algun ser querido hace tiempo o algun amigo no muy intimo hace poco un -3 0 —4 si acaba de matar a un
amigo querido +2, Si ah amtado a una de las personas que mas aprecias en el mundo puede llagar a tener un +8
por lo que se puede entrar en este estado haciendo una tirada por defecto.

NOTA: Puedes inventarte muchas mas disciplinas Jedi, pero recuerda que tiene que tener unos rigurosos
controles con el fin de que no se descompense la aventura. Sobre todo recuerda que esto es GURPS y que quien
manda es el DJ y no el libro!!!

Artes marciales para Caballeros y Siths

Dos guerreros se enfrentan con las miradas austeras en el puente de un destructor de la estrella de la muerte,
sabiendo que soélo uno dejara el campo de batalla vivo. Entonces un ataque subito, una parada rapida, un
contraataque y una maniobra de retirada acrobética. En unos segundo los dos luchadores parecen ser un
torbellino de sombras, rodeados por las llamaradas eléctricas vividas de sus sables de luz chocando. Hay un
silencio engafoso corto entonces, solo la respiracion puede oirse cuando los dos guerreros despacio se vuelven
ha acercar de nuevo...

¢ Por qué las Artes Marciales?

jiLa pregunta es por qué nosotros necesitamos las reglas para las Artes Marciales en el universo de Guerras de las
Galaxias es facil contestar: s6lo porque es divertido! Yo pienso que todos nosotros disfrutamos la lucha entre Darth
Maul contra el Qui-gong y Obi-wan mas que con la ultima enfrontacién de Obi-wan y Darth Vader en el Episodio
V.
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Este capitulo de Artes Marcial debe permitirles a los jugadores furioso y mas vivido a través de las descripciones
explicitas de la maniobra usada. Para aquéllos que no les gustan las Artes Marciales yo sugiero usar este capitulo
ademas de las reglas del combate normales del combate avanzado de GURPS Libro Basicoo.

El Semi-realismo en las maniobras del combate

En un juego realista las luchas del sables Ide luz son entretenidas. La mayoria de las maniobras descrito en esta
seccion nos recuerda las luchas de la espada cinematicas como visto en el Episodio I. Incluso en una campafia
realista el arte de swordsmanship es apropiado porque el Jedi y Sith son la primacia por la Fuerza que les permite
gue desarrollen hyper-reflejos, un sentido del combate extraordinario o movimientos intuitivos. jLas maniobras
pueden parecer cinematicas pero el resultado que viene es bastante realista!

Estilo (optativo)

Aquéllos que aman las Artes Marciales quiza quieren escoger un cierto estilo (Tae-kwon-haga, Kung-Fu, Judo...)
eso representa las preferencias de ciertas maniobras—yo recomiendo GURPS las Artes Marciales para un detall6 y
descripcion completa de la mayoria de los estilos.

Para el Jedi o Sith no hay ningun limite de estilo en la opcién de las maniobras, porque su entrenamiento es el
mas alla las fronteras culturales, aunque ellos escogen entrenar ciertas maniobras mas de otros quiza. jPara
algunos forasteros esas maniobra son imposibles! pero contando que los guerreros sén Jedis...

Habilidades:

Se recomiendan a los Jedis y Sith que elijan la lucha la utilizacién de estas habilidades.

Habilidades

decombate Dificultad Descripcién Referencia

Sable de luz FN La habilidad dado luchar con un sable Ligero Las

habilidades
de Jedi

Otra Arma ESPECIAL Cualquier otra arma principal Abajo

Karate FD Habilidad general de picar y dar de puntapiés B51

Judo FD Habilidad general de tiros desarmados y agarros B51

Acrobacias FD La habilidad de realizar las acciones gimnasticas B48

Tirar FD La habilidad dado tirar con la exactitud y7 ah distancia B50

Saltando FF La habilidad dado saltar con la fuerza y destreza B48/88

Pelea FF Combatir (pufios, rodillas) B50

Lenguaje corporal MD “Lea” los movimientos sutiles para prever un ataque Cl132

Sacar rapido el sable FF La habilidad dado conseguir su arma listo tan rapido como B50
posible.

Precognitive Parry MD La habilidad de para golpes y a mayor nivel incluso Cl143
disparos

Lucha a ciegas MDF Luchar con los ojos vendados Cl138

Mandato corporal MMD Aprender a controlar las emociones Cl138

Ley del torneo MF El conocimiento viejo sobre las reglas de luchar. Incluso en MA30
un combate mortal es el respeto para el enemigo.

Maniobras:

En las Artes Marciales una maniobra es un movimiento especial de una categoria de habilidad que tiene como
valor predefinido la habilidad de requisito previo. (Por ejemplo movimientos acrobatico especiales. Es considerado
el valor por defecto a su requisito previo Acrobacias —3).

Todas las maniobras son consideradasa ser normales o dificiles. Usted puede mejorar su maniobra dando punto

en ella asi eata explicado en la tabla de debajo. Sélo alguno maniobra puede exceder la habilidad del requisito
previo.
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Todas las maniobras del partidario pueden buscarse para los detalles en los libros: GURPS las ARTES
MARCIALES y COMPENDIO de GURPS. Se desarrollan las maniobras para el combate armado. Las
descripciones estan debajo de la mesa de las maniobras.

Coste de maniobras Normal Dificil
El valor por defecto 0 Punto 0 Punto
Habilidad predif+1 % Punto 1 Punto
Predefina predif+2 1 Punto 2 Puntos
Predefina predif+3 2 Puntos 4 Puntos
Predefina predif+4 4 Punto s 6 Puntos

Use esta mesa para definir el nivel de habilidad de las maniobras cedidas a la siguiente categorias, el combate y el
combate desarmado jPara el combate es importante tener presente que algunas de las disciplinas de Fuerza
tienen la influencia en el éxito de la tirada de la maniobra!

Combate armado contra el Combate Desarmado

Combate armado: La Opcion de Armas
La mayoria de los Jedi o Sith lucha con los sables de luz. La espada es la Ultima arma de lucha entre el bien y el
mal, incluso los Arcangeles usaron las espadas encendidas...

Pero generalmente usted, como el Ultimo caso el tiene que decidir qué armas se permiten y qué se prohibe.
Ademas tiene que decidir que dificultad del arma es de manejar y si tiene como valor predefinido otra habilidad del
arma. Hay que hacer algina consideraciones uno tiene que pensar antes de que escoger su arma.

Numero de hojas:
Darth Mauls tenia dos hojas. jEsto puede ser impresionante y peligroso incluso para el usuario!

Longitud de hoja:
¢, Cuanto de larga es? Contra mas larga una hoja es, el mas dificil es manejar... por otro lado aumenta la distancia
de lucha.

La flexibilidad:
¢La hoja es flexible? ¢ Un luz-latigo suena de gran diversion pero cdmo usted bloquea con tal una arma en el otro
sablet? ¢ O como usted lucha en un corredor pequefio?

El color de la hoja:
Una pregunta cosmética, pero importante. El color debe reflejar el caracter del PJ.

Tiempo de ignicion:
¢, Cuanto tiempo tarda hasta que el arma se encienda totalmente?

Forma de arma:
¢Un sable Ligero tiene un palo resplandeciente largo? ¢ No podria formarse como un sable arqueado?

Genrelmente todo esto es asunto del master...
Armas de tradiciones marciales:

El sable luminoso (el EN):
El arma de opcion favorecida por Jedi y la mayoria de los adeptos de Sith. Ninguna modificacién

BO (ED):

El arma de Moul. Se parece un palo largo pero en cambio tiene dos hojas mortales y simplemente un asimiento
mas grande para manejarlo. Superando de la parada normal. Tiene la mitad de penalizacion por luchar contra dos
personajes ala vez.
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Pipeins Dan (el FD):

Un palo mas corto, tratelo gusta una espada con una hoja corta. Ellos normalmente se usan a dos manos. Con la
ventaja de Ambidiestro esto permite rapidamente y los ataques agresivos. Si el personaje tiene la habilidad
ambidiextro permite realizar dos paradas.

Palo de tres partes (FMD):

Muy dificil aprender. Palo recto largo con dos hojas de luz insertads en los extremos de forma perpendicular lo que
hace que superando una tirada de detreza menos 5 haya la posibilidad de hacer un ataque adicional y lo mismo en
parada.

Claro usted podria proponer otras armas. Cuando usted intenta siempre pensar en propias creaciones que tiene
presente que el arma debe ser ataque capaz de manejar y accién de la defensa. Y que necesita un asimiento
dénde usted puede sostenerlo que también es un punto vulnerable del arma.

¢Debo luchar auna o ados manos?
Si usted lucha a una o dos manos tiene las consecuencias importantes en lucha.

Luchandoa una mano:

Usted tiene uno “libre” la mano a un movimiento adicional (usando la Fuerza (el Alzamiento, Agarre, Empujon),
apretando botones...) si posible, pero su Parada es sdlo ¥ la habilidad del arma.

El modificador para el combate de fuera se multiplica x 1

Luchando a dos manos:

Esto da més estabilidad a su ataque y a su defensa. Su Parada es la habilidad del 2/3 el arma para la defensa
usual sin las maniobras especiales. Todavia pueden usarse las disciplinas de Fuerza cuando usted no necesita
hacer un movimiento con su mano.

El modificador para el concurso de fuerza se multiplica x 1.5.

Pérdida involuntaria de arma o equilibrio

Durante un ataque poderoso extraordinario puede pasar que el defensor se desarme o pierde el equilibrio aunque
él haya bloqueado con éxito. Esto tiene que hacer con fuerza y exactitud del Ataque/Defensa. Imagine que usted
intenta bloquear una barra de 1,5m barra con una mano sobre su cabeza. Una parada contra esta barra podria
desarrollarse contra tanta energia cinética lo que haria imposible para usted guardarlo en la posicién anterior. O
volaria lejos o aplastaria en su cabeza. jDe la misma manera un Jedi podria matarse por su propio sable de luz!

Después de una maniobra del ataque sumamente agresiva usted tiene que lanzar un Concurso de Fuerza para ver
quiza si usted pierde su equilibrio o su arma.Siempre que la parada haya sido exitosa.

Concurso de Fuerza: )
(Exito de la Defensa) + (Exito de Fuerza) x (el modificador)
contra (Exito de Ataque) + (Exito de Fuerza) x (el modificador)

Si el éxito del asaltador en el concurso de fuerza excede el éxito del defensor por mas de 1/3 (redondo abajo), el
defensor suelta su arma o equilibrio (el defensor tiene libre eleccion si pasa una tirada de destreza, siné pasara
exactamente lo contario a menos que el master canvie de opinidn). Lo mismo le pasra al atacante si el defensor le
supera por mas de la mitad.

Acciones falladas: Si al defensor le falla su parada o tirada de fuerza, no significa automaticamente que élreciba. El
Master “simplemente” permita que el arma vuele lejos o le permitira caerse. jSin embargo en el pr6ximo turno
tendra graves pronlemas con su defensa actival

Los modificadores: Los modificadores pueden decidir, si uno vive o0 muere. Los modificadores son definidos por la
maniobra que usted usa y si usted lucha a uno o dos manos.

MANIOBRAS
La siguiente tabla muestra la ofensiva y las maniobras defensivas para el combate armado.

Maniobra Dificultad Efecto: Referencia
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Fintar DIFICIL Reduce la tirada de defensa de su MA39, B105,

enemigo.
Golpe situado DIFICIL Permite el asaltador reducir las Cl168, B109,
multas para la situacién del golpe B203,
Ataque a dos armas NORMAL  Ataque en seguida con dos armas MA43, CI166,
Atague rotatorio DIFiCIL Pierdes habilidad y ganas fuerza Nuevo
Ataque de empalar DIFICIL Version mas complicada del Nuevo
ataque rotatorio
Ultima posibilidad NORMAL  aumentar la fuerza haciendo Nuevo
algunos sacrificios.
Parada ESPECIAL La maniobra de Parada de Normal B
Ultima defensa DIFICIL Para y esquiva desde el suelo Nuevo
Parada rotatoria NORMAL  +2 en la Fuerza de Parada Nuevo
Parada precognitiva DIFICIL Paras utilizando el instinto Nuevo
Parada reforzada 6 puntos vent/ +1 en la Parada MA43
Esquivo reforzado 6 puntos vent / +1 en el Dodge MA43
Esquivo acrobatico ESPECIAL  +1 al esquivo B108
Bloque (el Arma) DIFiCIL Provoca combate de fuerza Nuevo

LA DESCRIPCION DE LAS MANIOBRAS DIFERENTES
Las Maniobras ofensivas

Finta (DIFICIL):

Valor por defect

El requisito previo: Cualquier habilidad del Combate; debe especializar; no puede exceder el skill+4 del requisito
previo

Vea MA39 o B105 para los detalles. Un “el ataque Falso” que reduce el proximo turno de defensa de su enemigo.

Ataque situado (DIFICIL):

Los valor por defecto de cualquier habilidad de combate a -3

Requisito previo: Cualquier habilidad decCombate; no puede sobrepasar la habilidad del requisito previo.

Vea CI168 para los detalles. Un éxito en la habilidad dara quitara total o parte del malificador por poco espacio. La
mitad (redondeado hacia arriba) del nivel de éxito en la tirada de Ataque situado.

Ataque con dos armas (NORMALY):

Valor por defecto para combatir habilidad-4

Requisito previo: Cualquier habilidad de combate a una mano; no puede exceder el nivel del requisito previo
Vea MA43 o CI166 para los detalles. Un ataque con dos armas a la vez. O contra uno 0 mas antagonistas. Muy
interesante con la ventaja de Ambidiestro. Divides tu habilidad en armas y puedes hacer dos ataques con tu
habilidad dividida claro esta y con un-4 a la mano menos habil a menos que tenagas ambidiestro.

Ataque oscilante (DIFICIL):

Requisito previo: Cualquier habilidad del combate; no puede exceder el nivel del requisito previo

Un giro de pivote rapido con un ataque oscilante siguiente con el arma. El giro rapido da la fuerza adicional al
ataque y debe irritar al defensor (o defensores). Por otro lado es mas dificil de controlar la precision del soplo.
Cualquier golpe con esta técnica tendra un —2. Con un éxito ganaras +2 al ataque y -2 a la parad del defensor.

Ataque empalar (DIFICIL):

Requisito previo: ataque oscilante, no puede exceder el requisito previo nivel —2

Un giro del pivote rapido con un ataque empalando. Esto es mas dificil que el ataque oscilante pero mas aun dificil
parar. jUn a tirada exitosa da —2 a la parada de los defensores y la maniobra del Bloque no es posible!

Ultima posibilidad (NORMAL):

Rrequisito previo: Cualquier habilidad del combate; no puede exceder el requisito previo nivelado-2

Un ataque sumamente poderoso con mas fuerza que el ataque usual. Desgraciadamente mas poder significa
menos mando. Aumenta las oportunidades para desequilibrar al defensor o a que pierda el arma. En esta
maniobra puede escoger cuanto poder le gustaria a “inviertir” en el combate. Esto no puede exceder a +3 a la
fuerza usual.
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Fuerza Nivel de Modificador para el Concurso de Fuerza

atague
FR +0 +0
FR+1 -2 +0,1
FR+2 -3 +0,2
FR+3 -4 +0,25 pero pierdes tu préxima defensa

Las Maniobras de la defensa

Parada reforzada (6 puntos):
limitacién: solo un nivel permitido
Esta es basicamente una ventaja, no una maniobra. Da +1 a cualquier maniobra de Parada.

Esquivo reforzado (6 punto):
limitacion: so6lo un nivel permitido
Esta es basicamente una ventaja, no una maniobra. Da +1 a cualquier maniobra de Esquivo.

Ultima defensa (DIFICIL):

Requisito previo: Cualquier habilidad de combate; no puede exceder a la Parada de %2

Cuando estés en el suelo la parada y el esquivo son mas dificiles pero no imposibles, incluso esto se puede
entrenar.

Parada giratoria (NORMAL)

El requisito previo: Cualquier habilidad del combate; debe especializar; no puede exceder la Parada

Una parad rotatoria que dara +2 a la fuerzam, muy util contra ataques contundentes aunque la técnica tendra un —
1.

Parada precognitiva (DIFICIL):

El requisito previo: Precognitive Parry; debe especializar; no puede exceder 2/3 nivel del requisito previo

Esta es la habilidad para desviar los negritas del disparador con el sable Ligero y devolverlos al asaltador. Con la
primera parada interceptas el disparo y si pasas tu habilidad de mas de %2 le devolveras el rallo al disparador,
tambien se puede disparar a otro objetivo pero el master pondra el amlificador apropiado.

Esquivo acrobatico
Valor por defecto a Acrobacias
Vea B108. Una tirada exitosa contra acrobacias da +1 a su esquivo.

Blogue (DIFICIL)

Requisito previo: Cualquier habilidad del combate; no puede exceder la Parada

Un Bloque es una maniobra de defensa donde el defensor intenta el contacto con el arma de los antagonistas.
Después de una tirada exitosa uno puede intentar empujar al antagonista lejos en un concurso normal de fuerza.
Después de un bloque de este tipo tendras un +2 al ataque de todo poder.

Fuerza méaxima de defensa

Vea MA50. Si un luchador escoge sélo luchar con una defensa tactica (por ejemplo para ganar tiempo)el nUmero
de parads se multiplica por dos. Sin embargo él no tiene ninglin ataque.

A todo esto se le pueden sumar llos demas bonificadores.

Estas maniobras tienen como valor predefinido la acrobacia y no pueden exceder esta habilidad. Ellos deben dar
mas colorido al juego y deben hacer lucha méas entretenida.

Caida de descanso los valor por defecto a la Acrobacia
Salto mortal los valor por defecto a Acrobacia-3
Rueda de carro volante los valor por defecto a Acrobacia-3
Chancletas los valor por defecto a Acrobacia-2
Rollo del judo los valor por defecto a la Acrobacia
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El Combate desarmado

Un Jedi especializado o Sithpuede defenderse sin su sable de luz. Lo siguiente se toman las maniobras también
de GURPS Artes Marciales o el Compendio. Yo recomiendo ambos libros a todos los masters que esten
interesado en el combate detallado. Para los detalles extensos o mas aun las maniobras, por favor consulte ambos

libros.

Las maniobras marcadas con un asterisco (*) pueden usarse teéricamente también armado. Las descripciones de

las habilidades nuevas esta mas debajo de la tabla.

La Maniobra La dificultad La referencia
Parada agresiva DIFICIL MA37
Romper brazo NORMAL MA37
Atras el Puntapié * DIFICIL MA38
Desarmando DIFiCIL MA38
La Huelga del codo NORMAL MA39
La ficcion * DIFIiCIL MA39
La Parada de la mano ESPECIAL MA40
La Huelga de la mano ESPECIAL MA40
Pegue la Situacioén * DIFICIL MA40
El Puntapié del gancho * DIFICIL MA40
El Tiro del judo ESPECIAL MA41
El Puntapié del salto * DIFICIL MA41
Dando de puntapiés * NORMAL MA41
La Huelga de la rodilla NORMAL MA41
El Agarro de la pierna ESPECIAL MA41
El Puntapié del giro * DIFiCIL MA42
El Puntapié aplastante * DIFICIL MA42
El Ponche del deposito de NORMAL Cl171
locomotoras
El Puntapié del depdsito de DIFICIL Nuevo
locomotoras *

El Puntapié del martillo * NORMAL Nuevo

El Puntapié del depdsito de locomotoras
Los valor por defecto a Karate-3 o Pelea-4
El requisito previo: Karate o Pelea; no puede exceder el Requisito previo

Un giro del pivote rapido con un puntapié siguiente contra la cabeza del enemigo. El dafio es acometida +2.

El Puntapié del matrtillo
Los valor por defecto a Karate-2
El requisito previo: Karate; no puede exceder el Requisito previo

Una pierna se tira alto sobre la cabeza para permitirle caerse como un matrtillo en el enemigo. El dafio es

acometida +1/5 habilidad del karate

Para aquéllos que disfrutan la lucha detallada, pueden encontrarse reglas para crear las nuevas maniobras en el
Compendio 1. Con un poco de ficcion y mucha Fuerza de voluntad, se pueden imaginar estos golpes modificados

a lo Jedi.

Lucha
Los elementos de luchas del sable de luz

La opcion de Ataque: En el principio de cada turno debe decidir con que maniobra uno quiere atacar. Si uno decide

tomar la accion del ataque normal, uno tiene que decidir, si el ataque esta cortando o esta empalando.

El movimiento: Tome las reglas de movimiento del Juego Basico Adelanto el Capitulo del Combate. jEl movimiento
puede ser muy importante en una lucha! Decida si usted quiere quedarse en su posicion anterior, retirada o ataque

en un movimiento delantero.
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jLa fatiga: Luchar es el trabajo duro! Las reglas de fatiga son completamente necesarias tener un minimo de
realismo. Si una lucha dura mas mucho tiempo de 3 minutos que los luchadores sufrirdn la fatiga. Después de
otros 3 minutos ellos tienen que rodar contra la vigor para ver si ellos sueltan otro punto de fatiga. jEn un fallo
critico el luchador suelta 2 puntos!

Despues de unos fuertes ataques o un combate de fuerza tambien se tendra que lanzar vigor para ver si se
obtiene fatiga.

Para las Luchas mas rapidas (optativo): Esto se describe el mejor en GURPS MA48.
Los elementos cinematicos de combate del sable Ligero

Lo siguiente la seccion debe verse como la sugerencia no mas a aquéllos que gustan la conducta cinemética en su
campafia. Esto simplemente es para la diversion del juego, no para el realismo.

La influencia del carisma en una lucha de sables de luz en publico
Dos guerreros luchadores tienen carisma +4. Cualquier personas alrededor de quién quiere ayudar deber lanzar
IN-2 para ayudar sin entorpecer a los Jedi.

Los escudos en el Combate
Aungue inexistentes en las peliculas si el master lo desea puede hacer aparecer escudo de fuerza.

La Fuerza &yel Combate

Las reglas de Fuerza también esta descritas en otro capitulo de este libro. La Fuerza usada en el combate puede
producir una batalla sobrehumana dénde los guerreros saltan algunos 10 metros alto, se mueven con velocidad
extraordinaria o lanzar cosas al contrario con poderes telequinéticos, es muy importante que tengas cuenta de la
fatiga de estos hechos.

Ventajas, Desventajas y Habilidades

La mayoria de las ventajas, desventajas y habilidades se listaron en el Compendio de GURPS y estan disponible
en la guerra de las galaxias.

Pueden usarse Nuevas Ventajas, desventajas y habilidades y pueden agregarse a PJs:

Nuevas Ventajas:

Sensibilidad de la Fuerza:
Esta ventaja es la fuente de fuerza principal para Jedi y Sith. Se describe totalmente en el capitulo de la fuerza 'y
Jedis y Sith.

Resistencia de la Fuerza (2/nivel):

Esta habilidad rara permite a su poseedor resistirse a la Fuerza. Cada nivelado de Resistencia de Fuerza se usa
como modificacién al papel de habilidad del Jedi encontrado o Sith. El ejemplo: Un Jedi quiere implantar una
sugerencia en un PNJ. La habilidad es 13. EI NPC tiene Resistencia de Fuerza de 6 (12puntos). Asi que, el Jedi
tirard con 7 de efectividad total. (Habilidad 13 menos 6 de resistencia = 7).

El Sentido lacteo (15 puntos):

Esta habilidad es un recurso apreciado a aquéllos que nacen con él. Los permite instintivamente saber el “sentido”
del hyperspace en un nivel subconsciente. En las condiciones listas, agrega +5 a las tiradas de habilidad de
astrogation. Y consiguen pasar al hyperespacio sin necesidad de maquinas pasando una tirada de inteligencia +
astrogracion.

As del volante (35 punto):

iSu Volante es casi una parte de usted! Usted consigue una paga extraordinaria de +3 para hacer cosas sin
demasiada ayuda de las computadoras y solo tendra un —3 para conducir cualquier otra nave con unos sistemas
parecidos, a discreccion del master (por ejemplo pasar de un x-wing a un transporte ligero quizas solo seria un —4)
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Nuevas Desventajas:

Delincuente buscado (varia):
Debido a ser miembro de la alianza ( o ha haber robado un banco) el caso es que te buscan, quizas solo un grupo
pequefio o tal vez sale tu foto en todas las cantinas de la galaxia.

Por Cuestionar. -2
Como un posible sospechoso. -5
Arresto en una zona local -10
Arresto en una naciéon -15
Arresto multinacional -20
Enemigo peligroso en la galaxia -30

Droid libre (-10):

Algunos droids, para razones diferentes o chiripa del destino, estan sin amos. Siempre se consideran los tales
droids como unas rarezas y padecen un estigma social mayor. En algan mundo, “libre” los droids son ilegales y se
cazan y destruyen. La mayoria de los ciudadanos no se acercara o repartira con un “libre” droid —2 a las tiradas de
reaccion,.

Nuevas o Modificacién de las Habilidades:

Funcionamientos electrénicos (el hyperspace) M/N:
Esta habilidad ensefa el dominio del hyperespacio.

Informética M/F+2 (IValor por defecto a IN+1):
Usando la habilidad del Funcionamiento De computacién es tan facil que que la habilidad tiene como valor
predefinido a IN+1.

Programar computadora M/A:

Programando las computadoras también es relativamente facil y ya no requiere afios de entrenar. Programar
computadoras es M/N en vez de M/D porgue los programas de programacion han mejorado mucho pero se
conserva el mismo nivel por defecto.

Pirateria informética (No hay valor por defecto) M/MD —3:

Piratear las computadoras es un juego peligroso en el universo tan avanzado. Las computadoras son un 99% de
los sistemas, ellos pueden sentir alguien intentando engafiar alrededor suyo.” Asi, el computomaniaco esta en el
riesgo mayor al atacar un sistema de computacién o un droid de programacion principal. Muchos sistemas mas
grandes incluyen defensas eficaces como la regeneracion de la corriente eléctrica y numerosos subprogramas de
seguridad y rutinas. Se pre-programan muchos droids para correr y descargar su centro de memoria en caso de
los ataques. La habilidad de pirateria De computacion es M/MD y siempre las tiradas son a —3 en el sistema de
computacion.

Muchos computomaniacos han muerto al piratear una interfaz neural. Los computomaniacos prudentes, o aquéllos
gue usan las interfazs normales (el teclado, voz, etc.) normalmente viven las vidas mas largas, pero en el futuro se
coge cuando algun usuario se entera e informa a las autoridades del ataque.

Las Habilidades de los idiomas:

La galaxia es inmensa y ningln sistema de tamafio y peso pequefio y bajo coste existe como traductor linguistico
de los multiples lenguajes. Los individuos deben aprender muchos idiomas si ellos quieren viajar a otros mundos.
Aqui es una lista de dificultades, hay que tener en cuenta que el basico es un idioma bastante desarollado.

Mental/Facil: Mental/Normal: Mental/Dificil: Mental/Muy dificil:

El idioma creado Muy parecidos al Idiomas muy dificiles Idiomas en los que hay que imitar un sistema vucal
por lamismaraza. de la propia raza, de pronunciar y/o de del que no se requiere.

Para humanos el para los humanos Sistemaarcaico, para  Para un humano:

bésico. serian: un humano: Gammorean
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Calamar Ewok Wookie

Devaronian Huttese Aqualish
Rodian Tusken Ithorian (y exige a la ayuda de un dispositivo
Twi'lek proyectar los sonidos en estéreo)

Haciendo campafia:

El universo de la Guerras de las Galaxias esta lleno de aventuras. Ser un PJ en este universo es dificil, tendras
gue escoger entre los centenares de razas con las apariencias extrafias y habilidades exéticas (o crear tu propial)i,
miles de planetas con los niveles de tecnologia diferentes de la edad de la piedra a la esclavitud del robot, millones
de historias de fondos individuales hasta dénde su imaginacion es su limite...pero sélo una opcion entre dos
bandos en conflicto mayor, Tu que eliges?!

iPlanear una campafia en el universo de la Guerras de las Galaxias puede ser mas desafiante de lo que usted
podria pensar primero! Del punto de vista académico, las Guerras de la Estrella son ciencia ficcién ,sén fantasia.
No hay ninguna alfombra volante pero si naves espaciales, ningun enano pero si Ewoks. Hay princesas a ser
rescatadas y caballeros que exaltan las virtudes de bondad y estan deseoso de defenderla con la Gltima arma
simbdlica entre el bien y el mal.

Esto nos muestra uno de los problemas mayores de papel de jugar: nuestra actitud individual hacia la pelicula
interna nosotros creamos en nuestro cerebro durante el juego. Todos tenemos nuestra propia imaginacion sobre
las Guerras de las Galaxias, importantes escenas que impresionaron a unos mucho mientras otros permanecian
intactos por ellas.

¢Deseas regresar a la represion imperial? estas dispuesto a convivr unos largos dias en los bosques de Endor,
pues esta pelicula la editas tu gran master...

Tiempo:
Hace mucho, mucho tiempo...

Aunque este libro mundial es fijo por un tiempo aproximadamente 30 afios después de la muerte de Emperador
Palpatine y Darth Vader, uno puede decidir, jugar en una época mas temprana.

Gracias a la cronologia del principio podras ambientar la historia donde te apetezca. Incluso puedes salir en las
peliculas pilotando una x-wing.

Lugar:
...en una galaxia lejana, muy lejana.

Hay mundos interminables en el universo de Guerras de las Galaxias donde una historia puede tener lugar. La
cosa mas importante es considerar si el mundo esta bajola Republica, el mando Imperial o Neutro. Incluso cuando
es un mundo neutro o un estado soberano, no tiene que ser uno aburrido.

Puede haber una guerra politica fria de repente entre politicos de las dos bandos o una tercer bando surge. Los
mundos neutros son preferidos a menudo por seres que no quieren ninguno de los bandos establecidos.

Entonces, piense en el maquillaje planetario real. ¢ Cual es su estructura geolégica, su clima? ¢Qué nivel de la
tecnologia la poblacién tiene y qué tipo de cultura? ¢,Los nativos son los humanos béasicos o algo mas? ¢, Cuél es
su actitud hacia el forcejeo politico continuado? ¢ Ellos tienen una religién? Algunas de estas preguntas se dirigen
en el capitulo de la Cartografia Estelar, pero alli sigue siendo mucho trabajo de preparacién para el master

En las Guerras de la Estrella, se tratan a menudo los planetas como las ciudades. jEs improbable que un planeta
entero tenga s6lo una ciudad importante!Si usted quiere poner su campafia en un mundo mas estructurado,
prosigue! Sélo giro en las noticias y usted vera como la politica nacional compleja puede ser facilmente imaginada
gue no un universo entero, sind mira el atlas espacial.
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Cualquier cosa que elijas has de pensar que hay dos grandes bandos en una lucha estratégica y que se pueden
ver envueltos en una guerra...

Atmosfera:

Lucha contra la Oscuridad

En una historia buena, el lugar no es el Unico elemento importante. La atmosfera la crea y describe el master a los
jugadores y de el depende lo que ellos imaginen, por eso el master a de fijarse en dar la imagen que el quiere dar
alos PJs.

Hay que los varios tipos de atmdsfera uno pueden crear:

Oscuridad:
Atmosfera similar a la segunda triologia donde la galaxia esta reprimida por una Unica fuerza mayor que impide las
manifestaciones contra esta.

Cuento de hadas:
Una aventura pequefia donde un caballero tiene qu rescatar a una princesa o un tesoro ayudado por los pequefios
enanos (o Ewooks) sua ayuda depende de la habilidad de los PJs a menudo esta es el mejor tipo de partidas.

Cmedia:

Un poco de Gracia nunca va mal, los soldados fallaran los disparos y se pegaran leches en los bordills, en un
espacio como este Jar-Jar Bings se lo pasaria de muerte. Quizas esto es un elogio a un personaje que nunca
jamas tendria que haber aparecido.

Eperanza:
Un luchador excepcional o un pequefio grupo contra una estacion con centenares de soldados, muchas veces este

sistema de accione es el preferido para PJs muy desarrallados.

Miedo:

Miedo, existen montones de razas, espectros y maldad, asi como el miedo, ninguna raza conocida es totalmente
inmune al miedo porque este es el reflejo de la inseguridad, tampoco hay ninguna especie que empiece
sabiendolo todo. Asi el miedo tambien existe en STAR WARS, “Habeis caido en un planeta donde la niebla
difumina vuestra vision, en el cristal de la nave se pegan unas manos que estan lejos de ser humanas...” El miedo
puede dar un poco de “sal” a la aventura.

La atmdsfera de su juego determinara cémo los PCs se comportan y lo que los jugadores sentirdn durante el
juego. Es bueno alternar varias atmosferas para que haya un poco de todo.

El bien y el mal

¢, Cudl es bueno? ¢ Cual es Malo? Es simplemente un punto de vista. La mayoria de las personas malas no se
considera malas. jEn las Guerras de las Galaxias, hay excepciones: Siendo malo los miembros del aldo oscuro
estan satisfechos!

iLlevar Imperials pueden ser muy divertidos! jEstando en el papel de almirante del nuevo Imperio, sofiando con la
vez que el Imperio fue poderoso! Ofrece muchas oportunidades y preguntas. ¢ La rebelién es simplemente un
grupo de terroristas organizadas del punto de vista de un funcionario Imperial? ¢ Qué hay del granjero apartado de
la galaxia? ¢ Qué piensa el?

Cinematico contra Realista
Es importante definir exactamente si la campafia que usted obra debe ser tan realista o llena de atmosfera
cinematica.

CINEMATOGRAFICO Todo vale

El universo de Guerras de Estrella esta lleno de elementos cinematicos. Las naves espaciales no obedecen las
leyes de fisicas, o la Fuerza crea los poderes inimaginables. Si usted juega una campafia cinematica hay sélo una
regla: todo va. Siempre ataque que soldados de caballeria extrafian sus blancos con el primer tiro. Un solo X-ala
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puede atacar un escuadrdén de Ties. Los personajes son superheroes que miran la muerte en la cara y todavia
esti hablando en broma.

El Master tiene que ser misericordioso! jPermitale al PJ ser heroico pero no exagera demasiado! Es dificil de
guardar el equilibrio entre la diversion del juego y la tension, porque un puro personaje cinematico no teme
morirse. Cuando un PJ se pase de listo, recuerdale que no es inmortal, para mas informacién sobre el tipo de
juego (realista o cinematico) mirar el anexo del final del libro.

REALISTA las luchas de Fuego son mortales
Jugar realista en una escena imaginaria no es tan dificil como parece. jUsted debe aceptar que el universo de
Guerras de las Galaxias tiene leyes diferentes de la fisical!

En un juego realista, los soldados Storm Troopers son soldados de la élite. Los destructores estelares son el sitio
movil que lleva un cargamento se Storm Troopers, demasiado caros para descargar, nadie osara despertar su
poder. jY con seguridad, nadie dejarian un punto poco resistente en la estrella de la muerte.

El juego por realista la muerte siempre esta presente y las fichas de personaje sera dificil que duren bastante.

Si quieres jugar de forma realista o cinematografica es decision tuya pero informa a los jugadores. Recuerda que
ellos siempre seran lo unicos guerreros vivos en un tiroteo o los supervivientes de la caida de 100 metros desde
una nave espacial.

Cuando juegues de forma realista, advierte a los jugadores de lo poco que van a durar si intentan destruir ellos
solos la estrella de la muerte.

Monoestable contra campafias

La aventura monoestable:

La aventura monoestable es una aventura corta jugada en Unico o dos sesiones del juego. jCuando ha terminado,
bien, ése es él! tienen algunas ventajas a las campafas. Los jugadores se animan personajes diferentes a los que
ellos jugaban, quiza incluso los persnajes ellos no querrian jugar en una campafia mas larga.

Estas aventuras son buenas para canviar las tipicas perspectivas, puedes ser un Sith que planea acabar con Luke
y el final puede ser fantastico e imaginario porque esa ficha no se va a volver a utilizar jamas.

La Campafia:
Las campafas le ofrecen a los PJs ser personajes mas llanos. Los PJs puede desarrollarse durante cada sesion.

El personaje cojera un caracter fijo a medida que transcurren aventuras y con mucha suerte llegard ser un gran
Jedi o un Piloto que seria capaz de conducir con los ojos vendados.

En una campafia es mas facil dado construir a una conspiracion, llevar el PCs de sesién a sesion a un evento
principal que culmina en la Ultima confrontacion. La campafia es un patio de recreo familiar donde el cuadro del
universo crece en cada sesion y cada jugador define su parte del mundo de STAR WARS:

Tipos de aventuras:

Hay aventuras interminables en el universo de Guerras de Estrella. jGracias al sistema de GURPS ilimitado usted
puede ser cada criatura que usted quiere ser, luche para la Rebelién o para el Imperio 0 ambos! jUsted puede ser
un Jedi o Sith, corredor de avina o piloto del X-ala, literalmente el cielo es el limite! Pero hay ciertos tipos de
campafias que son tipico para jugadores ya sean buenos o malos.

Capture la bandera:

Un fortin o la estacion tiene que ser capturada. Esta es la campafia de Spec.Ops tipica. Tome la estacion o aclare
la manerapara que los otros la tomen. Esto puede tener lugar en un planeta o en el espacio profundo. Siempre se
conectan las misiones de la captura para luchas de disparos y accion.

Espias:
Espias en el bando del enemigo. Una de las misiones mas peligrosas porque el fracaso no es una opcién. Para
recoger un poco de informacién importante. jEstas misiones pueden volverse una mision de escape si todo falla.
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iEvacuacion!
iEl enemigo estd atacando! O el reactor acalora... Usted tiene tiempo bajo pero mucho trabajo para hacer para
evacuar el lugar.

Rescate:
La premisa basica en el episodio IV “UNA Nueva Esperanza.” Rescate una persona o informacion del enemigo o
cualquier situacioén peligrosa.

jArriba las manos!
Comerciantes o contrabandistas estan haciendo comercio entre los planetas. Esto puede ser divertido bastante
pero a veces incluso los neutrales tienen que tomar una posicién en la guerra.

iTodos o nada!
El enemigo tiene el Ultima arma o roza que es la llave a la victoria. Usted tiene que arriesgarse todo para que todo
sea como antes. Destruya el triunfo del enemigo.

Hay aventuras que dependen del todo de los personajes y que sin un grupo de ellos es muerte segura.

Los traspasos
Los traspasos son la mezcla de dos escenas diferentes. Ellos son divertidos pero irritantes en las campafas. jSu
la mayoria la diversion es permitir a los jugadores no saber que ellos estan tocando un traspaso!

Ops Especial
Facil. Los PCs son soldados de un grupo de la élite de cualquier bando. Ellos tienen que luchar el otro lado en una
escena militar, prisioneros del rescate, el terrorismo de la lucha, etc.,

Horror

Todos que vimos “los Forasteros”, “el Rapaz” o “el Horizonte de Evento” sabe que estos temas pueden estar
confundidos. Imagine un grupo de rebeldes que enfrentan a un enemigo contra quien todas las armas de energia
son indtiles.

Almacén 23
Un lugar donde todas las cosas existen ellos no quieren que usted tenga. Este podria ser los Emperadores el
almacén oculto de clonacion...

Fantasia
¢,Como las criaturas como los enanos, duendes y magos reaccionan para encontrarse una banda de rebeldes o
una escuadra de soldados de caballeria?

La Cartografia estelar y los Gréafico de Astrogracion:

La Ciencia de Hyperdrive:

El viaje espacial a través del uso de Hyperspace. Hyperspace es una dimension paralela a nuestro. En esta
dimension, los cauces existen en que la velocidad de luz no es el dltimo limite. Con la ayuda del estimulante de
Hyperdrive, naves espaciales dan “el salto” a través de la barrera entre los mundos y entra en esas sendas.
Viajando a través de Hyperspace es trapacero, y esta sujeto a dos leyes mayores.

La primera ley es que las naves deben viajar a través de las sendas de Hyperspace. Con la ayuda de
computadoras de navegacion y una red de almenaras, el piloto puede calcular la senda mas cercana que lo
propulsara en su direccion deseada de viaje. Hay algunos individuos muy raros o razas que tienen una mafa
natural para la navegacion del hyperspace: Aquéllos son muy alabados como el navegante y normalmente
merecen la pena mucho a capitanes de las naves. Jedi también tienen que la habilidad dado calcular el
hyperspace instintivamente salta usando sus habilidades de Fuerza. Las sendas varian grandemente en el tamafio
y actuacion.
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La segunda ley de viaje de Hyperspace es la gravedad: Por alguna razén desconocida, la gravedad juega un papel
mayor en la direccion de viaje y la capacidad de una nave entrar en Hyperspace. Asi, la computadora de
navegacion debe tomar el account el campo de gravedad de cuerpos estelares antes “saltando” la nave espacial
en Hyperspace. Se han disefiado naves espaciales Especiales, Interdictor llamado, con el generador de gravedad
grande. Esas naves rompen las sendas y pueden sacar una nave espacial de viaje prematuramente de
Hyperspace, o bloguea uno de meterse en el hyperspace. Los resultados de una salida de apoyo no deseada o
prematura fuera de hyperspace normalmente produzca el dafioal sistema del hyperespacio.

Hyperspace Navegacion 101:

Lo siguiente informa sobre lo que se necesita para entrar ene | hyperspace:

El tiempo exigido realizar los calculos necesarios es igual a 20 minutos menos éxito en la tirada de habilidad de
astrogracion (el minimo es de 5 minutos).

Aqui los calculos que hace la maquina:
1. Distancie para cubrir entre posicion y destino.
2. frecuencia de uso del “la senda” entre posicion y destino.
3. objetos obstaculizantes entre posicion y destino.
4. velocidad usada encima de la base de H1.

El efecto continuo del espacio-tiempo en el hyperspace actia muy diferentemente que en nuestro propia
dimension. En el hyperspace, el tiempo se reduce brutalmente pero aln cuenta:

Menos de 10pc 2hrs distancia de distancia x parsec 6pc = 12hrs
De 11pc a 100pc 20hrs + 1hr distancia x parsec 75pc = 95hrs = 3.95dias
De 101pc a 120hrs + 1hr distancia x pc dividido entre  600pc = 270hrs = 11.25dias
1000pc 4
Mas de 1001pc 370hrs + 1hr distancia x pc dividido entre  5000pc = 470hrs =
50 19.58dias

Dependiendo de lo conocida que sea la senda el ordenador tendra mas informacién y el pilotaje serd mas rapido

Senda mayor o senda comercial conocida: Menos 30%

Senda secundaria: Menos 20%

Prtesente en el ordenador del Hyperspace: Menos 10% (también agrega +2 a la astrogacion)
Senda Normal: tiempo normal

Senda desconocida: Aumentos por 25%

Senda desconocida o inexplorada: Aumentos por 50%

Aungue una senda es considerada desconocida, un piloto que lo viaja dos veces por semana para el sera
conocida.

Tiene conocimiento extenso de esa senda: Menos 30%

Tiene conocimiento limitado de esa senda: Menos 20%

Sélo conocimiento del rumor sobre esa senda: tiempo de la Normal

No tiene ninguna informacién o archivos sobre esa senda: tiempo de aumentos por 25%

La cantidad de elementos atada por el camino también en el real-espacio influye en tiempo debido a los campos
de gravedad generados por tales objetos del espacio profundos:

Para cada estrellas cruzadas: tiempo de Aumentos por 0.5%
Para cada “anomalia” (los agujeros negros, supernova, nebulosa) cruzada: tiempo de Aumentos de 1% a 5%,
dependiendo de la anomalia (es decir agujeros negrossera mas retardante que una nebulosa)

Y finalmente, el tipo de hyperdrive debe tenerse en cuenta para completar los calculos para el salto del
hyperspace.
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Clase-1 Hyperdrive: tiempo de la Normal
Clase-2 Hyperdrive: Menos 10%
Clase-3 Hyperdrive: Menos 20%
Clase-4 Hyperdrive: Menos 30%
Clase-5 Hyperdrive: Menos 40%
Clase-6 Hyperdrive: Menos 50%
Clase-7 Hyperdrive: Menos 60%
Clase-8 Hyperdrive: Menos 70%
Clase-9 Hyperdrive: Menos 80%
Clase-10 Hyperdrive: Menos 90%

La Cartografia estelar:

El sistema de la cartografia estelar ha estado en el uso durante mas de mil afios. Todas las naciones cumplen el
sistema y regularmente el intercambio de datos de navegacion para poner al dia los mapas y en una base regular.

La Autoridad del Transito Interestelar regula el uso de coordenadas estelares y las convenciones trazando. El
sistema actual se representa por una serie de nimeros y cartas, cada uno que representa la informacion
especifica sobre el system de la estrella en cuestiéon. Esto es un ejemplo

088-COR-CW-045G-S4B1

El Namero planetario - el Nombre Planetario—el Nombre del Sector-las Coordenadas Lacteas—puertos de naves—
el tipo de las Bases.

En nuestro ejemplo, nosotros estamos usando Coruscant, el capitol de la Republica Lactea. La sucesion
del cédigo significa que Coruscant es planetario #88 en el banco de datos, localizado a la reja de las coordenadas
lactea #G en cuadrante 45, en los Mundos del Centro (CW). Ademas, Coruscant esta provisto con un clase-5 de
puerto espacial.

DC  El Centro profundo Cw Los Mundos del centro

IR El Margen interno CcoO Las Colonias Viejas

ER La Region de la expansion MR El medio Margen

CT Centro OREGON EI Margen exterior

EL El Margen colonial BP Los Protectorados de Bakuran

CR

NT La zona de tolerancia SA La Alianza de Shindaarni

LAS Hutt Space SR Sventorii la Regiéon Auténoma

HES

DF LaFederacion de Djemsok  LOS W El Espacio salvaje (Mas alla del margen lacteo)

Puede encontrarse informacion sobre los mundos en el universo de Guerras de las Galaxias en la encyclopedia
galactica.

Los rasgos conocidos v los riesgos espaciales

Al tartarse de un sistema grande, en cuanto se descubre un nuevo espacio, hay que avisar a las autoridades para
actualizar todos los mapas.

Los paramos:
Los paramos son una area aproximadamente 350 parsec cubicos localizados en los Medio Territorios del Margen

(el sector de las fronteras O en la 300 a 310 regién). Los paramos son una nube grande de gases en un estado
constante de fusion de plasma. Genera fuegos de la plasma de magnitud increible, a veces caliente y de grandaria
suficiente para tragar un todo de Destructor de Estrella Imperial.

Ciertos caminos existen a los 3 planetas localizados dentro de los paramos apropiado. Estos caminos no se viajan
a menudo y normalmente se reservan a los pilotos locos.
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Claro, la dificultad de viajar a los paramos le hace una area perfecta para piratas y las bases de contrabandista.

Capa de la nebulosa de Sith:

Esta nube grande de proto-estrellas se sienta en el espacio Imperial, en los Territorios del Margen Exteriores
(alrededor de 132L). Es una vista espectacular debido a su tamafio monstruoso (muchos parsec cubico). La Capa
de la nebulosa de Sith siempre provoca estragos con el choque con la electronica de las naves, desactivando a
menudo estas.

Anexo 1: Reglas cinematograficas \

;Oué es un “la Opera Espacial?”

El término la Opera Espacial es un compuesto de dos condiciones: Espacio que debe estar claro al todo el mundo
y Opera que se define por la Enciclopedia del Webster de lo siguiente manera:

1.opus n, la 6pera de PI. El opus: el trabajo; el esp.: una composicion musical o juego de composiciones [latino: “el
trabajo”] En la literatura griega vieja (donde el opus deriva de) de Homer a Sofocles la estructura del drama se cre6
muy cuidadosamente con la intencion para lograr un “la purga” un tipo de renovacion espiritual del publico.

Lograr este varios dispositivos estilisticos se usaron del otofio aristocratico tragico al cumplimiento de destino de la
profecia. Cuando uno dibuja los paralelos entre las peliculas de SW y los dramas griegos viejos que uno puede ver
ciertamente que ese George Lucas ha sabido los atributos basicos del drama griego clasico por lo menos. jEs
importante ver que el drama estructurado no tenga nada absolutamente que hacer con la realidad—y por eso fue
considerado como el arte!

Para concluir esto, uno puede decir que una Opera Espacial es una historia dramatica cuidadosamente construida
puesta en el ambiente de un mundo extranjero del futuro. En la Opera Espacial no esta perturbando que un poco
el muchacho de la granja se destina para rescatar el universo, y que el bribdn aristocratico mayor es su propio
padre y que él averigua que la mujer (de unas mil millones hembras en el universo) de quien rescata la comienzo
es su propia hermana y ademas princesa real. La Unica cosa importante es que el drama se estructura bien.

El master podra elegir este sistema clasico donde los personajes tienen un destino fotuito o podra hacer el realista
0 mas dréstico.

Las Reglas

Todas las siguientes reglas son optativas ya que lo Unico que diferencia el sistema cinematografico del realista es
gue en el cinematografico a los PJs les suelen salir las cosas bien.

Ventajas y Desventajas
Estas desventajas usan el sitema de jeugo cinematografico y la mayoria de ellas estan extraidas del compedio.

Ventajas

La Suerte ridicula (60 punto):

Este es el superlativo de Suerte (15/30 punto). Usted tiene la suerte para cortar el alambre azul cuando usted
desarma una bomba aunque el manual dice que es el rojo. La ruleta es su juego favorito. La suerte es un
fendmeno, la suerte ridicula es un milagro. Desgraciadamente elMaster decide como afortunado es usted...

Angel de la guarda (15 punto):
Esto es como suerte pero en las situaciones de accion, después de una bomba mortal, quizas usted salga ileso
por haberse caido en el compartimiento de basura...
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Buen tirador (45 punto):
Usted es un disparador nacido. Usted nunca sufre la multa por tiro Instantaneo y todas las armas portatiles tiene |
ahabilidad de su arma més alta—2.

Destino (inconstante): )
jUsted es escogido para un gran destino! jEsta también puede ser una Desventaja!

Desventajas

Desgraciado (-10 punto):

Las cosas te salen mal a menudo. Ademas Desgraciado puede especificarse con mala suerte con las maquinas,
con las mujeres, con los vehiculos... Desgraciado debe usarse de una manera entretenida, no en un hecho muy
dramético.

Enemigo desconocido (inconstante):
Tienes un enemigo que no conoces, pero tranquilo, no tardara en aparecer...

Los Parientes malos (-10 / -15 / -20):

¢El Emperador es su padre, los Hutts su clan familiar o un Sith poderoso su hermano? Dependiendo en que lado
este usted sus parientes influyen en su carrera, su vida o su destino. El coste es relativo al estado del pariente y su
relacion a usted. —10 podrian ser su tio el Almirante Palleon, -15 su hermano un Sefior Sith 0 —20 cuando una
persona mayor del enemigo no sélo es su padre,él estd buscandolo. Claro esta desventaja jpuede tomarse
ademas de la Desventaja Enemigal

Identidad equivocada (-5):
Tiene un gran parecido a alguien que en realidad no es, claro con su carnet puede demostrar lo contrario pero esto
puede resultar molesto.

Torpe (-5/-15):

Usted es el fracasado Jar jar Bings. Usted tiene tendencia a dejar caer las valiosas cosas, resbalarse en un
platano o disparar su disparador mientras esta limpiandolo. Dependiendo del coste ese es su riesgo para pasar por
la vida cotidiana...

Curiosidad ridicula (-10):
Ellos le dicen que nunca toque ese botdn de la red en la consola, pero su color rojo es irresistible a usted. Esta es
la conducta compulsiva para averiguar las cosas a menudo con consecuencias peligrosas...

Distraccion por la belleza (-15):
Incluso en un tiroteo se vera obligado a ligar con una bonita dama si se da el caso.

Conducta Social

Los robots y usted:

Qizas los robots sean maquinas, pero estos tambien piensan desde la invencién de los sistemas neurales, sus
sentimientos pueden llegar a ser tan complejos como los de los hombres mismos y en un robot puyedes confiar,
charlar o pedirle recomendaciones, por otra parte, tu tendras que socorrerlo y puedes llegar a quererle como a un
verdadero amigo.

Combate Cinematografico

Sindrome de Storm Trooper:
El fenébmeno de la pelicula mejor conocido: los tipos malos disparan peor que los tipos buenos simplemente. Esta
es la razon simple por qué pierden una y otra vez.

David y Goliat:
Aungue los Ewooks eran primitivos, tambien eran mucho mas numerosos, en las aventuras cinematograficas, las

mentes primitivas pueden llegar a causar estragos a la alta tecnologia.

69



Simplemente una herida superficial:
Si a un personaje se le dafia un brazo o pierna, simplemente es una herida superficial, aunque s i es una pierna el
movimineto se reduce a la mitad.

Efecto del Automovil americano:
En las cosas del cine tiene una tendencia a explotar. Las explosiones son un buen efecto para las campafas
orientadas a la accion.

Las cosas pasan:

Cuando un misil de lo mas poderoso este a punto de interceptar la nave, este no explotara y solo creara un
ahugero en la nave que hara que se pierda el control llevandolos a un planeta desconocido con tecnologia
inimaginable. Las cosas pasan...

Tarjetas de evento
Este sistema lo puede utilizar el master con el fin de que no se le desmadre la pasrtida cinematogréafica, cada
jugador podra tener una tarjeta de las siguientes que elegira al principio de partida para utilizar durante el juego,
cuando se utilice ocurrird un hecho poco usual automaticamente. Se pueden i r guardando partida a partida hasta
3 tarjetas de evento.

Las siguientes tarjetas son las que usamos en nuestro grupo:

Continua vivo:
Sobrevives a un golpe mortal, quizas te volaron el corazén, pero misteriosamente este se regeneré rapido o
convives con una bala en tu cerebro que no te hace nada (solo sirve para dafio fisico).

Esconder:
El PJ se escondera en un espacio casi sin obstaculos.

Accion del equipo:
Se realiza con éxito una accion en equipo.

Prisa:
En uno o dos turnos el PJ corre bastante mas de lo usual.

Exito:
Exito critico en una tirada de no combate.

El Uso creativo de Tarjetas

El uso creativo de las Tarjetas de Evento es divertido para todos los jugadores. Intente tocar las tarjetas de una
manera diferente que ellos por ejemplo utiliza esconder cuando el scaner de una nave te detecte, a que no se te
habia ocurrido?

Cosas de cine
Trampa Revelando

Por alguna razén los bribones en una pelicula tienen la tendencia a decirle sus planes al héroe entrampado que
antes de que ellos intenten sin éxito matarlo.

Déles lo que ellos quieren
Para la diversion del juego es importante darle lo que ellos quieren a los PJ. Haz situaciones buenas para sus
buenas habilidades!

La confrontacién
Normalmente el enemigo se encuentra al final y asi la lucha, si ellos desean mas lucha, pon mas lucha.

El Cliffhanger
Inventate cualquier cosa para hacer canviar de espacio a los personajes!!! Haz que visiten la galaxia.
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Las Naves cinematogréficas

Nunca juzgue un libro por su tapa

“Usted vuela en ese pedazo de basura?” En una campafia cinematica ésta es la asuncion mala. Aungque una nave
espacial parece mohosa, vieja e inestable que no significa que no pudiera ser mas listo que el Ultimo desarrollo de
luchadores de la Kuat-estrella. No es importante cuantos afios tiene su starship favorito, usted puede ponerlo al
dia con los ultimos desarrollos sin cualquier problema de compatibilidad, ademas usted enlata el crosswire
cualquier fuente de energia para conseguir los recursos adicionales si es necesario disponible. Escoja cualquier
dispositivo eléctrico o armas que usted quiere tener en su nave. Para cada componente usted necesita 1d horas
para construirlo con mecanica claro esta.

Animismo

iA muchos tipos, su nave es mas de sélo un vehiculo—es un camarada! jUn capitan probablemente habla con su
nave, toca la consola tiernamente o incluso los grufiona él cuando no funciona propiamente! Este fenémeno se
llama el animismo. A menudo es mas Util decir educadamente “por favor”, que para agarrar el destornillador. Los
funcionamientos defectuosos menores tienen una 50% oportunidad a ser reparada para la duracion de una escena
por el uso de conducta animista. Incluso la pérdida de funciones mayores puede compensarse. El Master roda en
secreto y decide si la prueba tuvo el éxito o si la nave necesita una reparacion mecanica. Dependiendo del
procesador de la nave, incluso puede llegar ha hablar!!!

Nave hotel
La nave puede llegar a ser una mini ciudad movil si es grande!!! construya un bar, camas, un comedor...

La Ley fisica y Usted

Ignore las reglas realistas para las maniobras de la nave. A una cierta velocidad un vehiculo no se permite
reaccionar arbitrario. Usted no puede volar un 90° angulo con una nave espacial o lento abajo mas rapidamente
que usted acelera. iEn la velocidad de combate de espacio realista es insignificante, es la aceleraciéon que cuental!
Para SW esto es insignificante absolutamente poniendo “la velocidad del combate” para el vehiculo. Dentro de
esta velocidad la nave espacial puede hacer un maximo de 90° en un giro. Para cada 10% mas de velocidad
suelta 10° de este angulo maximo.

Los Poderes de Jedi cinematogréaficos
El master tendra que elegir cuidadosamente las reglas para los poderes Jedi en campafias cinematograficas

Fatiga
El gasto en LA Fuerza es de la mitad de fatiga y se mantiene gratis.

Poder
Por cada nivel de sensibilidad de fuerza se dobla las habilidades Jedi, el master tiene que tener mucho cuidado
con esta normativa.

Habilidades adicionales
El master puede inventar habilidades como teletransporte que no salen en la pelicula.

Anexo 2: Combate de naves espaciales

Procedimientos
El combate pasa de una manera virtual, mientras que no se usan ninguna tabla o contadores, y que ningun céalculo
complicado es hecho ni requerido. Los dados se limitan al rastreo y al disparar/dafar.

Descubrimiento
A menos de 15 metros (la nave divisada) se hace una tirada de IN (visién). Se aplican modificadores de tamario.

Si la nave esta mas lejanas que 15 Km, un descubrimiento electrénico se requiere. Cada protagonista tira contra
los Funcionamientos Electronicos (los Sensores) para determinar si ellos “ven” a su adversario. Agregue la nave
“el modificador del tamafio” como la paga extraordinaria al rollo y agrega +1 por cada nave en el grupo adversario.
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Movimiento:
Una vez descubierto, la nave puede escoger entre 3 maniobras: Escape, Espera y Ataque

Ataque
Los medios que el piloto esta acelerando su nave para atacar las velocidades y adoptando una postura ofensiva.

Escape
Los medios que la direccion de cambios modela, maniobra evasivamente y adopta una postura defensiva.

Espera
Los medios que el piloto mantiene velocidad, direccién y postura y espera ver lo que el adversario hara. Significa

basicamente que el jugador pasa su turno.

Electrénico:
Ahora es cuando se pueden activar los distintos sistemas electronicos...

Iniciativas:
Se hace un concurso de pilotaje para ver cual de los pilotos ejecutara primero. Quien gana obtiene lo siguiente:

Agregue 1/10 de la habilidad pilotando del piloto, copiloto o droid del astromech (si aplicable).
Agregue 1/10 de la habilidad de las tacticas del piloto, copiloto o droid del astromech (si aplicable).
Substraiga el modificador de tamafio de nave.

Maniobras:
Se pueden adoptar las siguientes posiciones:

Ofensiva cubierta:
Un ataque que conserva las defensas activas.

Ofensiva destapapada:
Un ataque intenso sin ninguna defensa activa.

Neutral:
Mantiene la distancia y guarda defensas activas.

Neutral destapado:
Mantiene la distancia sin ninguna defensa activa disponible

Pasivo:
El pilotom pone distancia entre el y el enemigo.

Combate:
El combate ocurre basado en las maniobras escogidas por los pilotos, y en lo siguiente orden: Ofensiva
descubierta, Ofensiva cubierta, Neutral descubierta, Neutral cubierta y Pasiva.

Segundo, se disparan las armas entonces segun su velocidad de ejecucion, basado en lo siguiente orden:
Turbolasers, Laseres, Desintegrador, lones, Protones y Proyectiles.

Siempre que el disparo acierte la anve puede desarrollar un esquivo aplicando los modificadores de tamafio.

Dafio y perjuicios:

Siempre que el artillero de y la nave no es quive:

El dafio se multiplica segun las estadisticas del arma.

Haga lo referente a restar el dafio que salva los escudos primero y después la armadura.
Reduzca los PV de la nave.

Tire en la tabla para ver que sistemas se escachuflan,

Reduzca los escudos y acorace segun la cantidad de dafio infligida.

agrwNRE
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Movimiento:
Una vez todos los dafio y perjuicios y efectos de dafio han sido que las naves aplicadas, restantes pueden mover
de nuevo.

Dafio
Dependiendo de la cantidad de dafio recibieron por la nave (en% de PV), use la mesa apropiada para determinar
los resultados de dafio.Las diferentes posibilidades indican si el golpe fue en un turno, dos tres hasta cuatro.

0% - 5% 6% - 15% 16% - 25% 26% - 40% 41% - 55%
1-0-0-0 1-1-0-0 1-1-1-0 1-1-1-1 2-1-1-1
56% - 70% 71% - 80% 81% - 95% 96% - 99% 100%

2-2-1-1 2-2-2-1 2-2-2-2 3-2-2-2 Nave destruida
Tirada Apacible

3 Reduzca la velocidad ior 10% hasta reiaro

5 Golpe en el arma secundaria: Reduce el rango por 15% y tira 1d6 menos al

dafio

Apoyo de vida-10%
Reduce la energia —10%, golpe en el generador
1 Combustible-10%

7
9 ,
1

Tirada Promedio
3 Reduce en un 30% la rapidez

5 Golpe en el arma secundaria, 2d menos de dafio y resta un 30% en la

habilidad efectiva.

9 Genrador afectado, energia-30%
Tirada Fuerte
3 Reduzca la velocidad por 50% hasta repar6
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4 Arma principal: Reduce el rango por 60% y roda 4d6 menos al dafio
5 Arma secundaria: Reduce el rango por 60% y roda 4d6 menos al dafio
6 Aplique -9 a la astrogracion
7 Apoyo vital-60%
8 Sensores-8
9 Energia-60%
10 Destruye el accesorio a —60%
11 -60% de su combustible
12 Puente de tripulacion destruido
13 Destruye 4d6 de toneladas de carga
14 3d6 pasajeros reciben 3d6 dafio
15 4d6 tripulantes reciben 3d6 dafio
16 Reduce la gravedad por 60%
17 Las Comunicaciones: Reduce el rango por 80%
18 -60% de RD y —3DP
Tirada Critico

3 Propulsores destruidos

4 Armamento principal destruido

5 Armamento secundario destruido

6 Hyperdrive Drive Destruido

7 Soporte vital Destruido

8 Sensores destruidos

9 Generadores energeticos destruidos

10 Accesorio destruido

11 Deposito de combustible explota destruido duplicando el dafio del disparo
12 Condensador destruido

13 Carga destruida

14 2d6 de pasajeros muertos

15 2d6 de tripulacion muerta

16 Gravedad artificial destruida

17 Comunicaciones destruidas

18 Toda defensa destruida

Bibliografias

Nos han ayudado en la creacion...

Cinematografia:

George Lucas & las peliculas de Lucas

Star Wars, Episodio |, La Amenaza Fantasma,
Star Wars, Episodio IV, Una Nueva Esperanza,
Star Wars, Episodio V, El Imperio Contrataca
Star Wars, Episodio VI, El Retorno Del Jedi,

Literatura:

Timothy Zahn

Star Wars, El Heredero del Imperio,

Star Wars, El Resurgir de la Fuerza Oscura,
Star Wars, El Ultimo Comando,

Kathy Tyers
Star Wars, La Tregua de Bakura,

Juego:
El Steve Jackson Games
El GURPS 32 ed. Libro béasico
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Artes marciales, 1 Ed. por C.J. Carella

El Compendio | y II, por el Ponche de Sean,
La Tecnologia exagerada | y IlI, por David L., Pulver
Los vehiculos 2 edicion, por David L., Pulver

Tablas

Los tipos de robots:
Tipo
Astromech Droid
Defensor Droids
Droids payeses
Astillero Droids
Robots gladiador
Sondee Droids
Droids protocolar
Guardia Bots
Droids médico
Droids técnicos
Mensajero Bots
Interrogantes Droids
Recon Droids
Batalla Droids
Destructor Droid

SoOURRENWRANR AN

Las armas para las naves espaciales y vehiculos:

Arma DR
LTP
TP 6dx200(10)
LP
PCN 6dx100
CDE 6dx100
CDEP 6dx200
CDER 6dx80
LLC 6dx50(2)
CcC 6dx100(2)
CLG 6dx200(2)
BTP 6dx500(2)
BT 6dx1000(2)
TG 6dx3000(2)
G 6dx50(2)
AP Spcl.
CIL Spcl.
C Spcl.

Efecto de Regeneracion

Prc

11

1/2D

16,500
22,000
14,000
21,350
220,000
624,000
952,000
4,550,000
12,600,000
20,400

Nivelado de Lesiones

De HP lleno abajo para Poner a cero.

Del OHP a Menos HP.

De Menos HP a Menos 2xHP.
De Menos 2xHP a Menos 4xHP

Menos 5xHP

Para cualquier miembro lisiado
Para cualquier 6rgano lisiado

Para cualquiera los reattached de los

miembros desunieron

Para cualquiera los miembros no desunieron el

reattached

Lista de equipo:

El tipo C

oste

Max
30,000

9,000
55,000
70,000
32,000
64,000

660,000
1,872,000
2,856,000

13,650,000

40,000,000
61,200
50,000
100,000
200,000

Larecuperacion Time Required en
el Coma Inducido en el Bacta-

Agregue 24hrs por los miembros

Coste
$15.000
$50.000
$1.000
$8.500
$5.000
$30.000
$15.000
$35.000
$20.000
$12.000
$300
$5.000
$10.000
Especial
Especial
Peso CF
250 6
35 1
200 4
15 0.5
150 3
300 6
600 15
750 15
1,500 30
2,200 50
8,000 200
20,000 400
115,000 2,200
450 10
450 9
1200 24
2500 50

tanque
1PV por 12hrs.
1PV por 18hrs.
1PV por 24hrs.
1PV por 36hrs.

muerto

Disp

1

PRrNORRNRRENDD®

Agregue 24hrs por los 6rganos

Agregue 72hrs por los miembros

Peso

Use el bionics

Energia

NL

kv NT Cost
15 3 25,000
3 5,000
1 2 6000
2 650
1000 1 35,000
2000 2 75,000
4500 2 50,000
1500 3 75,000
2000 4 100,000
3000 4 200,000
5000 4 1,500,000
15,000 5 5,000,000
60,000 5 50,000,000
5,000 1 120,000
500 1 200,000
1000 2 600,000
3000 3 1,000,000
Cost de los El Papel de éxito

procedimientos

$10/VG VG+5
$15/VG VG+3
$25/VG VG

$75/VG VG-2

El coste del entierro

Agregue $50/limbs
Agregue $75/organs
Agregue $150/limbs

Segln miembro
biénico usado

Como anteriormente
Como anteriormente —1
VG

Segun miembro biénico
usado.

El uso

Escaner médico

$5.000

1Kg

20hrs/B

1

Usado en los diagnésticos y el cuidado médico para
revelar la naturaleza exacta de la enfermedad de un
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paciente y/o lesion. Da +5 a cualquier habilidad médica.

Escaner mineral $1.000 2,5Kg 20/C Analiza la composicion mineral llena de cualquier
articulo puesta en su plato del sensor.

Escéaner militar $20.000 6Kg 10hrs/C Interceptay analice comunicaciones y trafico de la
computadora. También usado para interpretar Idatos
encriptados, sumara +3 a la inteligencia para descifrar
cadigos.

Escaner de Combate militar $15.000 2,5Kg 12hrs/B Usado por los jefes de pelotén para descubrir las tropas
enemigas y proporcionar un minimo de tiempo antes de
la batalla. Actia como un mini-radar, mide en un radio
de 2Km.

Escaner personal $2.000 0,5Kg 48hrs/B Proporciona informacion minima a su usuario (la
atmosfera, la gravedad, la temperatura, el nivel de
radiacion etc). El Rango es de 20 patios.

Escéaner Técnico $7.500 2Kg 10hrs/B Proporciona la informacioén sobre un cierto estado del
sistema (el consumo de energia, las conexiones a otro
sistemas, el nivel de radiacion, los tipos de combustible
en el uso, etc). Agrega +4 al papel de habilidad al
intentar diagnosticar un problema.

Escaner cientifico $15.000 2,5Kg 12hrs/B Similar al Escaner Personal, pero con rango mayor
(1000 patios) y exactitud. Agrega +3 a cualquier tirada
de habilidad cientifica.

El Apoyo de Vida miniatura $250 6Kg 24hrs/B Proporciona la respiracion artificial llena y el cuerpo
gasta mientras va reciclandose el aire para una persona
durante 24 horas. Puede atarse a la mayoria de los
trajes de Vacc o puede llevarse como una unidad
independiente.

Caja de herramientas de $200 0,75Kg Usado por técnicos para reparar computadoras y/o

computacion droids.

Herramienta / Guarniciones $75 0,5Kg Guarniciones que se llevan para permitir guardar las

del Arma herramientas y/o municiones para el acceso rapido facil.

Medpac $300 7,5Kg Un equipo de campo de médico completo. Proporciona
+2 a cualquier de primeros auxilios o rollo del médico.

Commlink $50 Despreciabl 5 afios/A El dispositivo de comunicacion personal como los

e teléfonos celulares de hoy. Permite las comunicaciones
con otro Commlink.

Vidlink $100 0,5Kg 3 afios/A Como anteriormente, pero corporaciones una pantalla
de la salida de video pequefia.

Varas de luz $5 0.12Kg 2hrs Proporciona 60 cm cuadrados de iluminacion de bajo
nivel (bombilla de 30 vatios).

Sefiales luminosas de $10 0.12Kg 10 minutos Proporciona iluminacion de alto nivel a su alrededor

emergencia

Guarda datos $25 0,5Kg 6semanas/B Guarda datos

Saeta de refrenando $50 0,5Kg Refrena o incapacite el droid.

Traje protector $500 6Kg 48hrs/B Usado por los exploradores para protegerlos contra el
efecto de atmésfera no estandar, pero no contra el
vacio.

Armas portdtiles:

Arma Tipo Dafio DR Prc  1/2D Max. Peso CF DISP FR NL RTR Coste

Desintegrador co 6d(3) 10 6 100 300 0,75 3~ 20/C 0 2 0 $500

Rifles co 12d(3) 12 9 300 800 15 3~ 12/C 10 5 0 $1.200
imperiales
Rifles at 4d(3) las 10 0 0 50 15 1 12/c 10 5) 0 $1.200
imperiales fatigas
(aturdidor)
GRAF Rifles co 7d(2) 10 12 500 1350 3 6 140/D 12 5 -1 $2.000
Pistola laser co 5d(2) 9 9 300 650 0,5 2 30/C 0 2 0 $300
Disparador co 10d(3) 12 9 300 800 1 2~ 18/C 0 4 -1 $850
naval
Bowcaster co 15d(3) 12 9 300 800 15 3~ 10/C 12 2 -1 $2.100
Arma co 3d(3) las 12 9 75 15 2 12/C 0 3 0 $1.200
antidisturbios fatigas
Detonadores  Expl. 6dx5 15 1 ST ST+5 0,12 N/a N/a N/a 5) N/a $120
termales
Armas de co 4d 10 5 500 1200 2 12 20 10 3 -2 $800
repetidon

Armas cuerpo a cuerpo

Arma Tipo Dafio Alcance Coste Peso FR NL
Sable de luz Especial Especial 2 Especial 0,2 Kg - 6
Gaffi Stick Punzante Ac-2 + 1d(3) la fatiga 2 $100 1,5Kg 10 1
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Palo antidisturbios Especial 2d(3) la fatiga 1 $150 0,5 Kg - 4
Vibro cuchillo Cortante Man+1d(5) 1 $35 0,2 Kg 7 3
Vibro Achs Cortante Man+2+2d(5) 2 $75 3 Kg 10 3
Monowire Whip Cortante Man+4+2d(5) 3 $350 0,5 Kg - 6
Neurolash Punzante Ac(3d+2) 3 $200 0,5 Kg - 5
La Espada de Vibro Cortante Ac+3+2d(5) 1 $150 2,5kg 10 3
Armas pesadas vy atrtilleria:
Arma El tipo Dafio DR Prc 1/2D Max. Peso Cf Disp FR Rtr Coste
HGB co 8d(3) 18 14 600Km 2000Km 40 16 60/E 20 -1 $12.000
HG co 6dx400 40 15 8Km 15Km 3.000 ¥ 10.000kw - - $200.000
PIG Cco Spcl 40 15 - oOrbita 5.000 1/3  100.000kw - - $55.000.000
PTBL em 6dx6000(2) 50 15 - oOrbita 75.000 1/3 260.000kw - - $150.000.000
AIB co 6dx8(3) 20 15  3.000Km 8.000Km 1.000 20 6.000kw - - $125.000
AALC co 6dx60(2) 10 20 2.500p  6.000Km 500 2 4.000kw - -1 $150.000
ABC em 6dx100(3) 30 28 16.500p  55.000p 40 3 1000kw - - $35.000
AHBC em 6dx200(3) 30 28 22.000p  70.000p 75 2 2000kw - - $75.000
ARBC em 6dx80(3) 30 28 14.000p  32.000p 150 12 4500kw = = $50.000
Armadura y proteccién:
El tipo DP RD Coste Peso Notas
Casco 3 20 $80 0,2Kg Incluye un Commlink. Protege solo la cabeza.
Chaleco 3 20 $100 4Kg Protege solo el torso.
Traje del G-alta 2/1 30/2 $500 8Kg Usado por pilotos de caza que hacen las
maniobras del alta-g
Vacc Suit (Utilidad) 3 40 $5,000 25Kg Usado por obrero de astilleros de G-cero,
ingenieros y técnicos.
Vacc Suit (Modelo) 2 25 $3,000 20Kg Traje tipico llevado por los pilotos de caza
espaciales.
Vacc Suit (Paisano) 2 15 $1,500 11Kg Usada para el uso cotidiano
Tropas de ataque 4 60 $12,000 18Kg Commlink, NBC Filters, respiracion artificial
mini, el spinneret. Protege todo la area del
cuerpo.
Soldado de nieve 4 50 $10,000 15Kg Como el anterior pero sellado al vacio
Soldado espacial 4 85 $25,000 40Kg Trajes blindados
Imperial Naval 3 40 $8,000 10Kg -
Explorador imperial 3 30 $9,000 10kg -
Keepers 2 45 $10,000 12kg Similar a al de los soldados de ataque
Duraweave Battledress 2/1 30/2 $4,000 35Kg Proteccion militar cotidiana
Traje de faena 2 30 $8,500 10Kg
Traje de antidisturbios 2 15 $1,500 18Kg
Duraweave civil 1/1 20/2 $600 6Kg
Los Escudos planetarios 8 200,000 $750,000,000 100.00Kg Protege los planetas del bombardeo.
La Sensibilidad de Fuerza:
Nivel Coste Habilidades
1 5 +3 fatiga, +2PJ so6lo para gastar en las Habilidades de Jedi.
2 15 +5 fatiga, +10PJ sélo para gastar en las Habilidades de Jedi, 1 ventaja libre de Jedi
3 25 +7 fatiga, +15PJ sdlo para gastar en las Habilidades de Jedi, 2 ventajas libres de Jedi
4 50 +10 fatigas, +3PV, +25PJ sélo gastar en las Habilidades de Jedi, 3 ventajas de Jedi. (Este era Darth Vader y
Emperador el nivel de Palpatine).
5 75 +15 fatiga, +5PV, +35PJ sélo para gastar en las Habilidades de Jedi, 4 ventajas libres de Jedi. (Este es el nivel de
Luke Skywalker).
Ventajas Jedi:
Ventaja Coste Requisito previo Libro
Brujula humana# 5 Ninguno B19
Reloj Humano# 5 Ninguno B19
Vigilancia # 5/N Ninguno B19
Carisma # 5/N Ninguno B19
Reflejos de combate # 15 Ninguno B20
Sentido de peligro # 15 Ninguno B20
Inmunidad diplomatica 5 Ninguno Cl24
Movimiento reforzado # 10/N Ninguno Cl54
Parada reforzada # 6/10 Ninguno Cl24
FR reforzada # inconstante Ninguno CI7
Fatiga extra # 3/INI Ninguno Cl24
Sensibilidad de Fuerza Inconstante Requisito de Jedi Escrito antes
Hyper-reflejos # 15 Ninguno CI58
Poder legal 10 Requisito de Caballero Jedi B21
Control del metabolismo # 5/N Ninguno Cl60
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Rango Jedi Limitado hasta 7. Requisito de Jedi

Meestoded % Deheserunledi Reaustodeledi .

Equilibrio perfecto #

Ninguno

Silencio # Ninguno

Entrenado por un Maestro Requerido para cualquier nivel de Jedi

Desventajas Jedi:
Desventaja Requisito previo

Cadigo de honor Requisito de Jedi

Deberes, el Orden de Jedi Requisito de Jedi

Sentido de deber: los seres Vivientes Requisito de Jedi
Habilidades Jedi:

Habilidades Requisito previo

Armeria (sable de luz) Jedi Level 5+ Requisito

Mando del cuerpo El Requisito de Jedi

Parada precognitiva MD Retsa uno ha la hab. x cada nv inferior a 5

Rangos Jedi:
Nivel Coste Requisito previo

TNeao 5 Remasewtaz

2—Padawan 10 Fuerza Sensitiva-2

4—Consejero Jedi 20 La Fuerza Sensitiva-2 + Maestro

6—Gran Caballero Jedi 30 La Fuerza Sensitiva-4

8-Jedi el Gran Master 40 Debe de haber estado entrenado por Yoda.

Las Disciplinas de Ola de Fuerza:
Nombre de disciplina Orientacion Coste Duracion ¢Se puede Coste para mantener
Mantener?

‘

Oscuridad DES 2 1 minuto Si 0

Sentidos persiana 1 minuto

P4
=
[l
o

Alzamiento N 2 1 segundo Si 1
Agaro N 2 1lsegyndo S 1
Empujén N 1 1 segundo No N/a
Las Disciplinas de Cuerpo y Fuerza:
Nombre de disciplina Orientacion Coste Duracién ¢Puede Coste para mantener
Mantener?

Quitar la fatiga (Meditar N 0 1 segundo No -

Salto N 1 1 segundo No

Catalepsia N 5 Var. No -

‘

Voz Jedi N 2 Var. Si 1

Las Disciplinas de Mente de Fuerza:
El Nombre de disciplina Orientacion Coste Duracion ¢Mantener? Coste para mantener

Sentir el peligro r

=z
N
<
QD
Z
o

N

P4

o
'

Canalizar LES Var.



Armonia con la Fuerza N 4 30 Si 3

seclzundos
Control mental DES 3 1 minuto Si 1
Agudizar los sentidos N 2 1 minuto Si 1
Fuerza de astrogracion N 1 Hasta No -
accion
Las Disciplinas de Fuerza marciales:
Nombre de la disciplina Orientacion Coste La duracion ¢Puede Cost para mantener
Mantener?

Velocidad del combate N 3 Var. No -
Frenesi oscuro DES Var. 5 segundos Si Var.
Lucha de sentimientos LES Var. 5 segundos Si Var.

Las Habilidades de Artes marciales:
Habilidades decombate

Dificultad Descripcion

Referencia

Otra Arma ESPECIAL Cualquier otra arma principal

Judo FD Habilidad general de tiros desarmados y agarros

Tirar FD La habilidad dado tirar con la exactitud y7 ah distancia

Pelea FF Combatir (puiios, rodillas

Sacar rapido el sable FF La habilidad dado conseguir su arma listo tan rapido como posible.

Lucha a ciegas MDF Luchar con los ojos vendados

Ley del torneo MF El conocimiento viejo sobre las reglas de luchar. Incluso en un combate
mortal es el respeto para el enemigo.

Las Maniobras del Combate armadas:

Maniobra Dificultad Efecto: Referencia
Fintar DIFICIL Reduce la tirada de defensa de su MA39, B105,
enemigo.

Ataque a dos armas NORMAL Ataque en seguida con dos armas MAA43, CI166,

Ataque de empalar DIFICIL Version mas complicada del ataque Nuevo
rotatorio

Parada ESPECIAL La maniobra de Parada de Normal

Parada rotatoria NORMAL +2 en la Fuerza de Parada

Parada reforzada 6 puntos vent / +1 en la Parada

Esquivo acrobatico ESPECIAL +1 al esquivo

Las Maniobras del Combate desarmadas:
La Maniobra La dificultad La referencia
Parada agresiva DIFICIL MA37

Atras el Puntapié * DIFICIL MA38

La Huelga del codo NORMAL MA39

La Parada de la mano ESPECIAL MA40

Pegue la Situacion * DIFICIL MA40
_ElPuntapié del gancho* ~ DFicL  MAO

El Tiro del judo ESPECIAL MA41
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Dando de puntapiés * NORMAL MA41

El Agarro de la pierna ESPECIAL MA41

El Puntapié aplastante * DIFICIL MA42

El Puntapié del depdsito de locomotoras * DIFICIL Nuevo
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